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RESUMO

Sdo grandes os desafios encontrados pelos educadores para tornar
0 ensino mais atrativo e ludico ao imbricados aos objetos de conheci-
mento da drea. O uso de ferramentas digitais, como recursos diddticos
motivadores e engajadores despertam no aluno o protagonismo e o
prazer em aprender de forma ativa e participativa. Este trabalho tem
como objetivo apresentar uma experiéncia diddtica aplicada em sala
de aula com o uso da plataforma Wordwall no ensino de ciéncias,
envolvendo as disciplinas da drea de naturezas no ensino medio, nas
aulas do EMITec entre 2021 e 2022. Trata-se de uma pesquisa agdo,
envolvendo dados qualitativos e quantitativo dos diferentes recursos
disponibilizados pela plataforma em 20 aulas envolvendo diversos
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conteddos nas aulas de ciéncias da natureza, aplicados na 1¢ série do
ensino medio no periodo citado, envolvendo a intermediagdo tecnolo-
gica. Aandlise dos dados foifeita pela narrativa dos alunos participantes
bem como da andlise comparativa dos quadros de resultados dispo-
nibilizados pela propria plataforma comparando a intencionalidade
pedagdgica das aulas nas quais foram aplicados os recursos. Os resul-
tados observados apontaram diversos aspectos positivos, tais como,
aulas mais atrativas e prazerosas estimulando a aprendizagem e @
competi¢cdo sadia, alem do desenvolvimento de habilidades relaciona-
das as competéncias e objetos de conhecimento analisados. Tambem
obtivemos poucos aspectos desfavordveis tais como conectividade
o usar o recurso. Concluimos gue a plataforma Wordwall se mostrou
uma ferramenta potente para envolver a atividade docente no ensino
de ciéncias, que envolve a criatividade, aproximagdo com o conteudo e
0s resultados corretos apontando caracteristicas interessantes no que
tange as novas metodologias de ensino de forma exitosa.
Palavras-chave: Ferramentas Digitais, Ludicidade, Ensino de Ciéncias,
Wordwall.
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INTRODUGAO

ecretado mundialmente em 2020, a pandemia da COVID-19,

propiciou mudangas em diversos segmentos da sociedade.

Em se tratando da realidade escolar, em especifico a rede
estadual de ensino na Bahia, houveram algumas fases de contato
com os alunos, desde a elaborag¢do de cartilhas, com a elaboragdo
de cadernos de aprendizagem, pilulas de conhecimento e as aulas
hibridas de forma paralela com o uso da TV Educa Bahia e trans-
missdo das aulas pelo Youtube.

Assim, uma nova rotina foi estabelecida envolvendo equipe
escolar, pais, alunos e a comunidade em geral que buscou criar for-
mas de auxiliar os estudantes, desde o fornecimento de redes de
telefonia, receber os cadernos e entrega de panfletos educativos
CcomMo uma busca ativa nessa ‘'nova’ adaptacdo.

O Ensino de Ciéncias vem se tornando cada vez mais insti-
gante, partindo da diversidade de prdticas que envolvem os usos de
aplicativos e recursos que permitem aprimorar o didglogo de forma
a demonstrar, a partir das tecnologias, outras formas de aprender
o conteudo, principalmente em se tratando desse momento atipico.

As redes sociais tambem foram cendrios para a sala de aula,
plataformas como o Instagram e o WhatsApp serviram de canal de
comunicagdo, trocas de trabalhos e cendrios para que a educagdo
pudesse estar presente de uma forma ou outra nesse cendrio pan-
démico. Neste sentido, em um contexto marcado pela tecnologia,
com o uso de novas ferramentas e recursos diversos, as aulas tam-
bém deveriam abarcar um pouco mais dos usos das tecnologias tdo
presentes no cotidiano dos alunos.

