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RESUMO

Diante dos inimeros desafios impostos pela Covid-19, o nosso dever, como Nacao, ¢ garantir
educacdo as criangas e aos adolescentes. Com a implementa¢do das novas tecnologias digitais
e apropriacdo dessas ferramentas, faz-se necessario o uso de tais recursos no ensino. Este
artigo apresenta os resultados obtidos durante uma experiéncia através da oficina “Praticas
Pedagogicas Utilizando Ferramentas Digitais", realizada com os professores dos Anos Finais
do Ensino Fundamental durante o Programa Residéncia Docente nas Ciéncias na Cidade de
Paudalho. O Objetivo foi apresentar a ferramenta wordawaall como um ambiente interativo
gamificado, onde o professor pode engajar seus alunos no processo de ensino -aprendizagem.
As analises apresentam mudangas na percep¢ao dos professores sobre o uso das tecnologias
digitais no contexto da sala de aula, e seu maior engajamento para mudancas nas suas praxis
docentes, fruto adquiridos na oficina.

ABSTRACT

Faced with the numerous challenges imposed by Covid-19, our duty, as a Nation, is to ensure
education for children and adolescents. With the implementation of new digital technologies
and the appropriation of these tools, it is necessary to use such resources in teaching. This
article presents the results obtained during an experience through the workshop “Pedagogical
Practices Using Digital Tools", held with teachers of the Final Years of Elementary School
during the Teacher Residency Program in Science in the City of Paudalho. The objective was
to present the wordawaall tool as an interactive gamified environment, where the teacher can
engage their students in the teaching-learning process. The analyzes show changes in the
perception of teachers about the use of digital technologies in the context of the classroom,
and their greater commitment to changes in their teaching praxis, a result acquired in the
workshop.

Introducio

A formagdo de professores deve ser vista como importante locus de formagdo
profissional, posto que possibilita o docente adquirir os conhecimentos profissionais

necessarios para lidar com os desafios e dilemas do trabalho educacional no século XXI.
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Consoante Miranda e Souza (2018), para saber ensinar ndo bastam apenas os saberes

experienciais, disciplinares, pedagogicos, mas se fazem necessarios os saberes tecnologicos.

Esta tematica esta amparada na Resolugdo N° 2, de 20 de dezembro de 2019, do
Conselho Nacional de Educacdo, que define as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
formagdo inicial em nivel superior, cujos Arts. 3° e 4° apregoam a ac¢ao do profissional do
magistério da educacdo bdsica seja requerido do licenciando o desenvolvimento das
correspondentes competéncias gerais docentes, bem como as competéncias especificas e as
habilidades correspondentes a elas que se referem a trés dimensdes fundamentais:
conhecimento profissional, pratica profissional e engajamento profissional, nas quais, em

ambito geral, estdo inseridas as competéncias digitais (BRASIL, 2019).

Com a oficializa¢do da pandemia em margo de 2020, todo o contexto escolar precisou
ser repensado para se adequar ao modelo de ensino remoto. Essa nova realidade pegou todos
de surpresa e potencializou lacunas, principalmente as relacionadas a inclusao das tecnologias
na educagdo. O atual cendrio pandémico nos revelou a necessidade de formar professores
mais vinculados com os recursos digitais para que essa ferramenta possa ser usada de maneira
funcional e qualitativa, onde o ensino acompanhe os avangos tecnoldgicos que estdo

acontecendo na sociedade (BARROS, 2017; CARVALHO, 2020; FREEMAN, 2015).

Para Kenski (2010), o ensino mediado pelas TDICs redimensiona os papéis de todos
os envolvidos no processo educacional. Ou seja, abre espago para o desafio, inovacdo e
criatividade para alunos e professores. Ja as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagdo
Basica (DCN) mostram os recursos digitais como parte de um continuo desenvolvimento de
tecnologias e como qualquer outra ferramenta deve ser usada e adaptada para fins
educacionais (BRASIL, 2013). A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também afirma
que essas tecnologias possibilitam aos alunos ampliar sua compreensdo de si mesmos, do
mundo natural e social, das relagdes dos seres humanos entre si ¢ com a natureza (BRASIL,
2017).

