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Ensino de historia por meio de jogos digitais:
Relato de aprendizagem significativa com games

Cleber Bianchessi*
Ademir Aparecido Pinhelli Mendes**

Resumo

O artigo relata e analise uma experiéncia de inser¢ao do game interativo Kahoot! no ensino de
Histdria. Os sujeitos sao alunos do 3° ano do ensino médio do periodo matutino de um colé-
gio publico estadual localizado na cidade de Curitiba-PR, na disciplina de Historia. Objetiva-se
analisar a viabilidade da insercdo dos jogos digitais na dindmica do ensino de histéria no ensino
médio e identificar a efetividade da utilizagdo de um game interativo quando o aluno se apropria
de seus elementos como instrumento enriquecedor do processo de aprendizagem. A teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel (1980, 2003) fundamenta teoricamente a pesquisa
a fim de compreender o processo de aprendizagem como associagdo de diferentes elementos
significativos na estrutura cognitiva do estudante. A pesquisa encontrou indicativos para afirmar
que o conhecimento pode ser construido de forma ativa pelos sujeitos, sendo possivel consoli-
dar a aprendizagem do ensino de Histéria de modo significativo manifestado nos jogos digitais,
pois o uso de games em sala de aula pode despertar no aluno o interesse por aprender de forma
colaborativa.
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Teaching History through digital games:
Learning report with games

Abstract

The article reporto and analyzes an experience of insertion of the interactive game Kahoot! in
teaching history. The subjects are students of the 3rd year of high school in the morning period
of a state public college located in the city of Curitiba-PR, in the discipline of History. The aim is
to analyze the feasibility of the insertion of digital games in the dynamics of teaching history in
high school and to identify the effectiveness of the use of an interactive game when the student
appropriates its elements as enriching instruments of the learning process. David Ausubel’s Theory
of Significant Learning (1980, 2003) will be the theoretical basis of the research to understand
the learning process as an association of different significant elements in the student’s cognitive
structure. The research found indicatives to affirm that knowledge can be actively constructed by
the subjects, and it is possible to consolidate the teaching of History teaching in a significant way
manifested in digital games, since the use of games in the classroom can arouse in the student the
interest for learning collaboratively.

Keywords: Digital games. Teaching History. Meaningful Learning.

Ensefianza de Historia a través de juegos digitales:
Relato de aprendizaje con juegos

Resumen

El articulo relata y analiza una experiencia de inerciem del juego interactivo Kahoot! en la
ensefanza de la Historia. Los sujetos son alumnos del 3° afio de la ensefianza media del periodo
matutino de un colegio publico estadual ubicado en la ciudad de Curitiba-PR, en la disciplina de
Histdria. Objetiva-se analisar a viabilidade da insercdo dos jogos digitais na dinamica do ensino
de Histéria no ensino médio e identificar a efetividade da utilizagdo de um game interativo
quando o aluno se apropria de seus elementos como instrumentos enriquecedores do processo
de aprendizagem. La teoria del Aprendizaje Significado de David Ausubel (1980, 2003) sera la
fundamentacion tedrica de la investigacion para comprender el proceso de aprendizaje como
asociacion de diferentes elementos significativos en la estructura cognitiva del estudiante.
La investigacion encontré indicativos para afirmar que el conocimiento puede ser construido
de forma activa por los sujetos, siendo posible consolidar el aprendizaje de la ensenanza de la
Historia de modo significativo manifestado en los juegos digitales, pues el uso de juegos en el aula
puede despertar en el alumio el interés por aprender de forma colaborativa.

Palabras clave: Juegos digitales. Enseilanza de Historia. Aprendizaje Significativo.
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Introdugdo

Objetiva-se relatar a experiéncia da insergao dos jogos digitais na dindmica do ensino
de Histdria no ensino médio e analisar efetividade da utilizacao de um game interativo
quando o aluno se apropria de seus elementos como instrumentos enriquecedores do
processo de aprendizagem. Pretende-se, ainda, analisar o envolvimento dos sujeitos com
o ensino de histéria mediado por novas metodologias proporcionadas por jogos digitais.
Por conseguinte, a pergunta que norteou a pesquisa e sua analise sdo: como a aprendi-
zagem significativa na disciplina de histdéria pode ser tensionada por jogos digitais inte-
rativos em sala de aula? Quais sao as possibilidades pedagdgicas a serem exploradas ao
interpelar os alunos a utilizar o game interativo Kahoot! como instrumento mediador do
processo de construgao do conhecimento? Quais sao as condigdes necessarias ao desen-
volvimento desta metodologia de ensino mediado por uma tecnologia digital a fim de
garantir as especificidades teérico-metodologicas do ensino de Historia?

