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INTRODUCAO

Na histdria da humanidade os avancos sdo marcas importantes para o desenvolvimento
de uma sociedade, com isso, 0s avancgos cientificos, tecnoldgicos e informativos, tornam-se
cada vez mais presente no cotidiano das pessoas.

No século XXI torna-se pouco um dificil fugir da realidade tecnoldgica, seja digital ou
com adesdo de equipamentos tecnologicos. Assim, o uso de plataformas digitais, Softwares,
programag0es, jogos digitais, aplicativos, Internet, dados mdveis, celulares, Ipood’s, notebooks,
computadores, relégio smartwatch, tabletes, entre outros, sdéo uma realidade mundial. Na
educacdo, pode se tornar um aliado nas estratégias didaticas no processo de ensino e
aprendizagem.

O planejamento dessas atividades ndo é algo tdo simples de executar. Para Sousa (2020)
o professor refletir sua pratica através do uso das Tecnologias digitais da informacdo e
comunicacdo (TDIC) ndo é facil, é preciso enfrentar diversos fatores ja estabelecidos na sua
didatica, plano de aula, comprimento do curriculo engessado, formacéo académica entre outras
dificuldades que indiretamente ou diretamente podem influenciar nessa aceitagéo.

Ao utilizar ambientes virtuais para ministrar aulas, hd& um pouco de dificuldade no
entendimento do aluno, mesmo com todo esse acesso de informacdes, a precariedade dos
equipamentos tecnoldgicos pode se tornar um desafio, porém, com os novos desdobramentos
que foram inseridos na vida dos professores e alunos, mediante a pandemia do covid-19 (aulas
em ensino remoto) o uso das tecnologias foi essencial para continuar o processo educativo.

Assim, acontece uma adaptacdo dos profissionais na ministracdo da transposi¢ao

didatica e nos alunos no processo de aprendizagem. Com a falta de ambiente presencial, a
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socializacdo entre professor e aluno tem sido dificil em auxiliar as atividades, porém, a busca

de novos recursos didaticos pode ajudar nessa aproximacao como, jogos didaticos virtuais. E
com todas as oportunidades alcancadas pelo mundo online/digital, pode-se sim fazer com que
0 aluno mesmo em ambiente remoto consiga adquirir uma experiencia diferente e consiga
realmente aprender o conteldo ministrado através das plataformas digitais.

A proposta desta pesquisa tem como objetivo aplicacdo de um jogo numa plataforma
digital Wordwall, para analise da aprendizagem dos alunos no processo de aprendizagem,
considerando todos os desdobramentos do ensino remoto, levando em consideracao varios
fatores como, a disponibilidade em tracar novas estratégias para manter o aluno como sujeito
ativo no processo de aprendizagem, melhor transposi¢do didatica, dinamismo, motivacdo e uma
abordagem diferente na utilizacdo das Tecnologias digitais da informacdo e comunicacéo
(TDIC’s).

METODOLOGIA

A pesquisa foi desenvolvida por uma bolsista do subprojeto de Quimica na Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB), através do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior — Brasil (CAPES).

A abordagem acerca da pesquisa trata-se de uma pesquisa qualitativa, na qual se pode
utilizar a sala de aula virtual como ferramenta de pesquisa de forma subjetiva, analisando todo
processo de aprendizagem e socializacdo dos alunos nas participacdes de respostas e
contribuicéo de ideias. Segundo Trivifios (1987, p. 128-130), relata sobre a pesquisa qualitativa:

“1°) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta dos dados e o
pesquisador como instrumento-chave; 2°) A pesquisa qualitativa é descritiva; 3°) Os
pesquisadores qualitativos estdo preocupados com 0 processo € ndo simplesmente
com os resultados e o produto; 4°) Os pesquisadores qualitativos tendem a analisar
seus dados indutivamente; 5°) O significado é a preocupac&o essencial na abordagem
qualitativa [...]”

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola publica estadual integral técnica do estado
da Paraiba, com auxilio do professor titular da turma que € supervisor do PIBID. A proposta foi
desenvolvida em uma aula com duragdo de 50 minutos para cinco turmas da 2° série do ensino
médio, com participagdo de 23 alunos.

Apesar do estado da Paraiba ter determinado decretos para o ensino hibrido, com
critérios de distanciamento social e higienizacdo por conta da Pandemia causadora da doenca

COVID-19, a instituicdo de ensino da pesquisa, estd em conclusdo de uma reforma fisica, onde
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as aulas temporariamente continuam em formato remoto. Por isso, a proposta foi aplicada
remotamente através do Google Meet.

Foi preparada uma apresentacdo com auxilio do PowerPoint de como usar o WordWall,
compartilhado para os alunos atraves da ferramenta disponibilizada pelo Meet.

Inicialmente foi buscado o método mais eficaz para desenvolver a aplicagdo da
transposicao didatica com a plataforma digital Wordwall, que se apresenta de forma gratuita e
no formato pago possuem ferramentas ndo disponibilizadas no formato gratuito. Foi
apresentado a utilizacdo da plataforma digital, onde foi feito o levantamento dos conhecimentos
prévios dos alunos, através de imagens associadas aos jogos e ensino de quimica. Fez-se 0
aprofundamento sobre o que é a plataforma e como se pode manusea-14, e assim entdo mostrar
todos os modelos disponiveis na plataforma, gratuitos e pagos (pros).