Para Batista Junior (2018), em uma sociedade cada vez mais tecnologica a postura da
escola, frente a essa realidade, deve mudar e se adaptar as novas exigéncias sociais € as
Institui¢des de ensino, professores e outros profissionais da educagdo sdo convidados a se

atualizarem e se conectarem as tecnologias que surgem.
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Nesse contexto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar um relato de

experiéncia envolvendo uma oficina intitulada “Préaticas Pedagogicas Utilizando Ferramentas

Digitais” para professores da educacdo basica do Colégio Municipal Tancredo Neves na

cidade de Paudalho, que participam do Programa Residéncia Docente nas Ciéncias - UFPE.

2. Formacao de Professores no Programa Residéncia Docente nas Ciéncias

A formagao de profissionais da educagao € uma tematica que vem sendo apresentada
pela literatura educacional com diversos objetivos e sob os varios angulos e critérios,
indicando a necessidade de redefini¢des e busca da identidade dos cursos de formacao de
professores. De acordo com Gatti (2019), a formagdo do professor ¢ um processo continuo,
que nunca esta concluido, mas em constante desenvolvimento durante toda a vida

profissional.

. Essa discussao sobre a formagdo dos professores vem sendo travada ha décadas
em semindrios, congressos, cursos € em outros eventos, questionando-se qual a formacao
necessaria ou ideal para se constituir um professor de Ensino Fundamental ou Médio. Este
debate sobre a formacao dos professores da Educacdo Brasileira intensificou-se no final da
década de 1970, procurando estabelecer o melhor nivel de ensino (GATTI, 2019;
CARVALHO; GIL-PEREZ, 2011).

Diante das transformagdes que vém acontecendo em nossa sociedade, torna-se
dificil negar a influéncia das Tecnologias Digitais da Informac¢do e Comunicagao (TDIC) na
formagdo dos professores. As novas tecnologias ja estdo presentes de diversas formas na
educacdo; esse avanco tecnoldgico tem acarretado mudangas significativas no espaco
escolar, no processo de ensino e aprendizagem e na formacdo dos professores. Essa
realidade tem exigido do professor novas habilidades e competéncias digitais, sendo

necessario analisar os avancos e as novas tendéncias da tecnologia na educac¢dao (KENSKI,

2019).

Compreender, utilizar e criar TDICs ¢ uma das competéncias gerais para formagao
inicial proposta pelas Diretrizes Curriculares Nacionais (BRASIL, 2019), para promover

aprendizagens mais significativas, com o objetivo de preparar os professores na
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implementagdo de metodologias ativas de ensino, alinhando o processo de ensino-

aprendizagem (KENSKI, 2019; FILATRO,2019; MORAN, 2015).

Diante deste contexto, o Programa Residéncia Docente nas Ciéncias (ReDEC) tem
atuado com propostas formativas desde a formacdo inicial e continuada. Quando nos
reportamos a formagdo dos professores, o ReDEC tem sido importante para estudantes
brasileiros, tendo em vista as evidéncias da grande necessidade do fomento da iniciacdo a
docéncia no universo académico-escolar. Os Programas de residéncia tém como meta
conduzir o licenciando a exercitar de forma ativa a relacdo entre teoria e pratica profissional
docente. Desse modo, a relevancia do programa ganha uma amplitude cada vez maior, para
incentivar a formacao de docentes em nivel superior para a educacdo basica. (SILVA, 2020;

BRASIL, 2018, 2020; ABRUCIO, 2016; ARAUJO, 2016).

Neste sentido, a oficina proposta buscou alinhar conhecimento didatico e
tecnologico, a fim de proporcionar mudancas nas praticas pedagogicas dos professores
participantes do programa ReDEC evidenciadas pela utilizacdo de ferramentas digitais no

universo do ensino.

Metodologia

Para o desenvolvimento da nossa investiga¢do utilizamos a abordagem qualitativa
que nos permitiu tentar compreender o conhecimento dos professores sobre ferramentas

digitais. Utilizou-se como enfoque a pesquisa-acao, descrita por (GIL 2008, p. 30) como:

uma pesquisa social com base empirica que ¢ concebida e realizada em estreita
associagdo com uma a¢do ou com uma resolu¢do de um problema coletivo e no qual
os pesquisadores e participantes representativos da situagdo ou do problema estdo
envolvidos do modo cooperativo ou participativo.