O estudo fundamenta-se na Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (1980;
2003), que compreende a aprendizagem como obtenc¢do do conhecimento ancorada nos
conhecimentos significativos que o aluno ja possui. Desta forma, conclui-se que o co-
nhecimento pode ser construido de forma ativa pelos sujeitos, sendo possivel consoli-
dar a aprendizagem do ensino de Histéria de modo significativo manifestado nos jogos
digitais. A analise indica maior eficiéncia no ensino de Histéria com o uso de games,
por despertar no aluno o interesse de aprender de forma colaborativa, exercitando suas
habilidades cognitivas.

Assevera Arruda (2009, p. 11) que “os jovens com acesso as diferentes midias digitais
criam relagdes com os saberes, novas maneiras de interpretar o mundo e, por que nao,
novas formas de aprendizagem e de construgao do saber histérico”, sendo possivel dire-
ciona-las e aplica-las no processo pedagdgico educacional. Complementa Duarte (2010)
que embora exijam um esfor¢o inicial, a aprendizagem com recursos digitais podem ser
facilmente adaptada a diferentes contextos e inumeros conteudos.

A metodologia de investigacao adotada neste artigo de relato de experiéncia pauta-se
na pesquisa qualitativa com o referencial tedrico sobre o ensino de histéria auxiliado por
jogos digitais e com a presenca de diversos elementos de games na assimilacao dos temas
abordados. Por conseguinte, a teoria de David Ausubel (1980, 2003) serd o alicerce da
pesquisa para compreender o processo de aprendizagem como associagdo de diferentes
elementos significativos na estrutura cognitiva do estudante.

A aprendizagem significativa no processo de ensino de histéria requer que se atri-
bua importancia as aprendizagens significativas do aluno e, nesse decurso, os novos
conceitos apreendidos ancoram-se em conceitos relevantes preexistentes na estrutura
cognitiva do aprendiz. Enquanto a aprendizagem significativa acontece, novos concei-
tos florescem, elaborados e distintos em decurso de consecutivas relagcdes. Desta forma,
concebe-se que o ensino de Historia “ndo pode reduzir-se a memorizagao de fatos, a in-
formacao detalhada dos eventos, ao acimulo de dados sobre as circunstancias nas quais
ocorreram. A Histdria ndo é simplesmente um relato de fatos periféricos, nao é o elogio
de figuras ilustres”. (BORGES; BRAGA, 2001, p. 5).
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Destacam-se os principios metodolégicos dos jogos digitais para a utilizagdo do game
interativo Kahoot! no ensino da Historia e sua aplicabilidade no processo de aprendiza-
gem colaborativa neste cendrio virtual, pois, conforme compreende Arruda (2009, p.
46), “os jogos digitais configuram-se em artefatos culturais contemporaneos, baseados
em tecnologias da microinformatica”. Os jogos digitais ou videogames apresentam im-
portancia destacada mundialmente e neste artigo serd considerado o termo “jogos digi-
tais” Em muitos casos os jogos digitais podem ser bastante adequados para a criagao de
cenas do passado histérico de forma mais convincente do que aquela transmitida pelo
texto histdrico e por fontes da historiografia. (ARRUDA, 2009).

Duarte (2010) aponta a existéncia de diversos estudos publicados acerca de experi-
mentos realizados no cotidiano escolar envolvendo o ensino de Histdria e as tecnologias
de informacdo e comunicagao. Estes estudos indicam que os experimentos de integracao
das tecnologias digitais tém sido integrados aos contetidos da disciplina apresentam éxi-
to na percepc¢ao dos alunos e professores envolvidos.

