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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo apresentar um projeto de ensino, o 
qual consiste em verificar as possibilidades de criação de conteúdos digitais na 
plataforma Wordwall como recurso de apoio às práticas educativas. A pesquisa 
apresenta um estudo qualitativo, exploratório e descritivo fazendo uso de pesquisa 
bibliográfica, que visa  apresentar e discutir as possibilidades de criação  de atividades 
personalizadas  como: quizzes, competições, jogos de palavras, dentre várias outras 
atividades potencializando o processo de ensino e aprendizagem, dinamizando as 
aulas como forma de despertar a atenção dos alunos e inovando as práticas de ensino 
tornando as aulas mais atrativas e a aprendizagem mais significativa. Espera-se deste 
relato a disseminação do uso desse recurso tecnológico pelos professores 
estimulando sua formação e colaborando com a inserção destas tecnologias antes 
distantes e isoladas em seus espaços de atuação. O Wordwall possibilita um mundo 
cheio de opções, com a elaboração de inúmeras atividades de forma rápida e fácil, de 
acordo com a turma e faixa etária, facilitando o trabalho do professor. 
Palavras-Chave: Produção de Conteúdos Digitais; Prática Docente; Recurso Didático.  
 
Abstract: The present work aims to present a teaching project, which consists of 
verifying the possibilities of creating digital content on the Wordwall platform as a 
resource to support educational practices. The research presents a qualitative, 
exploratory and descriptive study using bibliographic research, which aims to present 
and discuss the possibilities of creating personalized activities such as: quizzes, 
competitions, word games, among many other activities, enhancing the teaching and 
learning process, streamlining classes as a way to arouse students' attention and 
innovating teaching practices making classes more attractive and learning more 
meaningful. It is expected from this report the dissemination of the use of this 
technological resource by teachers, stimulating their training and collaborating with the 
insertion of these technologies that were previously distant and isolated in their spaces 
of action. WordWall enables a world full of options, with the elaboration of numerous 
activities quickly and easily, according to the class and age group, facilitating the 
teacher's work. 
Keywords: Digital Content Production; Teaching practice; Didactic Resource. 

Introdução 

Com a crescente onda de inovação tecnológica exige a necessidade do 

professor de possuir práticas educativas inovadoras e a formação inicial 

adequadas para o uso das tecnologias digitais na sala de aula. Os docentes 
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precisam incorporar as tecnologias digitais no seu desenvolvimento 

profissional, no processo de ensino e aprendizagem e promover as 

competências digitais aos alunos. Os benefícios das tecnologias digitais 

melhoram as práticas educativas e promovem a modernização dos espaços 

escolares e estratégias integradoras, e desse modo identifica fatores 

propulsores do seu uso na sala de aula. 

As Tecnologias digitais da Comunicação e Informação - TDIC são 

importantes em todas atividades humanas. Assim, devem ser inseridas 

também no contexto educacional, um dos maiores desafios é como inseri-las e 

avaliar seus benefícios no processo ensino-aprendizagem. E isso não trata 

apenas de implementar infraestrutura tecnológica nas escolas, esse seria 

apenas um dos passos (BARBOSA; MOURA, 2013).  

É notório que a sociedade da informação, em pleno século XXI, exige 

novas maneiras de implementar o ensino em sala de aula ou até mesmo fora 

dela.  

A tecnologia se faz importante, pois faz parte da vida do aluno e, desse 

modo, a escola por sua vez, não poderia deixar de implementá-la, uma vez que 

os recursos tecnológicos são verdadeiros aliados e permitem um processo de 

ensino e aprendizagem abrangente que possibilita ao docente a elaboração de 

diferentes atividades sem limites para suas ideias, com seu aluno no papel de 

protagonista.  

Dentre as diversas ferramentas disponíveis na rede para criação de 

conteúdos digitais interativos temos o Wordwall, que possibilita a elaboração de 

inúmeras atividades que facilitam o trabalho do professor e possibilitam um 

mundo cheio de opções de acordo com a turma, faixa etária, área de ensino e 

gostos. Certamente, a aula será mais prazerosa. 

