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Relato de experiência: Wordwall como ferramenta de gamificação no ensino remoto

Experience report: WORDWALL as a gamification tool in remote education
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[bookmark: _heading=h.30j0zll]RESUMO: O advento da pandemia da Covid-19 (vírus Sars-Cov-2) acarretou mudanças no ritmo de trabalho, transformações econômicas, sociais e educacionais. Nestas últimas ocorreu o fechamento das escolas, por serem locais com significativa aglomeração de pessoas. A partir desse contexto, as plataformas online de jogos têm um papel fundamental no desenrolar das aulas remotas. Dessa forma, esse trabalho objetivou relatar a experiência dos residentes do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas, responsáveis pelas turmas de 3º anos do Ensino Médio da Escola Estadual Professora Laura Maria Chagas de Assis com o uso da ferramenta Wordwall, durante Regime Especial de Atividades Escolares Não Presenciais (REAENP). É um estudo de caráter qualitativo e consiste nas impressões do uso da plataforma Wordwall pelos residentes atuantes nas turmas que executaram regência. As aulas estavam ocorrendo remotamente através da ferramenta Google Meet com duração de 1 hora e contavam com a participação das 3 turmas ao mesmo tempo. Os residentes desenvolveram dinâmicas utilizando a plataforma Wordwall. Foram desenvolvidas ao todo 4 atividades com a plataforma, sendo elas: duas sobre os sistemas do corpo humano (uma dinâmica sobre curiosidades/características e um jogo de roleta com perguntas), uma sobre tecidos (dinâmica com características) e uma sobre células tronco e IST’s (revisão com curiosidades). O Wordwall se mostrou uma ferramenta interessante para ser utilizada em aulas remotas, bastante dinâmica e com muitos modelos de jogos para serem utilizados, além do fato de um mesmo tipo de jogo poder ser usado com mais de uma finalidade.

PALAVRAS-CHAVE: Plataforma, participação, dinâmica virtual. 
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ABSTRACT: The advent of the Covid-19 pandemic (Sars-Cov-2 virus) brought about changes in the work rhythm, economic, social and educational transformations. In the latter, schools were closed, as they are places with a significant agglomeration of people. From this context, online gaming platforms play a fundamental role in the development of remote classes. Thus, this study aimed to report the experience of residents of the Licentiate Degree in Biological Sciences, responsible for the 3rd year high school classes at the Professora Laura Maria Chagas de Assis State School, using the Wordwall tool, during the Special Regime of School Activities Non-Attendance (REAENP). It is a qualitative study and consists of impressions of the use of the Wordwall platform by residents working in classes that performed conducting. Classes were taking place remotely through the Google Meet tool lasting 1 hour and had the participation of 3 groups at the same time. Residents developed dynamics using the Wordwall platform. A total of 4 activities were developed with the platform, namely: two about the human body systems (a dynamic about curiosities/features and a roulette game with questions), one about tissues (dynamics with characteristics) and one about stem cells and IST's (review with curiosities). Wordwall proved to be an interesting tool to be used in remote classes, very dynamic and with many game models to be used, in addition to the fact that the same type of game can be used with more than one purpose. 

KEYWORDS: platform, participation, virtual dynamic.  