Contemporaneamente, diversas mudangas ocorrem no cotidiano das pessoas e em
especial no ambiente escolar, no qual alguns comportamentos ou valores, antes tidos
como fossilizados, abalam-se diante de oportunidades e transformagdes que impactam,
inclusive, o ambiente escolar. Estas mudancas interferem nas relacdes construtivas entre
professores e alunos, dificultando o didlogo equilibrado entre eles.

Diante dessa relagao de ensino colaborativo, apresenta-se a experiéncia de aprendiza-
gem realizada em sala de aula no ensino de Histéria no ensino médio com alunos do 3°
ano do periodo matutino de um colégio da rede estadual de ensino localizado em bairro
de classe média-baixa na cidade de Curitiba-PR. A ferramenta utilizada foi o game inte-
rativo denominado Kahoot! como possibilidade pedagdgica e metodoldgica relacionada
ao processo de revisdo e avaliagdo dos contetidos estudados pelos alunos, com possibili-
dade de feedback, revisdo instantanea ou simultanea.

1. O Ensino de Histéria e a teoria da aprendizagem significativa

Compreende-se que “as novas tecnologias da informagao permitem criar novas pers-
pectivas de entendimento do passado. Ao mesmo tempo cria-se uma nova visao da dis-
ciplina, assim como um possivel aumento do aproveitamento dos alunos” (DUARTE,
2010, p. 7).

Desta forma, apreende-se que o contetido escolar a ser assimilado nao se relaciona
a um tema ja estudado quando as novas informagdes sdo compreendidas sem interagao
com conceitos relevantes previamente existentes na estrutura cognitiva dos alunos. Ao
ndo efetivar com sucesso esta rela¢ao, o aluno limita-se a decorar leis ou féormulas pron-
tas, que esquece rapidamente apds a avaliacio, pois as decorou para ser bem-sucedido
com a nota. A dinamica limitada de aprendizagem ¢ denominada por Ausubel como
aprendizagem mecanica.

Parafraseando Ausubel, os autores Moreira e Masini (1982, p. 7) afirmam: “a aprendi-
zagem significativa é um processo por meio do qual uma nova informagéo relaciona-se,
de maneira substantiva (ndo-literal) e ndo-arbitrdaria, a um aspecto relevante da estrutu-
ra de conhecimento do individuo”.
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Neste movimento de constantes mudangas, observa-se que a sala de aula ja ndo esta
mais limitada as quatro paredes. O modelo de sala de aula com alunos enfileirados, em
alusdo a Revolu¢ao Industrial no século XIX, com um professor em posi¢do de superio-
ridade, e atendendo apenas a demanda industrial, com alunos inertes e receptores de
conhecimento, comega a ser superado, pois se torna inviavel na atualidade.

Os métodos tradicionais de ensino foram questionados, buscando alternativas que
levassem o aluno a constru¢do do conhecimento histérico na sala de aula. Rompia-
-se com métodos de ensino baseado na leitura de livros didaticos. O cinema, a mu-
sica, a literatura foram trazidos para o ensino de Historia como linguagens alterna-
tivas para se construir o conhecimento histérico. (BORGES; BRAGA, 2004, p. 5).

Concebe-se, atualmente, a educa¢do como um ambiente escolar diverso, dindmico
e além dos muros escolares. Ndo se limita mais ao calendario relacionado a dia, hora e
local para ter acesso ao conhecimento e compromisso para ser honrado. Destaca Duarte
(2010, p. 7) que “a disciplina de Histdria é complexa e exige que os alunos ‘desconstruam’
os conhecimentos e que se confrontem com diferentes perspectivas face a um mesmo
acontecimento e a partir dai construam os seus proprios conhecimentos”. Destaca-se,
ainda, que

o ensino de Histéria passou por transformagdes praticas e epistemoldgicas através
do tempo, acompanhando os movimentos de mudanca da sociedade. A moderni-
dade trouxe consigo uma aceleragdo nesses processos, tornando-os mais dindmi-
cos, seja na esfera ideal ou material. Coube aos professores, portanto, identificar
nesses movimentos ferramentas que auxiliem-nos em seu trabalho. (MEOTTT;
RAMOS, 2016, p. 16).