O Wordwall possibilita a criação de jogos didáticos que são recursos 

disruptivos proporcionando ao aluno novas experiências, fazendo com que ele 

aprenda de forma mais leve, simples e com eficiência. Dessa maneira, amplia a 

produção do conhecimento de forma dinâmica, incentivadora e auxilia no 

desenvolvimento de novas habilidades e interação com os colegas. 
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 Com a experiência dos últimos anos, devido a pandemia da Covid-19, o 

acesso remoto virou uma realidade e os alunos passaram a conhecer mais 

ferramentas tecnológicas e os professores repensarem suas metodologias de 

ensino. Com a vasta possibilidade de criação de conteúdo digital que o 

Wordwall proporciona faz com que os alunos vivenciem experiências diferentes 

e avassaladoras participando de maneira ativa na construção do seu 

conhecimento.  

Assim sendo, esse relato de experiência apresenta um projeto de ensino 

que visa analisar e apresentar essa ferramenta para professores de diversas 

áreas e conteúdos, verificando suas dificuldades, facilidades e possibilidades 

para um ensino de melhor qualidade.  

Utilizar recursos didáticos diferentes em sala de aula tem grande 

importância no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, possibilitando 

ganho no processo educativo, não somente para o aluno, mas também para o 

professor, que acaba por aprender coisas novas, tendo o recurso com um novo 

aliado e auxílio em suas aulas. (NICOLA; PANIZ, 2016). 

Conhecendo o Wordwall 

É uma plataforma projetada para criar atividades personalizadas e 

interativas em modelo gamificado para a sala de aula de forma presencial ou 

remota. Podem ser criados jogos, questionários, competições, jogos de 

palavras e um vasto acervo de atividades. Uma maneira fácil de criar seus 

próprios recursos didáticos. Permite ao professor criar atividades 

personalizadas e embora seja ideal para aplicação com alunos em fase de 

alfabetização, é versátil e tem uma multiplicidade de atividades que podem ser 

criadas para o uso em diversas disciplinas. 

É projetada para elaborar atividades interativas online e imprimíveis 

(somente na versão paga) e para ter acesso é necessário realizar uma 

inscrição no site: https://wordwall.net/pt utilizando uma conta de e-mail válido. 
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Figura 1: Página inicial 

Fonte: https://wordwall.net/pt Acesso em 20/07/2022 

O site possui a versão gratuita que permite a criação de até cinco 

atividades distintas que o professor pode editar livremente depois, caso queira 

criar novas tarefas sem custo. Porém, para criar e armazenar atividades 

ilimitadas é necessário optar pelo modo profissional que tem custo muito 

acessível a todos usuários. 

 
Figura 2: Criar atividades 

Fonte: https://wordwall.net/pt/create/picktemplate Acesso em 20/07/2022 

A plataforma apresenta no menu superior “criar atividade” onde 

encontra-se uma variedade de modelos de atividades (18 na versão gratuita e 

33 na versão paga) e a descrição de cada uma delas, depois de realizada uma 

atividade um link é gerado no final que pode ser compartilhado com os alunos 
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de diversas formas: geração de um Código QR, Incorporação em um site, 

google Meet e no google Classroom.  

O usuário pode tornar pública as atividades compartilhando o link que 

pode ser utilizado na íntegra ou editadas conforme o planejamento de quem vai 

utilizá-las ou se preferir pode manter a atividade em modo privado, assim só 

você pode acessá-las. As atividades ficam salvas na aba “minhas atividades” 

onde podem ser criadas pastas para melhor organização das mesmas.  

As atividades interativas também podem ser apresentadas em diferentes 

temas mudando a aparência com diferentes gráficos, fontes e sons, tornando a 

atividade mais agradável e atrativa. Podem ser utilizados em múltiplos 

dispositivos (computador, smartphone, tablet, entre outros). Sendo assim, 

responsivo é adaptado a qualquer tipo de tela. 

