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APRESENTACAO

A obra “Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacado — Parte 4” traz capitulos
com diversos estudos que se completam na tarefa de contribuir, de forma proficua,
para o leque de temas que envolvem o campo da educagéo.

A educacéao é uma atividade que se expressa de formas distintas, envolvendo
processos que tem consequéncias nos alunos, possui métodos que precisam ser
compreendidos; envolve o que se pretende, o que se transmite, os efeitos obtidos,
agentes e elementos que determinam a atividade e o conteudo (forcas sociais,
instituicdo escolar, ambiente e clima pedagodgico, professores, materiais e outros)
(SACRISTAN, 2007).

O conceito de educacgao é inseparavel do ente subjetivo que lhe dao atributos
diferenciados. A educacao é algo plural que ndo se d4 de uma unica forma, nem
provém de um unico modelo; ela ndo acontece apenas na escola, e as vezes a escola
nem sempre é o melhor lugar para que ela ocorra. A escola deve estar pronta para
atender a diversidade cultural, conduzindo a aceitagdo e o respeito pelo outro e pela
diferencga, pois se valoriza a ideia de que existem maneiras diversas de se ensinar
e consequentemente diferentes formas de organizagdo na escola, onde seja levado
em consideracdo a complexidade da criagcdo de um curriculo que atenda o desafio
de incorporar extensivamente o conhecimento acumulado pela heranca cultural sem
perder a densidade do processo de construcdo do conhecimento em cada individuo
singular.

A escolaridade faz parte da realidade social e € uma dimensao essencial para
caracterizar o passado, o presente e o futuro das sociedades, dos povos, dos paises,
das culturas e dos individuos. E assim que a escolarizagdo se constitui em um projeto
humanizador que reflete a perspectiva do progresso dos seres humanos e da sociedade.

Em uma escola democratica ndo ha barreiras educacionais, eliminam-se a
formacao de grupos com base na capacidade dos alunos, provas preconceituosas e
outras iniciativas que tantas vezes impedem 0 acesso e permanéncias de todos na
escola, proporcionando um ensino de qualidade para todos, sem excluséao.

Gabriella Rossetti Ferreira
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RESUMO: Este trabalho objetiva apresentar
possibilidades pedagdgicas do uso de jogos
digitais educativos como recursos didaticos
alternativos na salade aulaapartirdaelaboracao
e aplicacédo do jogo digital, em formato de quiz
on-line, intitulado Caminhos da Historia 2.0. Por
meio de um estudo de caso, fazendo uso de
uma abordagem quali-quantitativa, o quiz foi
aplicado com a participacao de 15 alunos e 2
professores de uma escola publica de ensino
médio integrado do municipio de Valenca-BA.
Também foi aplicado um questionario para que
0s sujeitos participantes pudessem avaliar tal
experiéncia. Concluiu-se que esta proporcionou
uma atividade ludica, que proporcionou uma
motivagcdo aos alunos em sua resolugdo.

Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacao 4

Professores e alunos relataram, na sua maioria,
que metodologias com o uso de jogos digitais
proporcionam um ambiente mais divertido
para a construcdo do conhecimento. Assim,
0 quiz on-line se constitui em uma ferramenta
eficaz para auxiliar o professor na sala de aula,
cabendo uma reflexdo por parte dos docentes
acerca da sua utilizacéo.

PALAVRAS-CHAVE: educacédo, tecnologias,
jogos digitais, quiz, internet.

ABSTRACT: This work aims to present
pedagogical possibilities of the use of digital
educational games as alternative didactic
resources in the classroom from the elaboration
and application of the digital game, in format of
online quiz, titled Paths of History 2.0. Through
a case study, using a qualitative-quantitative
approach, the quiz was applied with the
participation of 15 students and 2 teachers
from an integrated public high school in the
city of Valenca-BA. A questionnaire was also
applied so that the participants could evaluate
this experience. It was concluded that this
provided a playful activity, which provided a
motivation to the students in their resolution.
Teachers and students have mostly reported
that methodologies with the use of digital games
provide a more fun environment for building
knowledge. Thus, the online quiz constitutes
an effective tool to assist the teacher in the
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classroom, with reflection on the part of the teachers about their use.
KEYWORDS: education, technologies, digital games, quiz, internet.

11 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, com o advento do computador e da internet, surge um
periodo denominado por Castells e Cardoso como “era da informacao”, e por Kenski
(2012) como um “novo tipo de sociedade tecnoldgica”, marcada principalmente pelo
avanco das tecnologias digitais e que promovem significativas mudancgas nas formas
das pessoas se comunicarem e obterem conhecimento. Isto é o que podemos entender
quando lemos a seguinte afirmacédo: “Estamos vivenciando uma revolucéo, que tem
como elemento central a tecnologia da informacdo e da comunicacao” (Castells e
Cardoso, 2005, p.227).