Neste cenario, os jogos digitais podem contribuir para que o processo de ensino e
aprendizagem ocorra por meio de diversificadas experiéncias vivenciadas pelos sujeitos.
Algumas opgoes tornam-se realidades nas instituigdes escolares ao considerar o aluno
como um sujeito aprendiz e valorizar sua individualidade, ressaltando a afetividade e o
desenvolvimento de sua autonomia.

A aprendizagem no ensino de Histéria no ensino médio torna-se cada vez mais
significativa a propor¢do que conceitos hodiernos de aprendizagem sdo inseridos no
ambiente escolar, dinamizando o conhecimento do discente. A partir dai ele pode vis-
lumbrar significado no conhecimento histérico, fazer a relagdo com seus conhecimen-
tos previamente assimilados e relacionar com situagdes ou informagoes anteriormente
registradas. Adverso a isso, a aprendizagem da disciplina de Historia torna-se repetitiva
e mecénica por nao conseguir atribuir significados e incorporar os conteudos que pos-
sam ser armazenados de modo fragmentado ou por meio de associagdes arbitrarias na
estrutura cognitiva.

Ensinar o aluno a pesquisar, a confrontar diferentes versdes historicas e valorizar
o seu saber, a sua vivéncia e suas interpretagdes, seja por meio de diferentes pro-
jetos da escola ou no dia-a-dia da sala de aula, é trabalhar o processo de ensino-
-aprendizagem, no sentido de estar claro que o ato de ensinar é o ato de aprender.
(MOURA, 2009, p. 3).
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Na década de 1960, David Ausubel (1980, 2003) propds a Teoria da Aprendizagem
Significativa, que enfatiza aprendizagem de conceitos relevantes. Ele ressalta que a
pluralidade da aprendizagem acontece com aspectos receptivos e, dessa maneira, os
individuos transmitem as informagdes para geragdes seguintes. Eles desenvolvem a
aprendizagem significativa de modo estruturado e ancorada em um novo conheci-
mento significativo.

Parafraseando Ausubel (1980), compreende-se que a aprendizagem se torna signifi-
cativa no ensino de Historia quando um novo conhecimento acrescentado a estrutura
cognitiva do aluno ¢ ancorado em conhecimentos anteriores e ganha uma atribuic¢ao
significativa. A aprendizagem decorre das novas informagdes, que resultam em conheci-
mentos, amparados em proposi¢des ou conceitos pertinentes e significativos preexisten-
tes na estrutura cognitiva do discente, ou seja, quando este aprendiz encontra significado
no contetdo disponibilizado pelo ensino de Histdria que apreende. Assim sendo,

segundo a teoria de Ausubel, na aprendizagem [significativa] ha trés vantagens
essenciais em relacdo a aprendizagem memoristica. Em primeiro lugar, o conheci-
mento que se adquire de maneira significativa é retido e lembrado por mais tempo.
Em segundo, aumenta a capacidade de aprender outros contetidos de uma maneira
mais facil, mesmo se a informacéo original for esquecida. E, em terceiro, uma vez
esquecida, facilita a aprendizagem seguinte — a ‘reaprendizagem, para dizer de ou-
tra maneira. (PELIZZARI et al., 2002, p. 39-40).

Por conseguinte, sio necessarios instrumentos de ancoragem para solidificar a
aprendizagem, permitindo valorar este novo aprendizado conectando-o com aquele que
o aluno previamente concebe. E fundamental que o discente atribua sentido ao que estd
apreendendo, para que significativamente possa aprender. E necessério, em sala de aula,
partir dos conceitos que o aluno ja possui. A Teoria Significativa de Ausubel (2003) in-
centiva o uso de organizadores prévios que sirvam de dncora para a nova aprendizagem.
Desta forma, encontra-se em Moura (2009) que

ensinar Historia é fazer que os alunos construam o préprio ponto de vista. Os
acontecimentos histéricos ndo podem ser estudados isoladamente, pois o processo
histérico é dindmico e nio estatico. E necessdrio ensinar aos estudantes a agio do
pensar/refletir historicamente, tanto as diversas sociedades, quanto a sua propria
existéncia. (MOURA, 2009, p. 3).