INTRODUÇÃO
O ano de 2020 teve início com drásticas mudanças sociais e hábitos da população mundial, com o advento da pandemia da Covid-19 (vírus Sars-Cov-2), emergida na cidade de Wuhan, na China (BEZERRA, 2021).  Com a alta taxa de propagação e o contágio  pelo ar, foi necessária a adoção de medidas restritivas de circulação de pessoas, o que acarretou mudanças no ritmo de trabalho, transformações econômicas, sociais e educacionais. Nestas últimas ocorreu o fechamento das escolas, por serem locais com significativa aglomeração de pessoas. 
       Para milhares de estudantes ao redor do mundo, esse cenário acarretou a adoção da modalidade do Ensino a Distância (EaD). No Brasil, depois que o governo federal declarou estado de emergência, as secretarias de educação dos Estados adotaram medidas para enfrentar a crise, cada uma com uma estratégia diferente. Não houve adesão de uma frente única de enfrentamento à pandemia, tendo as atividades não presenciais (ensino remoto) dentre as mais utilizadas (CUNHA, 2021).
        	A adoção do ensino remoto foi benéfica, pois permitiu aos estudantes continuarem seu processo de ensino aprendizagem e evitar a perda do vínculo com a escola, mesmo diante da pandemia. No entanto, esse cenário evidenciou ainda mais as condições em que a educação brasileira se encontra, além de mostrar a limitação do uso dessa modalidade de ensino tanto para discentes quanto para docentes. Pois os professores e os demais funcionários das escolas não estavam preparados para o uso de tecnologias no ensino (BEZERRA, 2021).
        	Além dos problemas de conexão enfrentados por grande parte dos educandos, por não terem internet em casa ou plano de dados móveis para acompanhar as atividades remotas, os educadores tiveram que passar por uma adaptação abrupta no estilo de ensino. Os professores planejavam atividades para os alunos que não participavam das aulas remotas, ao mesmo tempo que lidavam com plataformas e tecnologias que em muitos casos nunca tiveram contato prévio. 
Nesse cenário, os jogos e plataformas digitais são ferramentas fundamentais, pois as atividades lúdicas e jogos digitais permitem ao participante receber uma rápida resposta do seu desempenho, bem como tomadas de decisões e o alcance de metas, e a interação com os demais jogadores (PIMENTEL, 2021).
        	Nesse contexto, as plataformas online de jogos têm um papel fundamental no desenrolar das aulas online. O Wordwall é uma plataforma que oferece uma boa quantidade de minijogos na modalidade gratuita e que podem ser usados pelo professor para fixar conceitos, fazer revisões e jogos sobre o conteúdo. Uma de suas principais vantagens é poder manter o conteúdo e apenas com um clique mudar a estrutura do jogo dentro das opções disponíveis (SIQUEIRA et al., 2021).
        	Desta forma, esse estudo objetivou relatar a experiência dos participantes do Programa Residência Pedagógica (PRP) do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas responsáveis pelas turmas de 3º anos do Ensino Médio da Escola Estadual Professora Laura Maria Chagas de Assis, com uso da ferramenta Wordwall durante o ensino remoto.


METODOLOGIA
Este trabalho é de caráter qualitativo e consiste nas impressões do uso da plataforma Wordwall pelos residentes atuantes nas turmas que executaram regência.
O presente estudo foi realizado com estudantes da Escola Estadual Professora Laura Maria Chagas de Assis, localizada na cidade de Santana do Ipanema, Alagoas. As aulas ocorreram nas turmas de 3º anos do ensino médio (3º “A”, 3º “B” e 3º “C”) e foram executadas pelos participantes do Programa Residência Pedagógica do curso de Licenciatura em Ciências Biológicas da Universidade Estadual de Alagoas – UNEAL, Campus II.
        	Devido à pandemia causada pela COVID-19 (Sars-CoV-2), as aulas estavam ocorrendo remotamente através da ferramenta Google Meet com duração de 1 hora e contavam com a participação das 3 turmas simultaneamente. Devido a dificuldades de conexão por parte dos discentes, aproximadamente 22 alunos participavam das aulas on-line.
        	Os residentes atuaram na disciplina de Biologia no terceiro ano de forma remota de abril a julho de 2021, englobando 2 bimestres. Após esse período, a escola retomou as aulas presenciais com as medidas preventivas e restrições recomendadas pelas secretarias de saúde e de educação do Estado. Para facilitar a aprendizagem durante o período de ensino remoto, os residentes desenvolveram dinâmicas utilizando a plataforma Wordwall (https://wordwall.net/pt). Elas foram adotadas em momentos distintos dos conteúdos e tiveram diversas finalidades, desde instigar a curiosidade até provocar questionamentos e dúvidas.

RESULTADOS E DISCUSSÃO
Foram desenvolvidas ao todo 4 atividades com a plataforma, sendo elas: duas sobre os sistemas do corpo humano (uma dinâmica sobre curiosidades e características e a outra foi um jogo de roleta com perguntas), uma sobre tecidos (dinâmica com características) e uma sobre células-tronco e Infecções Sexualmente Transmissíveis- IST’s - (revisão com curiosidades). As atividades foram planejadas e estruturadas com objetivos distintos. SIQUEIRA et al. (2021) afirmam que essa ferramenta traz diversidade, além de atividades divertidas e interativas. 
Figura 1. Revisão e jogo da roleta sobre IST’s e células-tronco.
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Fonte: autoria própria  
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Na Figura 1 podemos observar a roleta com revisão e curiosidades sobre as IST’s e células-tronco. Esta dinâmica teve por objetivo revisar o conteúdo para a avaliação final do bimestre, bem como relembrar e trazer novas curiosidades sobre o tema.
 Grande parte dos educandos conseguiram lembrar de tópicos importantes relacionados à revisão. Tivemos também uma participação maior porque os alunos se mostraram mais atraídos em participar do jogo e se sentiram mais motivados por ser algo novo e diferente. E assim muitas dúvidas referentes ao assunto foram esclarecidas durante a aula. 
O uso do lúdico em sala de aula é importante para que o aprendizado possa acontecer de forma prazerosa, tirando medos e incertezas dos educandos por meio de atividades e dinâmicas que os mesmos participem ativamente (SOUZA & MOURA, 2021).