O EMITec - Ensino Médio com Intermediagdo Tecnoldgica,
comegou em 2011 como um programa estruturante da Secretaria
Estadual da Educac¢do do Estado da Bahia, que faz uso de uma
rede de servigos de comunicagdo multimidia que integra dados,
voz e imagem (video streaming), se constituindo em uma alterna-
tiva pedagogica para atender a jovens e adultos no Ensino Medio
que, prioritariamente, moram em localidades distantes ou de dificil
acesso em relacdo a centros educacionais onde ndo ha oferta do
Ensino Medio no Estado da Bahia.
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Tendo a sua raiz no EMC@MPO - Ensino Médio no Campo com
Intermediagdo Tecnologica (2009-2011). Cabe ressaltar que as pro-
fessoras-autoras deste artigo atuam nessa modalidade de ensino
desde a presente dada, enquanto ainda era considerado um pro-
jeto. Hoje, o EMITec integra uma unidade escolar de porte especial,
abrangendo os territdrios de identidade do estado da Bahia, locali-
zados nas telesalas onde ocorrem as transmissoes das aulas.

Assim, a escola na qual este trabalho foi desenvolvido, o EMITec
realizada nas aulas que ocorreram no periodo do final da pande-
mia, gquando estivemos com as aulas teletransmitidas no Youtube,
bem como demos continuidade nas aulas em 2022. Assim, 0 NOSSO
recorte de pesquisa € de 2021-2022 para os alunos da 19 serie do
Ensino Médio nas aulas de Ciéncias, Biologia bem como tambéem
incorporamos a disciplina de Iniciagdo Cientifica ocorridas nesse
periodo de estudo aos alunos de diferentes localidades da Bahia.

Durante esse periodo, as aulas tambéem estavam sendo trans-
mitidas pela plataforma do Youtube, no canal do EMITec 12 sériel,
na qual tambem pode ser consultado para andlise das aulas, bem
como configura como objetos de aprendizagem para apoio discente
e docentes. e pela TV Educa Bahia, ampliamos a nossa abrangén-
cia do estudo atravessando os muros da escola. Sendo assim, foi
preciso repensar novas estratégias, partindo da realidade local de
forma contextualizada e que pudessem envolver o ensino de cién-
cias e iniciagdo cientifica, em praticas na sala de aula da educagdo
bdsica, como € o caso deste artigo aqui apresentado. Vale ressal-
tar que as autoras deste trabalho sdo docentes dessas disciplinas
investigadas, nos respectivos anos de abrangéncia da pesquisa.

Nas aulas de ciéncias e iniciacdo cientifica, foram utilizadas
diferentes estratégias dialdgicas que promoviam os debates que
envolvem os temas norteadores das aulas. Como as aulas do EMITec
ja faziam, antes da pandemia, aulas teletransmitidas para um grupo
especifico de estudantes, essa aula foi adaptada para a plataforma
do Youtube, através de um canal especifico, onde as aulas ocorrem
ao vivo para todos os estudantes da educagdo bdsica da rede bem
como na transmissdo simulténea pela Tv Educabahia, de forma a

1 Link do Canal da 12 Série do EMITec: https://www.youtube.com/@emitecl837/playlists
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ampliar o acesso aos estudantes que tém precariedade de acesso
a internet.

Assim, uma das formas de abordar as aulas com essa nova
metodologia, as aulas realizadas ao vivo pelo Youlube gque segundo
Brito, 2020 pode ser considerado uma importante plataforma de
compartilhamento de conteudo educacionais bem como de aproxi-
mar e permitir que o estudante possa tirar duvidas em tempo real
com os professores, permitindo que ao mesmo tempo ele aprenda e
questione a investigagdo. Concordamos que o Youlube proporciona
uma “democratizagdo” na produgdo de videos e do acesso livre ao
seu conteudo (OLIVEIRA, 2016).