Ao relacionar os contetidos aprendidos uns com outros, o aluno torna significativa
a aprendizagem. E importante que a definigido de contetdo ocorra por meio de uma
série hierarquica, a partir de uma avaliacdo do que o aluno precedentemente conhece.
Dinamicas possibilitadas por jogos digitais sdo alternativas introdutérias que permitem
perceber a erudigdo que o aluno apresenta no ambiente da sala de aula antes do préprio
processo do ensino de Historia efetivamente ocorrer e ser apreendido, possibilitando re-
velar o que o aluno ja sabe e o que é basilar saber, sendo ele mesmo protagonista do pro-
cesso construtivo da aprendizagem. Tendo esta informa¢ao como base, o aluno concebe
o ensino de Histdria por meio da estrutura cognitiva e hierdrquica de conceitos prévios
que se tornam abstra¢des de sua experiéncia.
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Desta forma, o conhecimento construido possibilita caracterizar a aprendizagem
como memoristica. Conforme a teoria de Ausubel (2003), o conhecimento adquirido de
modo significativo torna-se fossilizado e memorizado de forma vitalicia. Permite tam-
bém maximizar a possibilidade de assimilar diversos conteudos de modo facilitado.

Para que o ensino de Historia se torne significativo e autdbnomo, é necessaria uma nova
ordenagao do sistema didatico e educativo, com a oferta de contedos e metodologias ino-
vadoras. E preciso incluir propdsitos e condigdes para que o ensino seja eficaz e mude a
funcionalidade do sistema didético. A intervencdo de novas didaticas educativas permite
mudanga substancial na abrangéncia do saber, do saber fazer, descobrindo significados.

2. Jogos Digitais no Ensino de Historia no Ensino Médio

Os jogos digitais estdo presentes nos ambientes escolares. O uso das tecnologias di-
gitais na sala de aula tem contribuido de forma a modificar o modo como os alunos
aprendem. Alunos nascidos depois do ano 2000 presenciam mais efetivamente o surgi-
mento de verdadeira revolugdo tecnolégica digital, demandando abordagens interativas
e inovadoras quando o assunto é aprender e ensinar Histéria no ensino médio. Sem isso,

os alunos ndo conseguem compreender aquilo que lhes é apresen-
tado pois ndo conseguem perspectivar a informa¢ao da mesma ma-
neira que fazem quando jogam, veem ou leem conteudos historicos.
Estas novas geragdes de estudantes tendem a revelar-se muitas vezes
altamente capazes de atuar com as tecnologias, revelando habitos de
vivéncia digital muito superiores [...]. Essa literacia informatica tem
de chegar também a sala de aula e contribuir para o ensino desta
disciplina tantas vezes apelidada de “dificil”, “complicada” e “sem
relagdo com o presente”. (TRINDADE, 2011, p. 1726).

Esta geragao digital contribui com suas experiéncias e conhecimentos tecnolégicos
no cotidiano escolar ao transformar as informagées adquiridas em conhecimentos efe-
tivamente construidos, podendo, inclusive, beneficiar-se das novas tecnologias digitais
além dos muros escolares. A aprendizagem torna-se mais dindmica e pautada no en-
contro significativo para o individuo, que atribui importancia a experimentagao, des-
cartando eventualmente a educa¢do baseada na mera transmissao de conteido, pautada
na transmissdo do conhecimento em que o aluno néao é capacitado para reflexao. Nesta
perspectiva, compreende Ferreira (1999) que

o ensino de Historia deve estar atento para as mudancas advindas dessa nova realidade,
possibilitando ao aluno ser capaz de compreender, de ser critico, de poder ler o que se
passa no mundo, qualificando-o para ser, dentro deste processo, um cidadédo pleno,
consciente e preparado para as novas relagdes trabalhistas. Para que isto acontega, este
ensino deve estar em sintonia com o nosso tempo. (FERREIRA, 1999, p. 146).