Figura 2. Dinâmica sobre tecidos do corpo humano.
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Fonte: autoria própria.
A Figura 2 mostra uma dinâmica sobre tecidos elaborada com a opção de jogo virar cartas do Wordwall. Essa dinâmica foi elaborada com o propósito de introduzir o conteúdo sobre tecidos do corpo humano, de forma que incentivasse a curiosidade e a participação dos mesmos em salas de aulas,  pois os educandos não tiveram contato prévio com o assunto. O jogo contava com cartas que continham informações importantes sobre o assunto e cartas com curiosidades, além de existir algumas cartas com informações que não correspondiam ao tecido ao qual a carta se referia. 
A experiência com a dinâmica obteve êxito, dado que os estudantes participaram mais do que em uma aula online expositiva, uma vez que as metodologias ativas fazem a relação professor-aluno ser cooperativa e integrada na construção do saber (BACICHI & MORAN, 2018).
Figura 3. Dinâmica e curiosidades sobre sistemas do corpo humano.
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Fonte: autoria própria
A terceira dinâmica (Figura 3) refere-se aos sistemas do corpo humano, onde foram feitas algumas afirmativas e os alunos eram solicitados a responder se essa afirmativa era verdadeira ou falsa, além de esclarecer o porquê da resposta. Também como nos demais jogos, tivemos um nível de participação satisfatório e um bom nível de interatividade professor-aluno e aluno-aluno. Além do mais, foi uma oportunidade de aprenderem ou revisarem o conteúdo e também participarem de forma ativa durante a aula, conseguindo tirar dúvidas ou acrescentar informações para a construção da aula. 
O uso de atividades interativas ajudou a estimular os alunos e despertar a atenção deles para o aprendizado da temática proposta durante a aula. No contexto pandêmico, a inovação por parte dos docentes se torna essencial para superar as limitações dos espaços de  aprendizagem digitais e manter viva a sala de aula e motivar os estudantes a aprender (LIMA, 2021).
 


Figura 4. Revisão e jogo da roleta Sistemas do corpo humano
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Fonte: autoria própria
Na Figura 4 temos novamente a roleta sendo usada para o ensino de um assunto diferente do primeiro abordado neste trabalho, dessa vez a temática era acerca dos sistemas do corpo humano. Como nos demais jogos, a participação foi frequente.  Dúvidas e comentários surgiram durante o jogo, os alunos também comentaram que essa forma de aprender era mais fácil e mais dinâmica em comparação com aulas expositivas. Isso mostra que o uso dessas metodologias e a gamificação colaboram de maneira positiva para para o ganho de habilidades cognitivas e sociais (ALVES et al., 2016), extremamente essenciais no contexto do ensino remoto e na volta ao presencial, à medida em que os alunos estão ainda se adaptando a esse retorno.
Visando o que preconiza a proposta da Base Nacional Curricular Comum (BNCC)  na área de Ciências da Natureza e suas tecnologias, a contextualização social, histórica e cultural da ciência e da tecnologia é fundamental para que elas sejam compreendidas como empreendimentos humanos e sociais. As atividades desenvolvidas estiveram intimamente relacionadas à habilidade EM13CNT202, que busca desenvolver a capacidade do aluno de analisar as diversas formas de manifestação da vida em seus diferentes níveis de organização, bem como as condições ambientais favoráveis e os fatores limitantes a elas, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulação e de realidade virtual, entre outros) (BRASIL, 2018).
É essencial relatar que nenhuma das quatro dinâmicas foi totalmente finalizada durante as aulas nas quais foram aplicadas. Um dos motivos para a ocorrência desse fato era a duração da aula (1 hora apenas),  outro foi a participação dos educandos durante a aplicação das dinâmicas, o que ajudou a discutir melhor cada ponto presente em cada atividade.

CONCLUSÃO
	O Wordwall se mostrou uma ferramenta interessante para ser utilizada em aulas remotas, bastante dinâmica e com muitos modelos de jogos para serem utilizados, além de um tipo de jogo poder ser usado com mais de uma finalidade. É totalmente possível implementar a ferramenta também tanto em aulas presenciais em dinâmicas, tal como as usadas neste trabalho, quanto em esquemas mais gamificados, visto que a plataforma tem suporte.  Um bom exemplo de uso da plataforma é a realização de uma dinâmica/jogo (com um prêmio) do milhão com a opção roletado Wordwall. Dessa forma, pode-se trabalhar perguntas interessantes sobre o conteúdo ministrado, além de motivar os estudantes com o "prêmio".
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