As autoras deste relato se configuram dentre as professoras
que realizam essa aula no ensino de ciéncias a partir desse canal no
Youtube semanalmente. As aulas iniciaram em 2021 e desde entdo,
servem de acervo pedagogico, nos quais tivemos engquanto profes-
sores, vivenciamos diferentes relatos, interagdes e estrategias que
buscassem aproximar os alunos e alunas da investigag¢do cientifica
e do ensino de ciéncias. Neste sentido, buscamos aqui apresentar
esse relato de experiéncia, tendo como foco as aulas ministradas e
suas estrateégias de forma criativa e inovativa, bem como apresen-
tar os entraves para a realizagdo desta atividade proposta neste
artigo que relaciona o uso de atividades ludicas com o recurso digi-
tais nessa configuracdo das aulas.

A justificativa implica na relevncia deste relato de experiéncia
em se tratando de como podemos inovar permitindo o respeito as
diferencas e buscando incluir diferentes formas de aprender. Dentre
as diversas ferramentas digitais utilizadas para dinamizar as aulas
de maneira lUdica e interativa, utilizadas pelas professoras/autoras
ao longo das aulas ministradas nesse periodo, escolhemos realizar
um recorte para a escrita deste artigo a imersdo com o Wordwall
como estratégias diversificadas em diferentes momentos das aulas,
permitindo assim, a imersdo em um ambiente com jogos digitais na
educacdo.

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraen-
tes e interativos que capturam a atengdo do jogador ao oferecer
desafios que exigem niveis crescentes de destreza e habilidades.
Assim, este trabalho teve como objetivo apresentar uma experién-
cia diddtica aplicada em sala de aula com o uso da plataforma
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Wordwall no ensino de ciéncias e iniciagdo cientifica, envolvendo
as disciplinas da drea de naturezas no ensino médio, nas aulas do
EMITec entre 2021 e 2022.

Os recursos digitais devem ser utilizados ndo meramente
como uma ferramenta para manter uma ludicidade, mas como uma
forma de apoio ao professor para permitir a vivéncia dos alunos e
alunas para compreender 0 USO e Vivéncia com as multiplas midias
no cotidiano da sala de aula, permitindo ‘novas’ formas de aprender
e ensinar.

E fato que o crescente uso das Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagdo (TDIC) na sociedade, tem impulsionado
cada vez mais, novas formas de trabalhar em sala de aula, exigindo
assim, que cada vez mais, que os atores da escola possam desen-
volver diversas e multiplas competéncias digitais no cotidiano da
escola. Uma outra questdo que levanta a presenca cada vez mais
constante do digital nas nossas vidas € a da “cidadania digital.

Neste contexto, por meio da (BNCC), Base Nacional Comum
Curricular, traz em seu contexto a inclusdo e o exercicio da cida-
dania digital, dentro de suas habilidades. Destacamos o que traz a
quarta competéncia de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo de forma critica, signifi-
cativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informagoes, produzir conhecimentos,
resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018, p.).

Considerando que esta competéncia em especial busca
reconhecer o papel fundamental dos recursos tecnoldgicos, procu-
rando oferecer o meio digital como uma das diferentes linguagens,
reconhecendo assim, o papel fundamental da tecnologia e esta-
belecendo que o estudante deve dominar o universo digital, sendo
capaz, portanto, de fazer um uso da proposta necessarias para
serem utilizadas como uma das formas de comunicacdo.

Assim, o uso de ferramentas diddticas que envolvem o recurso
escolhido para este artigo, Wordwall, traz esse recorte com a pro-
moc¢do de atividades envolvendo temas relacionados as aulas do
EMITec, contexto na qual este trabalho foi desenvolvido. Trata-se de
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uma escola que realiza a transmissdo das aulas de forma sincrona
a partir do estudio de transmissdo, localizado em salvador, para
as localidades do ensino da zona rural na gqual ndo existe o ensino
medio na regido. A partir dos temas das aulas, dentro do momento
de producdo foram realizadas atividades envolvendo o recurso
ludico envolvendo temdaticas relacionadas as aulas do dia, da dis-
ciplina Ciéncias. Corroborando com Lara (2003), que traz algumas
orientagdes para os professores que desejam fazer uso de jogos,
destacando que:

Devemos refletir sobre o que queremos alcancar
com 0s jogos, pois, quando bem elaborados, eles
podem ser vistos como uma estratégia de ensino que
poderd atingir diferentes objetivos que variaom desde
o simples treinamento, até a construcdo de um deter-
minado conhecimento. (LARA, 2003, p. 21).