A acumulagdo do conhecimento mediado pelo ensino de Historia nao funciona sem
uma construgao reflexiva. Todavia, quando o individuo toma consciéncia de si e do mun-
do, a aprendizagem acontece e ela passa a refletir e interferir nas relagoes que o cercam.
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A aprendizagem dos contetidos da disciplina de Historia proporcionada pelos jogos
digitais e com elementos baseados em games consiste em trazer a dindmica deste ins-
trumento pedagogico para a sala de aula, permeando a realidade presente no campo da
educagao. Destaca-se que a aprendizagem mediada por jogos digitais

possibilita repensarmos o uso de novas midias e tecnologias no Ensino de Historia,
dentro e fora das salas de aula, assim como ampliarmos os campos de cons-
trucdo de consciéncia histérica. E um convite para nos despirmos de preconcei-
tos e reconhecermos o papel dos games na aprendizagem histérica dos jovens na
atualidade. (ALAMINO; PEREIRA, 2012, p. 140).

Alguns elementos dos jogos digitais que podem ser incorporados na sala de aula
constituem desafios, pois estimulam os alunos a constantemente se superarem, permi-
tem a defini¢do dos objetivos, auxiliando os discentes a manter o foco nas tarefas e pro-
porcionam a colaboragdo e a competi¢ao, aumentando o engajamento entre os partici-
pantes de maneira colaborativa. Diante disso, compreende-se que

o ensino de histéria é uma construgio, passivel de mudan¢a de acordo com o
tempo e a sociedade. As tecnologias contemporéineas sdo vistas como vilds para
a educagdo no ensino basico. Computadores, tablets, smartphones, e videogames
sao objetos que atrapalham o andamento da aula, entretanto, é necessario que o
professor saiba operar com tais ferramentas a fim de estimular seus alunos a pro-
duzirem conhecimento. O simples uso desses materiais audiovisuais nao garante o
aprendizado, mas sim uma metodologia e avaliagées adequadas. (MEOTTI; RA-
MOS, 2016, p. 5).

Os recursos das tecnologias digitais presentes no cotidiano escolar disponibilizam
o acesso a diversas facilidades da informacao, prestagdo de servi¢os, comunicagio, e,
inclusive, oportunidades diferenciadas para a aprendizagem. Torna-se cada vez mais
importante adequar as praticas pedagogicas a cultura de cada discente. O impacto dos
recursos das tecnologias digitais no cotidiano dos alunos esta onipresente e dai a im-
portancia em proporcionar a constru¢ao do conhecimento por meio do uso de novas
metodologias, mediadas por novos recursos tecnoldgicos.

Para representar a realidade desta situagdo, escolheu-se, entre os jogos digitais, a ex-
periéncia representada pelo Kahoot! que é uma plataforma de aprendizagem gratuita,
interativa e colaborativa entre os participantes. Na compreensido de Bottentuit Junior
(2017, p. 1593), “[...] 0 Kahoot é uma aplicagao/plataforma disponivel na Internet, que per-
mite a criagao de atividades educativas e gamificadas para a dinamizagio de exercicios de
multipla escolha, de ordenamento, de perguntas abertas e questionarios durante as aulas”
O game interativo Kahoot! faz parte de diversos aplicativos dos jogos digitais que frequen-
temente estao presentes nas mochilas escolares virtuais e torna-se desafiador e proficuo
simultaneamente. Na percep¢ao de Wang (2015), ¢ possivel compreender que o

Kahoot! é um jogo baseado em respostas dos estudantes que transforma tempo-
rariamente uma sala de aula em um game show. O professor desempenha o papel
de um apresentador do jogo e os alunos sdo os concorrentes. O computador do
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professor conectado a uma tela grande mostra perguntas e respostas possiveis, e
os alunos ddo suas respostas o mais rapido e correto possivel em seus proprios
dispositivos digitais. (WANG, 2015, p. 221).

O game interativo Kahoot! permite ao aluno contato com nogdes de argumentos 16-
gicos, auxiliando no processo de aprendizagem com possibilidades que oferecem para
o desenvolvimento do aprendiz anailise, julgamento, tomada de decisdes, linguagem,
correspondéncia, classificagdo, qual estratégia adotar, o que fazer para ganhar, entre ou-
tras, de forma espontanea e agradavel. O “Kahoot proporciona uma maior agilidade nas
avaliacOes, além de uma competicao saudavel, um feedback imediato no progresso da
aprendizagem e um aliado a vertente do jogo na sala de aula” (BOTTENTUIT JR, 2017,
p- 1599). Aprende-se constantemente enquanto se joga, e, além de engajar socialmente
os jogadores e ensinar a resolver problemas, um feedback imediato é dado ao usuario.
Destaca-se a compreensao de Meotti e Ramos (2016, p. 6) ao afirmarem que “o grande
diferencial dos videogames em relagdo as demais tecnologias estd relacionada a intera-
¢do proporcionada pelos jogos”. Dai a contribui¢do imensuravel do aplicativo Kahoot! na
aprendizagem, na revisao de conteudos e na avalia¢do, de forma presencial ou possibili-
tada mesmo quando geograficamente distantes alunos e professores.

