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Introducao

Os jogos, tanto fisicos como digitais, fazem parte do cotidiano das pessoas e estdo disponiveis
com diversas finalidades, entre elas a educacional. E inegével que durante a pandemia de COVID-19
e no ensino remoto emergencial, os professores precisaram reinventar suas estratégias de ensino e
muitos passaram a utilizar as tecnologias para disponibilizar materiais (Moodle, Google Classroom),
interagir e se comunicar de forma sincrona e assincrona (Meet, Teams, Skype, Zoom, WhatsApp),
bem como avaliar o processo de construcao das aprendizagens. Apenas citamos algumas ferramentas
comumente utilizadas, com o intuito de exemplificar a diversidade disponivel.

Em especifico no acompanhamento do processo de aprendizagem, muitas sdo as
ferramentas ou plataformas que aliam os jogos com o diagndstico, revisao e a avaliagdo de conceitos,
exemplificadas pelo Kahoot, Quizlet, Kiduca, GoEduca, Quizizz, Wordwall, entre outras. Importante
destacar que cada uma delas possui seus objetivos e caracteristicas, mas em comum estdo aspectos
relacionados a potencialidade de despertar a curiosidade, de envolver e motivar o estudante para
o desenvolvimento da atividade (engajamento) e potencializar a qualidade dos resultados, em

especifico na educagao as aprendizagens.
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Os professores ao escolherem as ferramentas para o acompanhamento dos processos de
aprendizagem, geralmente optam por aquelas que sdo gratuitas, de facil acesso, capazes de gerar
feedbacks automaticos (Stochero, 2023). Considerando os indicativos da literatura a respeito das
potencialidades dos jogos no desenvolvimento e acompanhamento da aprendizagem dos estudantes
em diferentes niveis de ensino, (Cruz; Lopo, 2021; Mazivieiro, 2014; Lemos, 2016), esta pesquisa
apresenta a percepgdo dos estudantes do ensino superior sobre o uso da plataforma Wordwall como
ferramenta na avalia¢ao da aprendizagem.

Entre as plataformas de jogos foi escolhido o Wordwall', plataforma de jogos interativos,
cuja inscricao é realizada através do e-mail e o acesso possibilita explorar recursos gratuitos e pagos.
Gratuitamente pode-se explorar o limite maximo de cinco atividades, estas podem ser editadas ou
excluidas; a outra modalidade denominada modo planos: individual, basico ou pro, permite criar e
armazenar atividades ilimitadas, a um custo acessivel, se comparado a outras plataformas da mesma

categoria, (Miranda, 2020, p. 57). Na sequéncia apresentamos a plataforma.

Algumas caracteristicas da plataforma Wordwall

Na Figura 1 é possivel observar a tela inicial do Wordwall, sendo que no canto superior esquerdo

consta a op¢ao de inscrever-se e iniciar a sessao.

Figura 1. Tela Inicial do Wordwall.

Fonte: https://wordwall.net/pt/.

1 Disponivel em: https://wordwall.net/pt.
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Tanto o estudante, os professores, quanto os demais interessados na plataforma, deverao
realizar o cadastro, criar um login e em seguida clicar em iniciar sessdo. A partir desse login, na
opgdo gratuita, é possivel utilizar os 18 modelos interativos, a saber: questionarios, abra a caixa,
questionario de programa de televisdo, palavra ausente, persegui¢cdo do labirinto, verdadeiro ou
falso, combinagao, roda aleatéria, encontre a combina¢do, diagrama marcado, desembaralhar,
questionario de imagens, pares correspondentes, caga-palavras, classificagdo de grupo, cartas
aleatérias, anagrama e vire as pegas.

Com o intuito de exemplificar um dos modelos da plataforma, a Figura 2 demonstra a
utilizacao do modelo de combinagdo de palavras. Este modelo foi utilizado em uma atividade de
revisdo conceitual do componente de Praticas Pedagogicas: avaliagdo educacional, ministrado no
segundo semestre de 2021, no Curso de Licenciatura em Ciéncias da Natureza da Universidade

Federal do Pampa - Unipampa.

Figura 2. Exemplo do jogo combinacdo de palavras.

Fonte: Componente de Praticas Pedagdgicas: Avaliacdo Educacional (2021).

Apos escolher o modelo da atividade, o usuario devera criar as questdes, e para tal pode inserir
imagens, textos, simbolos, caracteres e equagdes. Quando o contetido é criado, é possivel formatar os demais
detalhes do jogo, tais como: estabelecer o tempo para responder cada questao, mostrar ou ocultar o ranking
dos participantes com pontuagio, habilitar a visualizacdo de respostas corretas e incorretas, bem como gerar
feedbacks. A plataforma disponibiliza a opgao de compartilhamento, ou seja, é gerado um link ou QRCode
da atividade, que pode ser enviado tanto por e-mail como por WhatsApp. Opgio que pode ser utilizada se o
professor optar por enviar o jogo como uma tarefa a ser realizada fora da escola.