Posteriormente, foi aplicado um jogo de combinacgdes para formar moléculas e um caca-
palavras sobre tabela periddica, como também, foi feito uma producéao de palavras-cruzadas em
tempo real com os estudantes. Como instrumento de coleta de dados foi aplicado um
questionario semiestruturado através do Google Forms a partir da escalar de Likert, sendo

analisados interpretativamente a luz do referencial teorico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante aplicacdo da proposta foi possivel analisar o comportamento dos alunos nos
guestionamentos prévios, socializacdo do bate-papo no Meet e na dinamica dos jogos
desenvolvidos no WordWall.

Com a falta das aulas presenciais, todas as possibilidades alcancadas pelas tecnolégias
digitais em formato online ou offline, pode-se fazer com que o aluno mesmo em ambiente
remoto consiga adquirir uma experiencia diferente e ser sujeito ativo no processo de
aprendizagem.

A participacdo dos alunos durante toda proposta foi bastante significativo. Segundo
Carneiro et al. (2018), com as atribuigdes dessa plataforma WordWall se pode fazer um grande
aproveitamento de momentos importantes no processo de ensino e aprendizagem, pois através
das dindmicas e variedade de criar diversos jogos, pode ter uma ampliacdo dos saberes, por ser
uma atividade que proporciona dinamismo e incentiva capacidade cognitiva de aprender as
funcdes da plataforma.

A utilizagdo das TDIC’s sdo importantes no processo de alfabetiza¢do ciéntifica e

tecnoldgica dos alunos, Segundo Hage e Reis (2018, p. 84) relata que:
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“Desenvolverem praticas pedagégicas que reconhecem e afirmam miultiplos e
diferentes tempos/espacos/conhecimentos como formativos e ao promoverem a
interacdo e o dialogo entre eles, as/os professoras/es passam a compreender a
importancia e a especificidade de cada um e de sua complementaridade como
constitutiva da formag&o identitaria dos sujeitos individuais e coletivos.”

Dessa forma, a busca por novas metodologias, estratégias e instrumentos sdo
importantes para tornar os conteudos contextualizados proporcionando aos estudantes a
construgéo de novos conhecimentos.

A aplicacdo do questionario semiestruturado auxiliou o pesquisador na reflexdo dos
resultados e a intencionalidade da aplicacdo da proposta. A partir da escala de likert os
participantes responderam quatro perguntas: 1- Vocé acha que nas aulas de quimicas deveriam
ter mais jogos relacionados ao conteudo? 2- A utilizagéo de recursos didaticos como foi apresentada
na aula, pode facilitar o seu processo de aprendizagem? 3- A plataforma WordWall é de facil manuseio
se vocé quiser criar novos jogos ou atividades? 4- A metodologia usada pelo processo facilitou o seu
processo de aprendizagem? A partir das respotas dos estudantes podemos fazer algumas reflexdes
sobre 0s questionamentos.

Ao analisar os dados colhidos na pesquisa, pode-se ter a aprovacdo de 22 alunos
concordam totalmente, que as aulas da disciplina de quimica tenham mais jogos, para que com
isso consiga relacionar melhor o contetdo e 1 aluno concordou parcialmente. Ao questionar
sobre a utilizacdo de recursos didaticos na maneira que foi apresentado em sala de aula, se o
mesmo poderia facilitar o processo de ensino e aprendizagem, 19 alunos concordaram
totalmente, 3 alunos concordaram parcialmente e 1 aluno foi indiferente. No momento de
questionamento sobre as ferramentas do Wordwall e sua criagéo facilitada de jogos, realmente
sdo de facil acesso, 15 alunos concordaram totalmente e 8 alunos concordaram parcialmente. E
pra finalizar, se a metodologia utilizada foi facilitadora para o processo de aprendizagem do

aluno, 18 alunos concordaram totalmente e , 5 alunos concordaram parcialmente.

CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de jogos no meio do ensino didatico vem tomando um espaco amplo, pois
agrega bastante a metodologia e didaticas aplicadas, que através dessas novas técnicas de
ensino, se pode trazer o aluno para uma rotina mais vasta e dindmica, que através dos jogos
didaticos pode-se trazer niveis elevados de aprendizagem e facilitagdo no compreendimento,
onde leva o aluno a querer aprender e entender mais sobre o assunto, pois com isso se pode ter

um melhor aproveitamento da aula e ter a aten¢do dos alunos voltados pra si.
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Com os resultados colhidos na pesquisa, que foram satisfatorios, foi possivel enxergar
que para ter uma aprendizagem significativa em torno do ensino remoto, o dinamismo e
interacdo dos alunos e professor tem que ser de forma ativa, pois com isso podemos desenvolver

habilidades impares para o ensino e aprendizagem do aluno.

Palavras-chave: TDIC, Jogos Virtuais, Ensino, Aprendizagem.
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