A Internet, como um dos exemplos destas tecnologias, promove um ambiente
colaborativo na sala de aula, pois permite ao professor a “troca de experiéncias,
de duvidas, de materiais, as trocas pessoais, tanto de quem esta perto como longe
geograficamente”. Moran (2001, p.19). Percebe-se nas palavras do autor que as TIC,
quando inseridas no ambiente escolar, podem ampliar as possibilidades de ensino-
aprendizagem de professores e alunos, auxiliando-os na melhor elaboracdo dos
conteudos das aulas, trazendo diferentes alternativas no processo de comunicagcao
e construcao do conhecimento. Desta forma, o seu uso adequado constitui-se em um
importante elemento no processo educacional.

Existem varios recursos que podem ser utilizados pelas escolas como
ferramentas para serem aplicadas na pratica docente a fim de promover a construcao
do conhecimento, como jogos digitais, bibliotecas de livros, repositorios digitais, etc.

Os jogos digitais, sdo recursos que fazem parte do cotidiano da maioria dos
jovens e produzem um “encantamento” e atratividade, fazendo com que eles passem
horas do seu dia jogando. Os jogos digitais apresentam um grande potencial quando
utilizados no ambiente escolar. O professor, por meio de uma metodologia que explore
estas potencialidades, pode repensar o fazer docente utilizando-se destes recursos a
fim de tornar as aulas mais atrativas e prazerosas para os alunos.

Agregar jogos educacionais ao ambiente educacional certamente trara ao
processo ensino-aprendizagem um atrativo maior para motivacdo na busca por
conhecimentos. Esta afirmac&o tem suporte nas palavras de Sancho (2006, p.19) ao
ressaltar que “muitas criangas e jovens crescem em ambientes altamente mediados
pela tecnologia, sobretudo a audiovisual e a digital. Os cenérios de socializacdo das
criancas e jovens de hoje sdo muito diferentes dos vividos pelos pais e professores”.
Entende-se desta forma que as tecnologias s&o, para os jovens, formas mais atrativas
de se adquirir conhecimentos que a forma tradicional da escola ensinar e € dificil dos
jovens de hoje se adaptarem aos métodos tradicionais de ensino.

Educacao: Politicas, Estrutura e Organizacao 4 Capitulo 24



Neste contexto, desenvolver estratégias metodolégicas que auxiliem o professor
na sala de aula por meio dos jogos torna-se importante visto que os jovens estao cada
vez imersos no universo da tecnologia.

Assim, este trabalho teve por objetivo desenvolver e aplicar o jogo digital em
formato de quiz on-line, intitulado Caminhos da Histéria 2.0, desenvolvido e distribuido
na plataforma online denominada: Online Quiz Creator.

2| METODOLOGIA

Inicialmente foi realizada uma pesquisa bibliografica para obtencdo de bases
tedricas acerca do tema de pesquisa.

Com base nos objetivos elencados para esta pesquisa, foi definido que o
procedimento metodolégico mais adequado para a sua realizac&o seria o estudo de
caso (Goldenberg 2003, p. 33; Gil 2009, p. 4), o qual foi realizado com um grupo de
15 alunos e 02 professores de uma turma de ensino médio integrado em uma escola
publica do municipio de Valenga-BA, com os quais efetuou-se o procedimento técnico
do método de levantamento por meio de aplicacao de questionarios.

Sobre a abordagem adotada neste trabalho foi realizada por meio dos métodos
qualitativo e quantitativo que possibilita por meio da amostragem descrever as
caracteristicas e percep¢des de uma determinada populagao dados com certa precisao,
evitando-se distorcées nos resultados, pois os dados coletados s&o quantificados
com base nas variaveis preestabelecidas. Como instrumentos de coleta de dados
foram usados questionarios cujos dados foram tratados com técnicas estatisticas e
elaborados graficos com base nas variaveis definidas nos objetivos propostos para a
pesquisa.

31 RESULTADOS E DISCUSSOES

O quiz on-line Caminhos da Historia 2.0 € um aprimoramento da versao criada
em 2014. A sua verséo inicial foi elaborada como um projeto de intervencao no ambito
do PIBID: Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia. A ideia nasceu
a partir de observacdes em sala de aula em turmas de uma professora de histéria de
uma escola publica de Valenca-BA. Relatando que necessitava de alguma atividade
que estimulasse os alunos no aprendizado da disciplina, a docente nos solicitou a
elaboracdo de uma dindmica que abarcasse os conteudos por ela ministrados na
unidade. A partir dai, em reunido da professora com os bolsistas, decidiu-se como
alternativa a elaboracao de um quiz que recebeu 0 nome de Caminhos da Historia.