Conforme apontado por Nunes (2020), a utilizagdo da plata-
forma aqui descrita como um recurso didatico auxilia nas praticas
pedagdgicas da disciplina de Ciéncias “permitindo ao professor sair
do metodo tradicional do ensino, conquistar o interesse dos alunos,
dando significado ao conteudo estudado, colocando em prdatica o
que determina a BNCC” (Nunes, 2020, p.23).

Neste sentido, o link do recurso era compartilhado no final da
aula por meio do chat para que os alunos pudessem interagir e rea-
lizar a atividade. Algumas vezes a atividade era sugerida para casa,
como uma forma de estudar e compreender o objeto de conhe-
cimento abordado; o recurso foi retomado na aula seguinte como
estrategia de revisdo antes do inicio de um novo conteudo abordado,
na qual tambem permitia outras formas de interagdo, incluindo ele-
mentos de jogos como: fases, pontuagdo, rankings, dentre outros
que permitiam diversificar as estrateégias em cada aula.

Na figura O1 mostramos as possibilidades dos recursos inte-
rativos da ferramenta, o que possibilitou a montagem de diferentes
estratégias rapidas, tais como associagdo, anagrama, palavras fal-
tantes, caga-palavras ou outras um pouco mais elaboradas como
palavras cruzadas e questiondrios.
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Figura 1: Plataforma Wordwall - modelos para atividades, 2022
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Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

Assim, considerada como uma plataforma de atividades inte-
rativas, o Wordwall permite ao professor (ou aluno) criar atividades
personalizadas, relacionadas ao conteudo trabalhado, trazendo
tambeéem um pouco do com conceito da gamificagdo como meto-
dologia ativa; vale lembrar que as atividades criadas ou mesmo
compartilhada entre os educadores, podem ser impressas e repro-
duzidas por meio de computadores, bem como compartilhadas pelo
celular com uma boa resolugdo. Também é possivel compartilhar
em sala de aulas de forma incorporada aos arquivos por meio de
codigos QR ou por links, integrando assim com o que apontamos No
documento nacional que rege a educagdo brasileira, guanto ao uso
das novas midias e o protagonismo dos discentes no processo de
ensino-aprendizagem.

Portanto, o objetivo deste artigo foi apresentar uma expe-
riéncia diddtica aplicada em sala de aula com o uso da plataforma
Wordwall no ensino de ciéncias, envolvendo as disciplinas da darea
de naturezas no ensino médio, nas aulas do EMITec entre 2021 e
2022. Para isso buscamos identificar as principais agdes e narrati-
vas dos alunos enquanto participantes dessa atividade bem como
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trazer o relato das professoras-autoras que se envolveram na pro-
dugdo, execugdo e andlise dos resultados deste artigo.

METODOLOGIA

A metodologia aplicada foi de uma pesquisa agdo, envolvendo
dados qualitativos e quantitativo dos diferentes recursos disponi-
bilizados pela plataforma em 20 aulas articulados com diversos
conteudos nas aulas de ciéncias da natureza, aplicados na 19 serie
do novo ensino meédio no periodo citado, envolvendo a intermedia-
¢do tecnoldgica, na rede de Educagdo Estadual da Bahia. Foram
realizadas ao longo periodo de estudo (ano letivo de 2020-2021),
nas aulas de Ciéncias, utilizados aproximadamente 20 atividades
interativas utilizando o recurso do Wordwall.