O desempenho nas atividades pode ser acessado no recurso “meus resultados” e dependendo

da configuragdo, o préprio jogador pode verificar seu desempenho (exibir respostas e corrigir
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respostas), como exemplificado na Figura 3. Trata-se de uma possibilidade interessante, pois estimula o
protagonismo do estudante nas atividades propostas, identificando fragilidades e elaborando estratégias
(estudo, pesquisa, conversa com colegas) para superar a fragilidade.

A configuragio do jogo, possibilita ao jogador visualizar se a resposta esta correta ou incorreta a
cada questdo ou ao final do jogo, bem como realizar as tentativas estabelecidas. O recurso resultado, fornece
um relatério com as datas, horario de envio, respostas corretas e incorretas, graficos de desempenho e o
tempo de cada jogador no jogo. Também exporta planilhas de desempenho individual ou da turma para
o Excel. Uma forma de acompanhamento pode ser vista na Figura 3, jogo de palavras cruzadas, na qual o

estudante acertou as 11 questoes em um tempo de cinco minutos.

Figura 3: Exemplo das formas de acompanhamento da plataforma.

Fonte: Componente de Praticas Pedagdgicas: Avaliacdo Educacional (2021).

Além das possibilidades de correcao e emissdo de feedback automaticos, acompanhamento
em tempo real, salienta-se como vantagem a possibilidade de elaborar um jogo e utilizd-lo em

diferentes modelos, dando a impressao ao jogador de tratar-se de jogos distintos.

Metodologia

Os resultados foram coletados durante uma oficina, desenvolvida no laboratério de informatica
do campus Dom Pedrito da Unipampa, local escolhido pela disponibilidade de computadores e de internet.
Houve uma divulgagio prévia da oficina, sendo que se inscreveram 14 estudantes da Licenciatura em Ciéncias
da Natureza e 02 estudantes do Bacharelado em Enologia. Todos preencheram o Termo de Consentimento

Livre e Esclarecido (TCLE) e receberam os textos para leitura prévia.
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A oficina foi organizada em 3 momentos:

1. Acolhida, agradecimento e pequena apresentagao da plataforma.
2. Maio na massa: ¢ hora de jogar.

3. Avaliacao.

Quadro 1. Organizagdo dos jogos da plataforma Wordwall.

Fonte: elaborado pelos autores.

Achados da pesquisa

Quanto ao perfil, participaram quinze mulheres e um homem, com idades entre 18 e 50 anos, sendo
quatorze estudantes da Licenciatura em Ciéncias da Natureza e dois do Bacharelado em Enologia.

Quando questionados a respeito da frequéncia que utilizavam os jogos digitais, percebemos
no Grafico 1, que se trata de um publico que ndo possuia este habito, para dois estudantes este foi o

primeiro contato com jogos digitais.
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Grafico 1. Frequéncia de jogo.

Fonte: Cardozo (2022).

A resposta também se manteve em relagdo a utilizagao dos jogos fisicos (cartas, tabuleiro,
etc.), na qual 10 inscritos responderam que raramente jogam. Trazemos, na Tabela 1, informagdes a

respeito do desempenho dos estudantes na etapa 2, mao na massa.

Tabela 1. Desempenho dos estudantes na etapa mdo na massa.

Nimero de | Tempo médio Meédia de Percentual
Modelo ~
perguntas de duracao acertos de acertos
Questionario 8 6,22 7 90%
Abra a caixa 15 9,66 14 98%
Labirinto 6 2,03 3 71%

Fonte: elaborado pelos autores.

Pela intengdo de coletar os dados relacionados ao tempo para concluir o jogo e a quantidade de
acertos, cada inscrito conseguiu jogar apenas uma vez com o seu usudrio. Apos todos terem concluido
a etapa 2, foi liberada a configuragdo tentar novamente. Percebemos que nos jogos Questionario e Abra
a caixa, houve alto percentual de aproveitamento, acima de 90%, ja no labirinto o percentual foi inferior,
em torno de 70%. Ao analisarmos este percentual, acreditamos que o percentual menor do labirinto
ocorreu em fungao de exigir agilidade e destreza para mover o astronauta (cursor) pelo labirinto, até a
resposta correta, sem ser pego ou atingido pelos alienigenas (Figura 3).

Entre os 3 modelos utilizados a perseguicdo do labirinto, na nossa interpretagéo, por possuir
diversos recursos visuais e auditivos, foi o que despertou maior interesse. Um dos participantes
registrou: “é emocionante, mesmo sabendo a resposta, a gente morre, pois ndo consegue chegar nela,

e fica a vontade de ficar tentando”,
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Figura 3. Jogo perseguicdo do labirinto.

Fonte: Cardozo (2022).