O ambiente investigativo foi o programa ReDEC, em parceria com a secretaria de
educagdo de Paudalho com atuagdo na Escola Municipal Tancredo Neves, no qual os autores
atuaram como formadores da oficina. A oficina foi ministrada no dia nove de junho de dois
mil e vinte ¢ um, com uma carga horaria total de 3 (trés) horas, com participacdo de 25

professores dos Anos Finais do Ensino Fundamental e toda equipe gestora.
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A oficina foi planejada seguindo as seguintes etapas (Quadro 1), sendo ministrada

em trés fases: 1. Explanacdo inicial sobre ferramentas digitais; 2. Apresentacdo e explanacao

da ferramenta word wall como ferramenta para auxilio na aprendizagem dos alunos no ensino

remoto; 3. Curadorias especificas com os professores para praticas ¢ duavidas sobre a

ferramenta.

Quadro 1 - Planejamento da Oficina

Etapa

Descricao

Elaborando a Oficina

A partir da andlise inicial, foi possivel identificar as dificuldades dos
professores, principalmente em relagdo as tecnologias digitais. Por isso, a
oficina foi pensada na perspectiva de mostrar aos mesmos as
possibilidades e recursos possiveis para a pratica docente.

Apresentaciao das
funcionalidades do

Wordwall

Apresentagdo da ferramenta, possibilidades, como construir, editar e
compartilhar os jogos criados na plataforma.

Oficina em Pratica

Os docentes conheceram as potencialidades e fragilidades da plataforma,
assim como a comunidade com atividades disponiveis que também
podem ser utilizadas pelos professores. Ao final, os formadores
propuseram que cada participante construisse sua propria atividade na
plataforma e compartilhasse com todos.

Avaliando a Oficina

Relato de participantes sobre a formacao por meio de video.

Contextualizando a oficina

O Colégio Municipal Tancredo Neves ¢ uma das 28 Instituigdes de ensino municipais

localizadas em Paudalho. Conta com em média 49 docentes e a equipe de gestdo. Além disso,

em 2021, ha um total de 854 alunos matriculados desde a educac¢ao infantil ao EJA.

Devido ao surgimento do coronavirus, existe uma grande parte de alunos que estdo

cursando o ano letivo por meio do ensino remoto e os professores t€ém uma grande

dificuldade em utilizar os recursos digitais como aliados no processo de ensino-aprendizagem.

Também vale ressaltar que os estudantes estdo tendo um baixo engajamento durante as aulas,

por isso, pensando em contribuir com a pratica docente desses professores ¢ visando um
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ensino mais atrativo, nos propusemos a trabalhar com a ferramenta wordwaal, que possibilita
a criagdo de jogos gamificados.

A gamificagdo ¢ um método que utiliza elementos de jogos. De acordo com a
pesquisa desenvolvida por Souza (2017), ha trés elementos essenciais que devem estruturar
os games: mecanica, dinamica e estética. As Mecanicas estdo relacionadas aos componentes
de funcionamento do game, como regras, agcdes basicas que um jogador pode tomar, enigmas
do jogo e algoritmos. A Dindmica ¢ a forma como o jogador interage com o game € com as
mecanicas do game. A Estética ¢ como o game faz o jogador sentir algo durante a
experiéncia/interagdo, ou seja, a composicao entre mecanicas ¢ dindmicas gerando, assim,
emocoes.

Pensando nas condi¢des socioeconomicas dos estudantes e nas habilidades com
recursos digitais por parte dos professores, foi decidido trabalhar com a plataforma Wordwall
como meio facilitador de gamificar as aulas remotas do Colégio Municipal Tancredo Neves.
Foi realizada uma formacao de trés horas com os docentes da instituicdo, apresentando a
plataforma e suas principais fungdes; no final, cada professor teve que construir seu proprio

game e compartilhar o link no chat do Google Meet.

WordWall como Ferramenta colaborativa no ensino remoto

Apoés a explanagdo foram apresentados recursos do wordwall (Figura 1), que os
professores podem utilizar de forma gratuitas, com suas defini¢des, principais
funcionalidades, aspectos colaborativos, € como ser utilizados para impactar a aprendizagem

dos alunos.