A pesquisa agdo e definida por Thiollent (1996) como:

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que
€ concebida e realizada em estreita associagdo com
uma agdo ou com uma resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e os partici-
pantes representativos da situagdo ou do problema
estdo envolvidos de modo cooperativo e participativo.
(THIOLLENT, 1998, p.13).

Dentro das aulas de ciéncias, no momento da produg¢do das
atividades, ou seja, no momento do exercicio e verificagdo da apren-
dizagem, escolhemos o que chamamos de Hora do Game, para
compartilhar o link da atividade e permitir que, individualmente ou
em grupos eles pudessem praticar o que foi desenvolvido na aula.
Justificamos o titulo deste artigo com a escolha desse momento
para andlise.

A pesquisa realizada foi desenvolvida ao longo das aulas, os
alunos do EMlTec ao realizar a matricula autorizam os dados para
realizacdo das atividades. Entretanto ndo serdo utilizados nomes e
nem imagens dos alunos, apenas trazendo as narrativas oriunda
das aulas.

Na figura 02, trouxemos um exemplo da aplicagdo da ativi-
dade sobre o objeto do conhecimento “Organelas Citoplasmaticas”
na qual foi aplicado uma atividade utilizando o recurso de combi-
nagdo entre as fungdes e a organela correspondente. O recurso foi
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aplicado o final da exposicdo do conteudo bem como retomado
na aula seguinte para realizar uma revisdo da aula. Esse e outros
pontos serdo discutidos na se¢do Resultados deste artigo, trazendo
de forma dialdgica esse contexto.

Figura 2: Hora do Game na aula de Ciéncias: Plataforma Wordwall - Tema:
Organelas Citoplasmaticas, 2022.

9‘@) Hora do Game

https:/iwordwall.net/play/3003/738/3861

ORGANELAS CITOPLASMATICAS

Arraste e solte cada palavra-chave ao lado de sua definigic

Emitec i ot i

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

Na figura 03, compartilhamos outra atividade realizada sobre
0 objeto de conhecimento Fermentagdo, incluindo outros elemen-
tos interativos, como o bitmoji da professora, como uma forma de
personalizar o slide apresentado, se tornando um marco para a ati-
vidade, bem com a apresentagdo de um codigo QR? que permite
compartilhar ainda mais a atividade por meio de um leitor de celular.
Incluimos essa opc¢do visando incluir os alunos que nos assistem pela
TV bem como para os mediadores que permitem o uso no celular na
sala de aula obter mais elementos e personalizagdo para os alunos
na execucdo das aulas. Assim ele pode se conectar com a atividade,

2 QR code, ou codigo QR, € a sigla de “Quick Response” que significa resposta rapida.
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salvar em seu dispositivo e realizar a mesma depois da aula, ou em
outro momento como forma de verificagdo da aprendizagem.
Sendo assim, caro leitor(a), deixamos o convite para que antes
de continuar com e leitura desse artigo, vocé possa experimentar e
se envolver com esta atividade, aléem de testar seus conhecimentos
sobre esse objeto de aprendizagem que é a fermentagdo! Topam?!

Figura 3: Hora do Game na aula de Ciéncias: Plataforma Wordwall = Tema:
Fermentagdo.

Anagram

Anagrama de fermentacdo

Drag the letcers |

hitps://wordwall.net/play/15598/203/8279

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

Os dados foram analisados pela narrativa dos alunos par-
ticipantes bem como da andlise comparativa dos quadros de
resultados disponibilizados pela propria plataforrma comparando a
intencionalidade pedagodgica das aulas nas quais foram aplicados
0s recursos, buscando observar as formas de erros gerados para
gue pudessem ser trazidos para a aula seguinte como uma forma
de revisdo do conteudo dado anteriormente buscando intensificar
no gue ndo foi compreendido por meio do uso dessa plataforma.