Elaborou-se 25 perguntas sobre a colonizacdo da América pelos portugueses.
Como ferramenta, utilizou-se o Microsoft Office PowerPoint 2013. A dinamica foi
aplicada em 5 turmas do 1° ano de uma escola publica de ensino médio. O jogo foi
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bem aceito pela turma e, segundo a professora, a atividade promoveu uma maior
participacao dos alunos sendo constatado melhoras tanto no desempenho da disciplina
quanto comportamentais dos alunos.

A adaptacao para a versao on-line fez-se necessaria devido a proposta do curso
de especializacao em Producéao de Midias para a educacao On-line da UFBA, no qual
se ampara na producdo de uma midia que pudesse ser utilizada na educacéo on-line
como um recurso didatico de apoio na sala de aula.

Assim, visando atender a proposta de forma efetiva, buscou-se adaptar o jogo
para o formato on-line fazendo a utilizacéo de criadores de quizzes na internet. Nas
buscas por sites que pudessem atender a esta demanda encontramos o Kahoot bem
como o Online Quiz Creator que disponibiliza uma série de op¢des para professores
e alunos elaborarem questionarios nos mais variados formatos. Optando pelo ultimo,
transportamos as 25 perguntas da versao inicial do jogo para este construtor on-line.

O Quadro 01 apresenta a interface do jogo Caminhos da Historia 2.0.

Caminhos da Histéria 2.0 Criar conta e comegar Comegar sem criar conta
W: Ranking
g B e 2838
: Cm‘ NH& - e e —
. \ A |
e A B v Pronto?
DA HISTORIA .
b ; | 5 b s
— "], | o Aoy
Ellyslane 80308 o
Figura 01: Tela inicial do jogo Figura 02: Autenticagdo do usudrio/Contagem regressiva

Sua pontuacio é 263.435

Tonardo v

PRIMEIRO PRODUTO A SER EXPLORADO NO

BRASIL PELA COROA PORTUGUESA:
Ranking

Figura 03: Tela das perguntas Figura 04: Tela final do jogo

Quadro 01: Telas do jogo Caminhos da Historia 2.0

Fonte: [https://www.onlinequizcreator.com/pt/caminhos-da-historia-2.0/quiz-385701]

Na tela inicial (Quadro 01 - Figura 01) temos a descrigéo resumida do jogo, além
de um ranking dos participantes. Ao clicar no botao comecar o jogo se inicia e o jogador
opta por se registrar ou ndo. Quadro 01 - Figura 02.

Seguindo, as perguntas sao dispostas na tela para serem respondidas. Ao
acertar, a mesma altera-se para a cor verde, se errar, para vermelho. Acertando ha um
acréscimo no tempo restante e na pontuacao, ao errar, o tempo diminui. Conforme o
Quadro 01 - Figura 03.

Respondidas todas as perguntas ou se o tempo expirar, 0 jogo € encerrado e
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aparecera a pontuagao conquistada e o posicionamento no ranking de jogadores. Ha
a possibilidade de compartilhar o desempenho nas redes sociais além de convidar
amigos para serem desafiados, conforme o Quadro 01 - Figura 04.

O quiz, na sua versao on-line foi aplicado apenas em uma turma de 1° ano do
ensino médio integrado de uma escola publica do municipio de Valenca-BA que foi
convidada para participar da atividade, juntamente com dois professores. A turma
possui uma média de 30 alunos, dos quais 15 participaram da atividade.

Foi apresentada a proposta do jogo e o seu funcionamento para a turma. O quiz
testou os conhecimentos prévios sobre a tematica abordada no jogo: a colonizacéo da
América pelos portugueses. A aplicagao do jogo foi seguida de um questionario para
os professores e alunos que tinha 5 perguntas objetivas e de multipla escolha para
eles avaliarem a experiéncia da atividade com o quiz e em relagdo a utilizacédo dos
jogos como recurso didatico nas aulas.

Péde-se perceber um grande encantamento por parte dos alunos em relagdo ao
jogo e muitos perguntaram se teria novas atividades como esta em outros momentos,
visto que, segundo eles ndo tém aulas fazendo uso de tais recursos. A interatividade
promovida pelo jogo foi 0 que mais chamou a ateng&o. Os alunos discutiam sobre
qual alternativa responder com base nos conhecimentos prévios e se preocupavam ao
mesmo tempo em gerenciar o tempo e em ganhar do colega na pontuagéo.