Imagem 1: wordwall
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Fonte: os autores, 2021

Drag and drop each jtem into its

Quiz

A series of multiple choice
questions, Tap the correct
answer 1o proceed.

Hangman

Try to complete the word by
picking the correct letters,

Open the box
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Use the clues to solve the
crossword, Tap on a word and
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Random cards

Deal out cards at random from
a shuffled deck.

E possivel criar pequenos games interativos de maneira fécil e pratica. A plataforma

oferece ferramentas de criacdo de palavras-cruzadas, caca-palavras, jogo da memoria e etc. O

wordwall apresenta a versdo gratuita e paga; com a versao gratuita, o professor pode criar até

5 games, por outro lado, na versao paga, o quantitativo para a criacdo ¢ ilimitado.

Além da possibilidade que a plataforma oferece em criar games, ha jogos ja prontos

na aba de comunidade, assim como o professor também pode utilizar de forma ilimitada os

games disponiveis e enviar para os alunos através de um link, que pode ser disponibilizado no

Google classroom ou também pelo WhatsApp. O aluno ao ter acesso, pode responder e os

professores conseguem ver na plataforma quais alunos responderam, quanto tempo eles

gastaram para conseguir responder, quais as questdes tiveram mais acertos ou erros (Figura 2).
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Figura 2: Resultados

@ Wordwall Inicio  Recursos  Q Comunidade Minhas Atividades ~ Meus Resultados [ ET@ TR Atualizacio i silvajuniorosia v

Meus resultados » 9% Link de resultados compartilhavel @i Abrir atividade Mais ~

Result 3 for 'Jogo da Adicao'

ATRIBUICAO ENCONTRE A COMBINACAQ X 25 mai 0:48 ¥ Sem prazo 81 T O Todos ® Melhor O Primeiro
© wordwall net/play/12722/930/66606 (M|

Resumo

NUMERO DE ALUNOS PONTUACAQ MEDIA PONTUACAO MAXIMA 0 MAIS RAPIDO

1 13.0 13 6.95

eu

Correto ou incorreto por pergunta Distribuicdo de pontuagao

1
I Correto
I Incorreto
Sem resposia

Fonte: os Autores, 2021

0 de alunos

A plataforma d4 um panorama geral de como a atividade foi respondida pelos alunos
e a partir disso, o professor pode checar e repensar sobre quais questdes precisam ser revistas

devido a quantidade de erros.

Imagem 3: resultados por pergunta

Resultados por pergunta CLASSIFICAR POR @ Numero O Correto O Incorreto
Pergunta Correto Incorreto

T 14+7= 1 0
il 22+3= 1 0
3 17+10= 1 0
4» 7+3= 1 0
5* T+7= 1 0
6 13+5= 4 0
Tr 1M+11= 1 0
3 32+4= 1 0
9» 52+11= 1 0
10» 18+13= 1 0
11» 15+5= 1 0
12» 13+10= 1 0
13» 98 +7= 1 0

Resultados por aluno CLASSIFICAR POR - ® Emvio O Nome () Correto + Tempo [ =

Aluno Enviado Correto Incorreto Tempo
3 eu 0:50 - 25 mai 2021 12 o] 1:29

Fonte: Os autores, 2021
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Pensando no atual cenario pandémico e o baixo engajamento, essa técnica de ensino
pode apresentar viabilidades que potencializam a atuacdo do professor e a aprendizagem dos
alunos. Participar de games e/ou jogos ¢ algo bem envolvente e quando sistematizados e
investigados, podem ser utilizados nos ambientes educacionais como meio de promover a

participagdo ativa dos estudantes.
Resultados e Discussao

Ao término da oficina solicitamos que os professores gravassem videos avaliando
todo o contexto da oficina. A avaliagdo teve como objetivo identificar mudangas de sua
percepcao quanto aos beneficios da utilizagdo de ferramentas digitais no apoio a praticas
pedagogicas e seu engajamento para mudanca de atitudes em sua praxis docente com base
nos conhecimentos e habilidades trabalhados durante a oficina.