Outro ponto de andlise, foram as narrativas trazidas pelos alu-
nos que participaram da atividade, diretamente pelo chat das aulas,
bem como do chat do Youtube. Os relatos continham as impressoes
dos alunos mediante testagem realizada pela atividade, envolvendo
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um componente gamificadas, por conta do podio que era apresen-
tado, exibindo um ranking com os alunos que mais pontuaram.

Vale lembrar que tambem e considerada uma competicdo
intrinseca, j& que os alunos poderiam responder quantas vezes qui-
sessem a fim de conseguir uma maior pontuagdo ou Mmenor tempo,
a depender da atividade em questdo. Essas e outras categorias
serdo discutidas no proximo item, na qual buscamos identificar
atraves dos prints de tela das atividades realizadas algumas das
questoes e potencialidades (ou ndo) do uso dessa ferramenta como
forma de dinamizar e potencializar o ensino de Ciéncias em diferen-
tes niveis de ensino e contexto educacional.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados observados apontaram diversos aspectos posi-
tivos, tais como, aulas mais atrativas e prazerosas estimulando a
aprendizagem e a competi¢do sadia, além do desenvolvimento de
habilidades relacionadas as competéncias e objetos de conheci-
mento analisados.

Utilizando os exemplos das atividades apresentadas no item
anterior, exibimos aqui a proposta da Revisdo com Games da
atividade das Orgenelas Citoplasmadticas. Nesta atividade de com-
binagdo, buscamos associar as as organelas citoplasmadticas com
as suas respectivas fungdes. O alunos deveria entdo arrastar o item
imagem até a sua fungdo correspondente. Apds clicar em verificar
que serd feito a conferéncia, indicando o acerto ou o erro, utilizando
0s simbolos e respectivamente.

Na figura 04, trouxemos o gabarito da atividade comentada
acima para uma melhor visualizagcdo e consequentemente com-
preensdo dos resultados encontrados. Esta atividade foi feita em
aula junto com os alunos, na qual iam buscando as relacdes apos
tentarem fazer de forma individual, trouxemos para o coletivo, per-
mitindo assim explorar mais a ferramenta como uma forma de
revisdo sobre o objeto de conhecimento apresentado.
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Figura 4: Revisdo de Ciéncias: Plataforma Wordwall - Tema: Organelas
Citoplasmdticas. Gabarito,

4, Revisdo com Game
@,
* 2 Armazena clorofila
Sl nas célula vegetal
+9 Responsdvel pela respiracio
Transporte de proteins) celulor (produciio de energia)
Auxiliam o divisiio celular :::Il:::iﬁl'::: e lipidios

_ Responsdveis pela 3 Processamento de substiincia
bl digestiio celular E==" do reticulo endoplasmdtico

v
| | Sustentagiio, resisténcio S Responsdvel pelo
sl e movimento celular vl armazenamento de substiincia

) Estado da Bahia

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

OQutra forma de realizar a andlise das informacgoes foi atraves
do relatério apresentado pelo proprio aplicativo que traz alguns
dados que podem servir como par&metros avaliativos. A depender
da forma de visualizacdo, € possivel visualizar o numero de alunos
respondentes, o tempo dedicado a atividade, a pontuagdo media e
a mdxima obtida, bem como um grafico que indica as questoes e os
acentos e erros de cada uma delas, como demonstra a Figura 0S5,
sobre uma outra atividade referente aos Niveis de Organizagdo dos
Seres Vivos.
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Figura S: Hora do Game: Plataforma Wordwall = Tema: Niveis de Organizagdo dos
Seres Vivos. Relatério da Atividade.