No momento da avaliagdo, os estudantes receberam um questionario, e algumas informagdes
arespeito das respostas sdo apresentadas. A primeira diz respeito a avaliagdo positiva da oficina, houve
comentarios dos estudantes em relagao aos jogos serem intuitivos, possibilitando que mesmo sem
conhecer a plataforma e sem estarem habituados aos jogos, possibilitarem a participa¢do na atividade.

Também avaliaram ser uma atividade prazerosa, que desperta o interesse e tira o foco do
conteudo que esta sendo trabalhado, e minimiza o medo de errar.

Na opinido dos participantes, terem recebido os textos previamente, terem cursado o
componente de Praticas Pedagogicas, no qual o tema avaliagdo da aprendizagem ¢ discutido, se
caracterizam, como fatores que auxiliam no menor tempo de resposta de cada questdo, ou seja, nao
foi necessario consultar o material ou pesquisar na propria internet. Ja os estudantes do Bacharelado
em Enologia também néo tiveram dificuldades com as questdes, mas afirmaram terem se inscrito por
curiosidade e por acreditarem que poderao utilizar a plataforma na apresentacdo de semindrios na
faculdade, tornando mais interessante do que o uso exclusivo de slides.

Todos os participantes concordam que os jogos de Wordwall podem ser utilizados para

diagnosticar e avaliar o contetido, mas salientam que o mais interessante na participagdo da oficina
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diz respeito a interagdo com a turma, pois “ficar olhando a ranqueamento, ver sua posi¢do, ver o colega
subindo ou descendo de posi¢ao, jogar novamente para subir no ranking, receber o troféu ao acertar
todas as questdes, ¢ muito legal!”.

Estes registros relacionados a agradabilidade, a dinamicidade dos jogos e a capacidade que eles
tém, pelos proprios recursos visuais, auditivos, estimulam o envolvimento, a participagdo e o engajamento
do estudante, caracteristica fundamental das metodologias ativas segundo Lemos (2016). Ja Fernandez
(2010) discute outra potencialidade dos jogos digitais, a persisténcia, relacionada aos objetivos e metas
tragadas pelo jogador para avancar nas fases e concluir o jogo. Quando os estudantes mencionam: “jogar
novamente para subir no ranking” e “tentar até conseguir chegar na resposta sem ser pego’, implicitamente
estabelecem relagdo com as estratégias que precisam ser elaboradas.

Os resultados mostram que os jogos podem ser utilizados na avaliacdo diagnostica, realizada
no inicio de um periodo, ou na introdu¢ido de um contetido novo, com a intengdo de verificar quais
conhecimentos os estudantes ja possuem sobre o assunto. Também servem para avalia¢do somativa,
pois o recurso resultado fornece uma pontuacgao, que pode ser convertida em nota ou conceito. Mas
salientamos que o carater formativo, especialmente relacionado ao feedback, é aspecto central da
avaliagdo. Quando o estudante identifica questdes corretas e incorretas e recebe o feedback, orientagdes
importantes para o desenvolvimento sdo fornecidas.

O feedback é potente pois mobiliza o estudante, mostrando tanto suas potencialidades como
fragilidades a respeito de determinado tema, gera consciéncia do préprio aprendizado, aumento
da motivagdo e desenvolvimento de habilidades de comunicagdo e autoavaliagdo (Cristofari, 2022;
Machado, 2021).

Consideracoes finais

Osjogos fazem parte da vida das pessoas, pode ser que em escalas diferentes, mas todos em algum
momento da vida tiveram contato com os jogos. E inegavel que a relacdo com as tecnologias em cada
geracao ¢é diferente, e hoje as criangas nascem em um universo repleto de smartphones, computadores, e,
por conseguinte cedo sdo apresentados aos jogos digitais. Este fato também merece atengao, pois como
todo e qualquer excesso, pode causar prejuizos a saude fisica e mental.

Tanto na literatura consultada, como nos dados recolhidos na oficina, percebemos o potencial da
plataforma Wordwall, na avaliagdo da aprendizagem, em razao do fornecimento de diversas informagdes
relevantes sobre o desempenho dos estudantes como: niimero de alunos participantes, pontua¢ao média, o
aluno mais rapido, graficos da questao correta e incorreta baseado no niimero de alunos e de distribuigdo da
pontuacio, resultados por pergunta e resultados por aluno. Todas estas informagdes podem ser registradas
em diferentes formatos: graficos, tabelas e planilhas do Microsoft Excel, oportunizando ao professor

acompanhar o desenvolvimento individual e coletivo de sua turma.
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Destaca-se que o uso de jogos no ensino superior rompe com a perspectiva tradicional de
ensino, focada na memoriza¢ao e na classificacao em razao do desempenho. A competitividade presente
no jogo, motiva o estudante a superar os desafios e a concluir a fase, os erros sido considerados parte do

processo e os feedbacks redirecionam a elaboragao de estratégias.
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