 

Figura 3: Minhas Atividades 

Fonte: https://wordwall.net/pt/myactivities Acesso em 20/07/2022 

Na aba “meus resultados” é o local onde ficam salvas as atividades 

realizadas pelos alunos com várias formas de avaliação (ranking e gráficos), 

possibilitando ao professor analisar e refazer seu planejamento como forma de 

revisar os conteúdos para uma melhor aprendizagem.  
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Figura 4: Meus Resultados 

Fonte: https://wordwall.net/pt/result/a/27760012 Acesso em 20/07/2022 

Na construção de uma atividade o professor seleciona um dos modelos 

disponíveis inserindo o assunto que será abordado, de acordo com os objetivos 

traçados no planejamento da sua atividade. Pode também fazer atividades 

interativas pré-fabricadas onde o professor escolhe na aba “Comunidade” a 

atividade que estiver adequada ao seu conteúdo.  

 

Figura 5: Comunidade 

Fonte: https://wordwall.net/pt/community Acesso em 20/07/2022 

Um recurso muito útil é que pode transformar as atividades após a 

elaboração para qualquer modelo disponível em sua lista de opções com 
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apenas um clique economizando tempo, fazendo assim diferenciação de 

interatividade e reforço das atividades. 

O Wordwall é uma ferramenta extremamente importante e, quando 

aliada ao processo de ensino aprendizagem, podem gerar impactos 

importantes na vida dos estudantes, de forma lúdica. A referida ferramenta não 

funciona de modo offline, necessitando de internet a todo o tempo. Em casos 

onde não há conexão virtual, deve-se optar pelo modo impresso, o que gera 

custos, além da assinatura mensal da plataforma, também com o material 

impresso. 

Metodologia 

O relato de experiência é a aplicação de um projeto de ensino que tem 

como objetivo conhecer e testar ferramentas para o uso no ensino e 

aprendizagem, de cunho exploratório e descritivo. Foi baseado em estudos 

bibliográficos sobre o uso de tecnologias na educação, ferramentas digitais 

para o ensino e aprendizagem e do recurso digital Wordwall no site oficial 

https://wordwall.net/pt e configura-se em uma pesquisa qualitativa. 

O projeto de ensino teve como objetivo a busca de uma ferramenta de 

criação de conteúdos digitais e atividades personalizadas de modo colaborativo 

que potencializasse o processo de Ensino e Aprendizagem, dinamizando as 

aulas, despertando a atenção dos alunos e inovando as práticas de ensino 

tornando as aulas mais atrativas favorecendo uma aprendizagem mais leve, 

simples e significativa através de experiências diferentes.  

As vantagens da utilização do WordWall é o acesso fácil e gratuito da 

plataforma, possibilidade de trabalhar com conteúdos já desenvolvidos e 

prontos, economia de tempo na elaboração das atividades, interação entre o 

professor e o aluno e também aprimora o senso crítico. Os desafios são 

grandes para que a tecnologia chegue a todos de maneira igualitária, muitos 

alunos não possuem celular, Smartphones ou computadores e alguns não 

possuem internet.   

Participaram do estudo sete estudantes do mestrado profissional do 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Triângulo Mineiro da 
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disciplina de Informática e Educação no Ensino Tecnológico que já atuam 

como professores em diferentes áreas e conteúdos de diversos níveis de 

ensino, no dia 30 de junho de 2022 com carga horária de 4 horas.  

O estudo iniciou-se com reflexões dos participantes sobre a necessidade 

atual do docente em buscar novas práticas pedagógicas, se adaptar e se 

reinventar, de modo a fugir da monotonia das aulas expositivas tradicionais.  

Percebe-se a necessidade de utilizar ferramentas digitais como 

potencializadoras do processo de ensino-aprendizagem. Outro ponto de partida 

para o desenvolvimento da pesquisa é o que estabelece as competências da 

Base Nacional Comum Curricular que apresenta como sugestão “compreender, 

utilizar e criar tecnologias digitais” (Brasil, 2017, p. 9) para avançar a 

comunicação, a conexão e a formação de conhecimento, além de “resolver 

problemas e exercer o protagonismo na vida pessoal e coletiva” (Brasil, 2017, 

p. 9). 