Result 26 for 'Niveis de Organizacao'

ATRIBUICAO CACA-PALAVRAS X 18fev1429 I Semprazo  345(61 Y O Todos @ Melhor O Primeiro  © wordwall.net/play/28597/876/355 ]
Resumo
NUMERO DE ALUNOS PONTUAGAO MEDIA PONTUAGAO MAXIMA 0 MAIS RAPIDO
45 8-7/10 10/10 2.8
22 alunos Kauany
Correto ou incorreto por pergunta Distribuigdo de pontuagdo

&5 %
B =
= »
Se & @
2% o
0 0 -— o = . l
Q1 @ @ 04 Q5 0 O 08 Q8 Q1 o 1 2 3 4 5 & T 8 9 10

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

Ainda analisando os resultados da atividade na figura acima,
podemos identificar a distribuicdo da pontuagcdo em relagdo as
questoes apresentadas, observando que a atividade gerou um
grande resultado positivo, tendo a nota 10, ou seja, todos os acer-
tos, obtidos pela maioria dos alunos. Tambéem € possivel perceber
na andlise da imagem que a questdo de numero 04 foi o que teve
maior numero de erros, sendo assim, ela deve ser melhor traba-
lIhada na retomada dos conteudos, buscando compreender o que
pode ter causado essa confusdo, que levou ao erro de alguns alu-
nos e alunas.

Relatorios assim, devem ser mais analisados pelos professo-
res, na busca de trabalhar melhor o erro, buscando superar e trazer
mais exemplificagcdes para compreensdo dos alunos que tiveram
dificuldades sobre aguele contexto apresentado nas questdes que
obtivessemn maior numero de respostas erradas, de forma ndo
pontual.

A plataforma tambem fornece um feedback individualizado
dos alunos, quando o professor programa a atividade para que o
aluno cologue o login. Assim € possivel em uma outra visualizagdo
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ver todas as respostas de cada aluno de forma individualizada.
Sendo assim, o Wordwall tambéem pode ser utilizado como um
recurso avaliativo, somatoério ou formativo na pratica docente.

Vale ressaltar que neste artigo e em nossa atividade, ndo bus-
camos fornecer notas aos alunos, apenas trouxemos o recurso aqui
dialogado como uma forma de experimentar como uma forma de
envolver alunos com atividades ao longo da sala de aula, ou fora
dela, como uma forma de aproximar o conteudo com a realidade
bem como, o de fornecer ao aluno ferramentas para que os mes-
mMos pudessem continuar praticando sobre determinado conteudo
mMmesmo em casa, como uma forma de revisdo do que foi visto em
sala de aula.

Outro ponto gque tambem deve ser levado em consideragdo,
que obtivemos dos relatos dos mesmos, foi em relagdo a conecti-
vidade, um aspecto que precisa ser apontado como caracteristica
desfavordvel ao Wordwall. Visto que, para interagir com o recurso
faz-se necessdrio o uso da internet e que sabemos como € escasso
e/ou de baixa qualidade a conectividade em sala de aula, ainda
mais se tratando do contexto aqui apresentado, nas localidades
longinquas, muitas vezes localizados na zona rural.

Esse dado pode ser percebido pelos alunos que ndo finaliza-
ram a atividade, indicados com o icone |£45(61) em cada atividade.
Aqui fizemos novamente o recorte da figura 05, demonstrando que
61 alunos tentaram realizar a atividade e 45 alunos concluiram a
mesma. Podemos considerar que 16 alunos ndo finalizaram a ati-
vidade, porem ao considerar as narrativas apontadas pelos alunos
em sala, indicam que algumas vezes a internet tinha caido ou que
tinha travado no meio da atividade ndo permitindo que finalizasse
a mesma.

Para resolver essa questdo, a plataforma tambem permite
que a atividade seja impressa e isso pode diminuir esse aspecto
desfavoravel, porém o professor ndo poderd mensurar por meio de
relatorios as varidveis diversas que a plataforma disponibiliza de
mManeira online.

