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1.INTRODUGAO

Os Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) sao unidades
digitais que podem ser reutilizadas para dar suporte a
qualquer aprendizado baseado em tecnologia, eles servem
como recursos para facilitar o processo ensino-aprendizagem.

O presente trabalho trata-se de um relato de experiéncia,
vivenciado com estudantes do 6° ano da Escola Municipal
Professora Francisca Lira Leite de Brito, com o objetivo de
integrar conhecimentos teoricos e utilizar do uso de Objeto
Digital de Aprendizagem no ambiente escolar, neste trabalho
fol utilizando o site Wordwall como ferramenta auxiliar neste
processo de desenvolvimento de novas praticas e metodos de
ensino-aprendizagem, trata-se de uma plataforma online onde
é possivel criar atividades personalizadas utilizando variados
jogos e técnicas de gamificacao.

2. METODOLOGIA

O presente estudo trata-se de uma pesquisa qualitativa do
tipo relato de experiéncia (Gil,1999).0 relato de experiéncia
tem a finalidade de integrar conhecimentos teoricos e
praticos na solidificacao de uma aprendizagem sobre Objetos
Digitais de Aprendizagem (ODA), vivenciadas por discentes
do curso de Licenciatura em Computacao do IFPE atraves de
atividades desenvolvidas com alunos do 6° ano da Escola
Municipal Professora Francisca Lira Leite de Brito do
municipio de Afogados da Ingazeira-PE.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Elaboramos na plataforma Wordall um jogo para utilizacao
na aula, esse jogo foi o Objeto Digital de Aprendizagem que
consideramos mais pertinente para aquele momento. No
laboratorio de informatica da escola, os alunos foram
organizados em duplas ou trios, isso devido a quantidade
pequena de computadores para o numero de alunos da
turma. Durante a implementacao, pode-se perceber o
encantamento e a motivacao que os alunos apresentaram
durante as aulas, na turma.
Inicialmente, foi aplicada uma breve aula de revisao sobre o
conteudo e em seguida eles foram participar de um jogo na
plataforma Wordwall com perguntas sobre o assunto
abordado em aula, o objetivo do jogo era a verificacao do
entendimento dos alunos sobre o assunto ministrado
~ , durante as aulas.
desenvolvido esse estudo com 28 alunos do 6 ano B da
b referida escola, no primeiro momento, a maior parte dos
luncs,envolvidos apresentou dificuldades no entendimento
onteudo e também pouca habilidade com os
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No segundo momento, percebeu-se que era preciso uma
segunda revisao do assunto e uma exploragao do jogo.
Depois desses esclarecimentos as porcentagens de
acertos foram maiores. Houve um aumento consideravel

4. CONCLUSAO

A experiéncia vivenciada contribuiu para a aprendizagem

dos conteudos referentes a disciplina de portugués ,
ampliando as possibilidades metodologicas atraves da
utilizacao de ODA, facilitando nao so6 o trabalho do
professor como tambem propiciando uma aprendizagem
significativa aos alunos, isso acontece quando o professor
utiliza-se de ODAs diversos como ferramentas
pedagogicas.
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