Destaca-se que o grande beneficio da gamificagdo para o ensino de Historia é a ca-
pacidade de estimular os alunos a aprender mais e de maneira flexivel e divertida. Além
disso, ao aplicar os conhecimentos em elementos dos jogos, o aluno fica mais motivado
ao relacionar o conhecimento construido pela sua pratica e fixar o contetido aprendido
nas aulas. No entendimento de Meotti e Ramos (2016, p. 16), “é necessario pensar no-
vas formas de ensinar historia, utilizando recursos contemporaneos e cotidianos como
meios de reflexdo sobre o presente e o passado a um publico cada vez mais informado e
menos reflexivo”. No ambiente escolar a aprendizagem baseada em jogos digitais com-
preende, por exemplo, atividades aplicadas de forma lidica, que concedem recompensas
conforme o aluno aplica seu conhecimento, e que ficam mais dificeis ao passo que o
estudante avanga nas tarefas.

Necessidades diferenciadas surgem constantemente nesta dinamica, e elas podem
ser supridas com metodologias ativas para proporcionar a constru¢ao do conhecimento
autonomo e colaborativo. A ferramenta aplicada e referida é o préstimo do game inte-
rativo Kahoot! para dinamizar o ensino da Histdria, pois apresenta interface ludica para
a aprendizagem, propiciando que o ensino seja mais atraente, colaborando para cons-
trugdo e valorizagdo dos espagos com aprendizagem ativa e participativa. Dessa forma,
os alunos tornam-se os protagonistas desta constru¢do. Por conseguinte, reconhecem
Alamino e Pereira (2012, p. 138) que “para escrever sobre videogames e suas relagoes
com o ensino de Histdria é necessario ultrapassar alguns ‘pré’ conceitos colocados pela
academia, no entanto se torna uma tematica atraente para leitores interessados em novas
praticas de ensino de Histdria”

Os jogos digitais representados pelo Kahoot! disponibilizados nos ambientes online
sdo inseridos como meios para promover melhorias nas praticas pedagdgicas. Neste caso
especifico, o Kahoot! contribui com a construgao de conceitos por meio da imaginagao
histérica, compreendendo a relagdo do espago com o passado, programando o futuro.
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O aluno se torna um jogador com caracteristicas de disputa, participativo, colaborativo,
dependente dos demais para que ocorra o processo e participante ativo do game em vez
de um observador passivo. Este comportamento torna a a¢ao dos jogos digitais atrativa
aos estudantes, o que demonstra sua potencialidade para a aprendizagem, visto que os
jogos colaboram também para a construgdo e ampliacdo de diversas habilidades dos su-
jeitos, destacando-se compreensao das regras, capacidade para resolver problemas, assi-
mila¢do do conhecimento proporcionada pelo feedback instantdneo, desenvolvimento e/
ou melhora da coordenagdo motora, gerenciamento de recursos pessoais e tecnoldgicos,
realizacao de tarefas simultaneas, desenvolvimento de raciocinio rapido, atitude estraté-
gica e perseverante, persisténcia diante dos desafios etc.
Salienta-se que no ensino de Historia no ensino médio

adaptar a realidade material externa a escola a sua metodologia é dever do profes-
sor. Aqui, atentamos para a utilizagdo de jogos eletronicos no ensino de histéria.
Concluimos que se faz necessario lancar mao dessas tecnologias, para uma mu-
danga no caréter tradicional do ensino de histdria. Ndo necessariamente desenvol-
ver uma metodologia baseada em jogos, mas uma que contemple-os. O universo
dos jogos permeia principalmente o mundo dos jovens de idade escolar, e utiliza-
-los em sala de aula faz com que eles reconhegam e estabelecam ligagdes entre o
externo e o interno a escola. (MEOTTI; RAMOS, 2016, p. 17).