Finalizando essa andlise realizada, as narrativas dos alunos
foram utilizadas para construir esse artigo, como uma forma de
incentivar aos professores, em especial aos professores de ciéncias
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e dreas correlatas a conhecerem mais as possibilidades do uso
dessa ferramenta em sala de aula, que, nas palavras dos alunos
foram: motivadoras, legal, bem bacana, motivadora, bem bacana,
dentre outras palavras que nos mobilizam a continuar e imergir
nessa pratica utilizando esse recurso!

CONSIDERACOES FINAIS

Buscamos com a realizagdo deste artigo, apresentar um relato
de experiéncia de aulas de Ciéncias realizadas no Ensino Medio com
Intermediagdo Tecnoldgica (EMITec), atraves da plataforma Youtube
e do canal da TV Educabahia a rede de educacdo bdsica do estado
da Bahig, relatando o uso da plataforma Wordwall como uma pos-
sibilidade de intera¢cdo das aulas de Ciéncias, bem como de relatar
COMO Ocorre essas experiéncias de aulas atraves do Youtube rela-
cionadas ao Ensino de Ciéncias, no contexto educacional pandémico
de forma criativa e inventiva, a luz de narrativas co-construidas ao
longo das aulas.

Sendo assim, os relatos aqui apresentados sdo relevantes
como mecanismo de promog¢do do conhecimento e solugdo tecno-
l6gica, como também de desenvolver praticas em ciéncias naturais
no contexto dos diferentes objetos de conhecimento das ciéncias,
envolvendo diferentes conteudos bem como outros contextos de
aprendizagem.

Sabendo-se da importéncia da aprendizagem significativa
para a educagdo bdsica, percebe-se a relevéncia do relato ora
descrito, ndo apenas como estratégia de diversificagdo das aulas,
mas como uma ferramenta de educagdo ativa para que, atingindo
os alunos no presente momento, levando-o a atuar como agente
multiplicador dessa agdo dentro da sua comunidade, propiciando
um aprendizado significativo, revelando mais uma agdo promotora
de saude eficaz para a garantia do exercicio pleno para a efetiva
cidadania.

Os resultados demonstraram a importdncia do didlogo e a
diversificagdo de estratégias pedagdgicas, mesmo em tempos de
pandemia, de forma promover a ludicidade e diminuir o instrucio-
nismo. Concluimos a importdncia de trazer os relatos de experiéncia
como forma de incentivar novas estrategias pedagogicas que visem
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ampliar o repertoério de prdticas que podem ser utilizadas como
incentivo & aprendizagem no ensino de ciéncias.

Diante ‘dessa. vivéncia, os questionamentos se davam em
torno de outras possibilidades do uso da plataforma aqui apresen-
tada, que ndo foram explorados nesta aula, mas a interacdo foi facil
e com boa aceitagcdo por parte dos mediadores e dos alunos que
participaram das aula em diferentes contextos. Essas outras pos-
sibilidades foram explicadas pela professora de quimica biologia e
iniciagdo cientifica que tambem utilizou a plataforma como forma
exploratoria a complementar o que temos trazido neste artigo, visto
que se trata de um conteddo misto o que foi permitido realizar uma
revisdo a partir de conhecimentos novos abordados nesta vivéncia.

Concluimos que a plataforma Wordwall se mostrou uma fer-
ramenta potente para envolver a atividade docente no ensino de
ciéncias, que envolve a criatividade, aproximacdo com o conteudo e
0s resultados corretos apontando caracteristicas interessantes no
gue tange as novas metodologias de ensino de forma exitosa.

Estimulamos a vocé educador e educadora a se apropriar
mMais dessa plataforma e se permitir a experimentar o seu Uso em
sua sala de aula, independente do contexto, nivel de ensino e dis-
ciplina a qual trabalha. Esperamos que tenhamos estimulado, ou
pelo menos despertado a curiosidade em experimentar, entdo, caso
ainda ndo tenham feito, convidamos a retornar algumas pdginas e
vivenciar essa tematica como recurso de ensino e tirar as suas con-
clusoes, afinal toda a hora pode ser a "Hora do Gamel”
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