 Nesse cenário de mudanças do modelo de aprendizagem determinado 

pela BNCC surge as metodologias ativas que são novos métodos de ensino 

que facilitam o cumprimento das diretrizes estabelecidas de maneira a orientar 

o educador na inclusão e na utilização das novas TDIC como recurso para 

auxiliar as práticas pedagógicas. 

Após as reflexões iniciais, o próximo passo foi procurar uma ferramenta 

que poderia ser usada de forma fácil, rápida e eficiente para a criação de 

conteúdos digitais interativos. A busca da ferramenta foi realizada no site: 

https://www.toptools4learning.com/. Foi nessa pesquisa que achamos a 

plataforma Wordwall que vislumbramos uma excelente ferramenta para 

dinamizar e estimular a aprendizagem dos alunos e facilitar a criação de 

conteúdos digitais para os professores. 

Lara (2003) traz orientações para os professores que desejam fazer uso 

de jogos: 

Devemos refletir sobre o que queremos alcançar com os jogos, 
pois, quando bem elaborados, eles podem ser vistos como 
uma estratégia de ensino que poderá atingir diferentes 
objetivos, que variam desde o simples treinamento até a 
construção de determinado conhecimento (Lara, 2003, p. 21). 
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Em consonância com a autora, o Wordwall se configura como uma 

ferramenta de produção de jogos interativos fazendo com que, desde que bem 

elaborados, e de acordo com a proposta de aula é uma excelente ferramenta 

para que o aluno aprenda de forma lúdica o conteúdo ministrado em sala de 

aula, seja como reforço das aulas, revisão e assimilação do conteúdo e 

aprofundamento dos conceitos. 

Desenvolvimento 

O projeto de ensino ocorreu no dia 30 de junho de 2022 no turno da 

tarde, em uma aula regular da disciplina de Informática e Educação no Ensino 

Tecnológico do mestrado profissional, sendo realizada em 4 momentos: 

1º Momento: houve uma aula expositiva, fazendo o uso de slides com 

imagens e utilizando outras ferramentas de aprendizagem como o Pixton 

(criação de avatares) integrando a aula com outras metodologias pedagógicas 

para facilitar a compreensão dos alunos e deixar a aula mais prazerosa e com 

maior interação. Apresentação da plataforma do Wordwall. O que é a 

plataforma, quais suas funcionalidades, características, planos disponíveis, 

Idiomas, atividades prontas, meios de compartilhamento, recursos e resultados.  

2º Momento: foi apresentada a demonstração de vários tipos de 

atividades no Wordwall. A primeira atividade foi a realização de uma atividade 

de questionário de programa de televisão em que o aluno responde questões 

de múltipla escolha e vai acumulando pontos de acordo com acertos e o tempo 

de resposta. Em seguida, foi apresentada uma atividade de geração de 

problemas de soma matemática em que a cada acerto os balões estouram e 

caem em cima de um trem em movimento, uma atividade que é muito 

agradável principalmente para alunos do ensino fundamental I. Por fim, foi a 

realização de uma atividade de cores em inglês, utilizando uma ferramenta 

chamada “Combinação” em que o aluno combina as cores com as palavras das 

cores da língua inglesa. 

3º Momento: Foi entregue aos alunos da disciplina de mestrado um 

planejamento de aula do Wordwall contendo o objeto de conhecimento, as 

habilidades, conteúdos e as ações a serem realizadas na aula. Foram 
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disponibilizados computadores conectados à internet, no qual cada aluno fez 

acesso pela primeira vez à ferramenta Wordwall pelo link: 

https://wordwall.net/pt. Os alunos foram orientados a fazer o login com seu e-

mail escolhido e escolher uma das 18 atividades da versão gratuita e realizar a 

criação na prática uma atividade da sua área de conhecimento. Depois de 

concluída a atividade, o aluno deveria disponibilizar a atividade via e-mail ou 

QRCODE para que todos os demais alunos realizassem a solução do conteúdo 

digital produzido. Essa etapa foi a mais participativa, em que cada aluno 

apresentava ideias e opiniões diversas sobre a utilização da plataforma em 

suas atividades, seja em sala de aula ou trabalho.  