Na aplicabilidade dos jogos digitais no ambiente da sala de aula é primordial que
ocorram programacao e orientagdo pedagdgica antecipadas aos alunos, explicando o
objetivo e as regras da interagdo colaborativa. Isso se faz necessario para que nao ocorra
a sensacao, ou interpretacao, pelos alunos de que é brincadeira ou apenas uma ferra-
menta ladica. E importante destacar que estes instrumentos auxiliares de aprendizagem
estabelecem a dimensdo da aprendizagem e da diversdo. Ambas se complementam aos
aspectos das metodologias ativas quando se utilizam os jogos digitais na educagdo.

3 A experiéncia com o kahoot! no ensino de histdéria

A experiéncia pedagégica de revisio e avaliagdo foi desenvolvida com alunos do
3° ano do ensino médio ao apropriar-se dos jogos digitais para dinamizar o ensino de
Histéria aderindo ao game interativo Kahoot! Os sujeitos da pesquisa sao alunos da
disciplina de Historia de um colégio publico estadual localizado num bairro de classe
média-baixa da cidade de Curitiba-PR. Nesta dindmica este instrumento oportunizou
avaliacdo, colaboracdo e recreagao, adjetivos importantes no processo de formagao do
estudante. Por conseguinte, concebe-se que

o aplicativo Kahoot, [que] permite com que as aulas se tornem mais dindmicas e
interativas, favorecendo a avaliacdo dos conhecimentos em tempo real. E uma fer-
ramenta gratuita e intuitiva, com varias possibilidades de tornar as aulas gamifica-
das, uma vez que o aplicativo possui caracteristicas de um jogo digital, com regras
e atribuigdes de pontuagdo para os alunos que responderem as perguntas de forma
correta e rapida. (BOTTENTUIT JR, 2017, p. 1589).
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A aprendizagem baseada em jogos digitais no ensino de Historia com alunos do en-

sino médio seguiu estagios sob a orienta¢ao do professor mediante as diversas metodo-

logias ativas:

a)

b)

d)

e)

f)

g

O estagio inicial contribuiu para identificar o perfil dos alunos participantes para
que a dindmica de aprendizagem pudesse contemplar todos os perfis presentes na
turma com a forma diversificada da aprendizagem. Atenta-se para que a apren-
dizagem significativa requeira um esfor¢o do aluno para apreender de modo nao
arbitrario e ndo literal o novo conhecimento por sua estrutura cognitiva.
Destacaram-se elementos fundamentais presentes nos jogos digitais de modo a
serem reconhecidos pelos sujeitos no decorrer do processo de construgao do co-
nhecimento pelas metodologias ativas. Foi necessaria uma atitude proativa, pois
numa conexao uma determinada informagao liga-se a um conhecimento de teor
correspondente na estrutura cognitiva do aluno.

O acesso antecipado dos contetidos praticando a metodologia de ensino da sala
de aula invertida tornou possivel ao aluno conhecer o assunto antecipadamente,
transformando-se num sujeito autbnomo, possibilitando a construgao do conhe-
cimento. Destarte, com a presenca evidenciada das praticas ativas de aprendiza-
gem, o aluno desenvolve uma consciéncia educacional com habilidades adequa-
das para aprender sozinho e selecionar, de forma conduzida pelo professor, o que
deseja aprender.

O debate coletivo dos contetidos exercitando continuamente a sala de aula in-
vertida contribuiu de forma colaborativa com os demais alunos. A interagdo dos
alunos entre si, na relagio entre o professor e alunos, torna-se fator determinante
para a aprendizagem autdénoma, em que todos os participantes do ambiente es-
colar se transformam em agentes ativos para que a aprendizagem se torne mais
eficiente e significativa.

A construgdo coletiva das atividades foi encaminhada ao e-mail do professor,
sendo disponibilizadas aos alunos pelo Sway (https://sway.com/), que é um apli-
cativo do Microsoft Office para compartilhar documentos diversos. