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1. INTRODUCAO

A pratica do estagio de ensino no contexto educacional elabora um processo
pelo qual estudantes de pds-graduacdo auxiliam os estudantes de graduacdo no
ensino-aprendizado. A colaborac&o contribui ao aluno monitor a possibilidade de
desenvolvimento e aplicagcdo de seus conhecimentos na docéncia. O ensino de
Patologia Geral na Faculdade de Ciéncias Farmacéuticas é essencial para o0s
cursos da &rea da saude e para a formacdo dos farmacéuticos. Esta disciplina
compreende uma ementa caracterizada pelos moédulos de lesdo e morte celular,
inflamacdo aguda e crOnica, regeneragcdo e cicatrizacdo, neoplasia e
carcinogénese, disturbios hemodinamicos. A plataforma WordWall® pode ser
utilizada para a criagdo de jogos educativos (Fig. 1) desde o ensino infantil, de
idiomas, entre outros, sendo uma excelente ferramenta de interacdo, revisao e
fixacdo de conteudos pelos alunos (SANTOS, 2020). Existem diversas plataformas
online que permitem a realizacdo dos jogos educativos, entretanto, a ferramenta
WordWall® tem a versao gratuita que permite maior adeséao dos docentes e alunos
independentemente da classe socioeconémica, podendo ser aplicada em todas as
categorias de ensino FILHO; FRANCO (2021). O uso da plataforma WordWall®
permite a criacdo de diferentes jogos que podem ser utilizados em todas as aulas
pelos docentes como uma abordagem de metodologia ativa e revisdo de conteudos
e conceitos para auxiliar na aprendizagem dos alunos (MIRANDA, 2020).

Questionario Combinacao

Roda aleatéria Pares correspondentes

Abra a caixa Questionario de programa de televisao
Caca-palavras Encontre a combinacao

Classificacdo de grupo Diagrama marcado

Figura 1. Modelo de jogos da plataforma WordWall®. A versao gratuita tem 18
modelos de jogos, enquanto a versdo paga disponibiliza 56 modelos de jogos
educativos.
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2. METODOLOGIA

A plataforma WordWall® foi utilizada para a criacao de 6 jogos interativos de
guestionario, 2 jogos de memodria e 2 jogos de caca palavra que foram aplicados
aos alunos durante a disciplina de Patologia Geral da Faculdade de Ciéncias
Farmacéuticas - Universidade de Séo Paulo. Os jogos foram realizados através de
multiplos dispositivos (computador, tablet, smartphone), a critério dos alunos de
forma remota desde que os dispositivos tenham internet.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os jogos interativos foram realizados por 80% dos alunos de graduacéo (Fig.
2), com 82% de respostas corretas e 18% de respostas incorretas (Fig. 3), o tempo
utilizado para a realizacédo dos jogos foram em média de 10-20 minutos. Os jogos
em questionario foram considerados pelos alunos como uma boa ferramenta de
revisdo de conteldos e os alunos demonstraram grande interesse pela aplicacao
desta plataforma de ensino. A aplicacdo da plataforma WordWall® pode ser
conduzida pelo monitor da disciplina e/ou docente tanto pelo ensino remoto, como
pelo ensino presencial ou hibrido. A plataforma permite a elaboracao de atividades
digitais interativas, tanto de forma sincrona, como assincrona e, também, atividade
impressa para utilizagcdo com os alunos em sala de aula FILHO; FRANCO (2021).
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Figura 2. Os jogos educativos foram realizados por 80% dos alunos da disciplina
de Patologia Geral da Faculdade de Ciéncias Farmacéuticas da Universidade de
Séo Paulo, entretanto, 20% dos alunos néo realizaram 0s jogos.
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Resultados dos Jogos
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Figura 3. Resultados dos jogos educativos. ldentificamos que 82% dos alunos
acertaram as respostas dos jogos da disciplina de Patologia Geral da Faculdade de
Ciéncias Farmacéuticas da Universidade de S&o Paulo, entretanto, 18% dos alunos
responderam de forma incorreta 0s jogos.

4., CONCLUSOES

Os recursos tecnolégicos sdo complementos potentes para um processo
de ensino- aprendizagem contextualizado e abrangente, e possibilitam ao docente
a elaboracdo de diferentes atividades de metodologia ativa. Na experiéncia
relatada, a ferramenta WordWall® que se apresenta de forma simples e intuitiva,
foi utilizada para a criacao de jogos interativos para apoio ao ensino de Patologia
geral para o curso superior de Farmacia, oferecendo ao aluno e ao monitor
oportunidades de protagonismo, sem subtrair do docente a orientagcédo do processo
de ensino e aprendizagem.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

FILHO, S.A.P.; FRANCO, B.A.R. Ensino de lingua estrangeira e a tecnologia:
Kahoot! Quizlet e Wordwall. Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.4, p.
35083-35102, 2021.

SANTOS, J.G. O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E
COMUNICACAO NO ENSINO DE INGLES. 2020. 20f. Monografia (Especializacéo
em Linguas Estrangeiras Modernas — Inglés e Espanhol) — Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba.

MIRANDA, J.F. JOGOS DIGITAIS EDUCACIONAIS: UMA POSSIBILIDADE PARA
ENSINAR E APRENDER PROBABILIDADE NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL. 2020. 82f. Dissertacao (Mestrado profissional em Educagéo) —
Curso de Pos-graduacdo em formacdo docente para a educacdo basica,
Universidade de Uberaba.