Neste sentido, identificamos através das gravacdes que os professores se sentiram
mais seguros para utilizar ferramentas digitais, e que elas podem ser grandes aliadas no
processo de ensino e aprendizagem. Ficou perceptivel o receio dos professores terem
dificuldades de adentrar nesse mundo tecnoldgico pois em sua formag¢do ndo foram
preparados. Os professores também sentiram dificuldades no manuseio da ferramenta, mas,
avaliaram que estdo dando um grande passo para poder estruturar suas praticas mesmo apos
esse momento pandémico.

O processo formativo foi além de trés horas de oficinas. De acordo que os
professores iam praticando e criando atividades na plataforma wordwall, realizamos
curadorias com os mesmos. Assumimos este papel de formador curador selecionando o que ¢
relevante saber e desenvolver habilidade como, pesquisa, comparagao, testes, analise critica
para aprendizagem, auxiliando os professores na construcao das atividades.

De acordo com o que foi vivenciado na formagdo e posteriormente a mesma, 0S
professores ficaram encantados pela plataforma e ja comecaram a utiliza-la em suas aulas
remotas para tornar a aprendizagem mais gamificada e interativa. Pesquisadores como
(HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004) destacam oito categorias que ajudardo a

compreender o porqué dos games serem tio engajadores. Sao elas:
e Sensac¢do: prazer com algo ou experienciar uma situagao;

e Fantasia: relagdo com o ludico, o imaginério;
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e Narrativa: enredo, sequéncias de eventos, dramaticidade e narrativas emergentes ou
situacoes vividas;

e Desafio: resolugdo de problemas, elemento motivador;

e Companhia: sobre a amizade, relacdes, cooperacdo etc., a questdo do aspecto social
do game;

o Descoberta: prazer de descobrir coisas novas, desvelar tramas, explorar um universo
desconhecido;

e Expressao: relacionada como o jogador se comporta nesse game e como ele faz as
coisas ou realiza feitos;

e Submissio: respeitar as regras, realizar as tarefas e etc;
Levando tudo isso em consideracdo, ¢ necessario que os docentes estejam
cotidianamente desenvolvendo novas habilidades que muitas vezes sao impostas por questdes
sociais, e isso abre espaco para aprofundar o entendimento sobre a pratica pedagdgica como

um elemento condicionado a uma continua de reelaboragao.

Nao ¢ mais aceitavel a atuacdo docente de hoje ser a mesma do inicio dos anos 2000.
O surgimento de novas demandas e desafios escolares ¢ o fator que alerta para a necessidade
de reformulacdo das praticas docentes e mais formacao continuada. Isso deixa claro que a
formagdo do professor esta diretamente ligada a sua pratica pedagogica, que exige a mudanga

de paradigmas e abertura para a inovagao na educacao (PINTO, 2010).

Por isso, a atuacdo da ReDEC no municipio de Paudalho estd trabalhando para que
professores e gestores tornem-se cada vez mais aptos com as novas demandas escolares, que
no atual momento, ¢ a utilizagdo dos recursos tecnologicos para o desenvolvimento, execugao
e avaliagdo no Ensino Remoto Emergencial. E essa formagdo sobre gamificacdo na
plataforma WordWall, impactou positivamente os professores e gestores do Colégio
Municipal Tancredo Neves, ao ponto de os mesmos estarem fazendo uso e cada vez mais se

adaptados aos artefatos tecnologicos.

Consideracoes Finais

Considera-se que a formagdo aplicada aos professores em formato de oficinas e
curadorias, atingiu o objetivo de apresentar ferramentas digitais que podem contribuir com as

praticas pedagdgicas dos professores de forma interativa e gamificada, neste momento de
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baixo engajamento dos alunos, devido as aulas no ensino remoto, além de permitir reflexdes
sobre a pratica dos professores e suas percepgdes sobre as dificuldades em usar as tecnologias.

A Ferramenta word wall atrelada ao ensino gamificado foi classificada pelos
professores participantes da oficina como ferramenta digital importante pela possibilidade de
agregar a tecnologia, metodologias ativas, jogos, interagdo, permitindo uma maior intera¢ao
dos alunos no ensino remoto.

Como atividade futura, sugerimos que esta oficina possa ser realizada em formato de
workshop em niveis iniciantes e avangados, ofertando assim uma carga hordria maior,
permitindo detalhar mais as funcionalidades da plataforma, mais atividades, e competéncias

na utilizagdo de ferramentas digitais no ensino remoto e presencial.
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