O primeiro questionario foi direcionado aos alunos e buscou levantar informacdes
sobre: a relagcado com os jogos, frequéncia, locais e recursos usados para realizar estas
atividades, o uso de jogos digitais na sala de aula e impressdes acerca da atividade
com o0 quiz on-line Caminhos da Historia 2.0. O quadro 02 apresenta os resultados

obtidos:
01-Vocé gosta de jogar? Com qual frequéncia vocé joga? E por quais ferramentas?
P ®sim o -
® Nio
Figura 01: Pergunta 1 - Questionario Alunos Figura 02: Pergunta 1- Questionario Alunos
2- Seus professores utilizam jogos digitais para auxiliar na explicacdo 3-Qual a sua opini&o sobre a atividade com o jogo Caminhos da
dos contetdos da disciplina? H'S‘f’"f 207
@ sm 3 86,78
@ Nio
Figura 03: Pergunta 2 - Questionério Alunos Figura 04: Pergunta 3- Questionario Alunos
4-Vocé acha possivel aprender os contetidos fazendo uso dos jogos 5- Vocé prefere estudar os contetdos da forma tradicional ou por meio
como os quizzes on-line? Se sim, por que? dos jogos digitais, como os quizzes on-line? Por que?
’ '
Figura 05: Pergunta 4 - Questionério Alunos Figura 06: Pergunta 5- Questionario Alunos
Quadro 2: Resultados - Questionario Alunos
Fonte:[Os autores, Pesquisa de campo, 2018]
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Todos os alunos pesquisados (100%) responderam que gostam de jogar e fazem
esta atividade com uma frequéncia quase que diaria, conforme o Quadro 02 - Figura
01. Sobre os aparatos utilizados para jogar, a maior parte dos alunos respondeu fazer
uso de Smartphones ou Tablets, seguido do computador e apenas 1 por videogames.
Quadro 02 - Figura 02.

Quanto a utilizagdo dos jogos digitais pelos professores para auxiliar no ensino
dos conteudos, 100% dos alunos responderam que seus professores nao fazem uso
destes recursos na sala de aula. Em conversa com os dois professores participantes e
observando a estrutura tecnolégica oferecida pela escola, pdde-se constatar que este
seria um dos fatores que contribuiram para estes numeros nesta variavel analisada.
Quadro 02 - Figura 03.

As perguntas seguintes foram sobre as impressbes dos alunos referente a
atividade com o quiz Caminhos da Histéria 2.0. A Figura 04 do Quadro 02 mostra que
para a maioria dos alunos, 86,7%, 0 jogo promoveu a aprendizagem do conteudo mais
divertida. Vale ressaltar também que a questdo do feedback dado pelo jogo para a
respostas dos alunos também foi um fator interessante para 40% deles. Os elementos
audiovisuais também foram lembrados. Para 26,4%, as imagens em cada pergunta
serviram como auxilio/pista para a resolugao das respostas.

Por fim, foi perguntado aos alunos se era possivel aprender os conteudos fazendo
uso de jogos digitais em formato de quiz on-line e se eles prefeririam as aulas da forma
tradicional ou com a utilizacéo destes recursos. Sobre o primeiro questionamento, 60%
dos alunos responderam que 0s jogos permitem a aprendizagem de forma divertida e
interativa, 20% responderam que este tipo de jogo desperta o interesse em responder
as questodes e outros 20% citaram a possibilidade de desafiar os colegas e ao mesmo
tempo aprender o contetudo. Dados da Figura 05 do Quadro 02.

Sobre o estudo dos contetudos fazendo uso dos jogos digitais como os quizzes
on-line os alunos responderam de acordo com o disposto na Figura 06 do Quadro
02. Nesta pergunta, 73,3% dos alunos responderam que preferem as aulas fazendo
uso dos jogos digitais pela possibilidade de aprender os conteudos e se divertirem
ao mesmo tempo, 20% disseram que preferem uma metodologia com uso de jogos
digitais pois segundo eles, as aulas expositivas sdo monoétonas e cansativas. Um fato
interessante foi que 01 (um) dos alunos respondeu preferir as aulas expositivas por
compreender melhor o contetdo.

Também foi aplicado um questionario com os dois professores que participaram
da aplicagao do jogo Caminhos da Historia 2.0. A seguir apresentaremos os resultados
obtidos.