4º Momento: Foi disponibilizado um formulário online 

https://forms.app/pt, uma ferramenta tecnológica online para coleta de dados 

segura, rápida e de fácil utilização, onde através de Qrcode os alunos fizeram a 

leitura do código via smartphone para que todos os participantes 

respondessem perguntas sobre a apresentação do Wordwall, suas 

funcionalidades, facilidade do uso, dificuldades, tempo de apresentação da 

plataforma e suas potencialidades para seu uso em sala de aula.  

Conclusão 

Com esse projeto de ensino muitas observações importantes trazidas 

pelos participantes, na apresentação de criação de conteúdos digitais na 

plataforma Wordwall, como uso de ferramentas educacionais contribuem para 

a aprendizagem e para as práticas pedagógicas inclusivas:  

 A utilização da ferramenta de forma rápida e simples não 

deixando a aula cansativa e entediada. 

 O acompanhamento das transformações na educação por meio 

da utilização de ferramentas pedagógicas de apoio e de acesso online. 

 Todos os recursos podem ser utilizados de forma personalizada 

e aplicados em aulas online ou presencial. 

 A importância da explicação do conteúdo da aula antes da 

aplicação do conteúdo digital proposto para que o aluno identifique a 

integração do conteúdo teórico com a ferramenta digital proposta. 
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 A plataforma Wordwall não se limita à criação de jogos 

educativos, e sim à produção de diversas ferramentas interativas para além da 

sala de aula, no trabalho, reuniões e aquisição de dados de pesquisa. 

 Sua forma gamificada contribui muito para a educação e pode ser 

um meio facilitador da aprendizagem. 

 Oferece muitos conteúdos interdisciplinares de diversas áreas 

sendo um facilitador para que o professor tenha agilidade na produção de 

materiais educacionais ainda mais que ela oferece através de um clique 

modificar o modelo interativo da atividade. 

A excelente participação dos alunos nas atividades desenvolvidas 

ressaltando os diálogos, as trocas de ideias e o compartilhamento de saberes 

no desenvolvimento de toda a atividade proposta, conclui-se que as 

ferramentas tecnológicas têm efeitos positivos na aprendizagem dos alunos e 

que o professor possa oferecer formas e metodologias de estudo para que o 

aluno alcance a construção crítica do seu conhecimento de forma autônoma.  

A prática aplicada em sala de aula nos permitiu um real entendimento de 

como os alunos podem se sentir ao estar em contato com tecnologias em sala, 

diferenciando assim o jeito diário de dar aula, bem como elaborar futuros 

planejamentos com o uso de formas dinâmicas e colaborativas para todos os 

estudantes dos dias atuais. 

Inevitavelmente essa ferramenta fará parte da vida escolar de alunos e 

professores, assim, é fato que a utilização desses conteúdos digitais é 

essencial para alunos e professores para que possam fazer de forma lúdica e 

proveitosa o melhor aprendizado em prol da melhoria da qualidade do ensino.  

Os desafios são imensos, principalmente no Brasil, onde as 

desigualdades sociais são muito grandes. Portanto, a produção de práticas 

pedagógicas inovadoras é essencial e fundamental para que os alunos 

aprendam com a melhor qualidade possível.  

Concluímos que são necessárias estratégias para aumentar o uso 

dessas ferramentas digitais pelos professores e alunos para o desenvolvimento 

da educação no Brasil, para que sejam efetivamente inseridas no processo de 

ensino-aprendizagem. A plataforma é um recurso relevante para os dias atuais, 
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tanto para as aulas síncronas como para as assíncronas. Uma forma divertida 

e educativa que prende a atenção do aluno e incentiva o conhecimento, 

fazendo assim que docente e discente falem a mesma língua. 
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