Perguntados sobre a utilizagdo de jogos digitais na sala de aula um dos professores
disse usar ou ja ter usado. A precariedade da estrutura necessaria para o seu uso foi
o motivo para a néo utilizacdo por um do professores. O professor que respondeu
SIM para esta pergunta relatou que os softwares utilizados por ele estavam de acordo
com as necessidades dos discentes. Sobre o incentivo da escola na utilizacao de
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metodologias que fagcam uso de jogos digitais, os dois professores disseram que a
escola ndo promove tal pratica.

Em relacdo a atividade fazendo uso do quiz Caminhos da Historia 2.0, segundo
os professores 0 jogo trouxe uma proposta ludica para o aprendizado do conteudo e
promoveu a fixacao dos conteudos de forma interativa.

Perguntados se acham importante o uso de jogos como quizzes como recursos
didaticos para a sua pratica pedagdgica, os professores responderam que sim, pois
0s jogos: possibilitam uma série de alternativas metodolégicas nas aulas; prendem
a atencao dos alunos e desenvolvem uma série de habilidades e que podem ser
utilizados para a fixacao e verificagcdo dos contetdos abordados nas aulas e forma
ludica e interativa.

Por fim, foi perguntado quais habilidades eles achavam que o uso de jogos
digitais como os quizzes podem despertar nos alunos, os dois responderam sobre a
cognicéo e a autoafirmacéo.

Infere-se destes resultados que a utilizacdo de jogos digitais na sala de
aula contribui significativamente para que o professor possa adotar alternativas
metodoldgicas nas aulas. Percebe-se na maioria das respostas que a diversao é um
dos principais motivos pelos quais os alunos pesquisados fazem uso dos jogos. Viu-se
nesta pequena experiéncia de aplicacdo o encantamento dos alunos com o uso dos
jogos digitais (quiz). Desta forma o professor pode langcar mao destes recursos para
instigar os alunos na leitura dos conteudos e a desenvolver estratégias cognitivas para
“decifrar” as pistas fornecidas por meio dos elementos como as imagens. Além disso,
possibilita aos alunos uma co-autoria na construcao do préprio conhecimento por meio
dos feedbacks oferecidos nas suas resposta além de uma experiéncia mais prazerosa
com o conteudo estudado.

Percebeu-se com base nestes dados que o uso de tecnologias como 0s jogos
digitais por parte dos professores esbarra em uma série de fatores que vao desde a
estruturais como também ao incentivo da prépria escola quanto ao seu uso. Observa-
se que os professores consideram importante o uso de jogos digitais como o quiz on-
line.

Algumas pesquisas semelhantes trazem a utilizagéo de jogos digitais em formato
de quiz, como Vieira et al (2015), que fez uso do quiz denominado Pequiz para ensino
de peculiaridades de Histéria e Geografia do estado de Goias com alunos do ensino
médio, que o classificaram como motivador para a aprendizagem. J& Martins (2016)
utilizando a plataforma Kahoot aplicou um quiz para a aprendizagem de funcéo
matematica com alunos do ensino médio, obtendo resposta satisfatoria dos sujeitos
tendo em vista haver despertado interesse e auxilio na resolu¢do das atividades
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41 CONSIDERACOES FINAIS

Aaplicacao do quiz on-line Caminhos da Historia 2.0 constituiu-se numaimportante
experiéncia e que proporcionou uma alternativa metodolégica ludica na sala de aula,
pois promoveu nos sujeitos participantes um encantamento com a disposi¢cédo dos
elementos e serviu para a construcao e fixagdo do conhecimento de forma divertida
por parte dos alunos.

Sao inumeras as possibilidades de utilizacdo dos quizzes on-line por parte dos
professores como alternativa metodolégica na sala de aula. De posse de ferramentas
como o Online Quiz Creator, Kahoot, entre outras, o professor desperta o interesse
dos alunos para o tema estudado, organizando o conteudo e identificando lacunas
no conhecimento entre outras possibilidades. Assim, o professor pode elaborar as
avaliacOes e outras atividades com base nos resultados obtidos. Em suma, os quizzes
podem tornar a sala de aula num ambiente mais motivador para os alunos que podem
ser coparticipantes na construcéo do proprio conhecimento de forma contextualizada
e divertida.

Por mais que jogos digitais representem ganhos importantes na préatica
pedagogica, deve-se considerar que estes recursos nao devem ser utilizados como
substituto do professor na sala de aula, mas como aliados deste na sua pratica docente.

Como projetos futuros, propde-se elaborar, com base no que foi feito, materiais
de construcao de quiz que possam subsidiar os professores no efetivo uso pedagdgico
dos jogos digitais em sala de aula. Também, pretende-se aprimorar o jogo Caminhos
da Historia 2.0 por meio da programacao estruturada para aplicacao e um estudo mais
aprofundado das suas possibilidades pedagogicas.
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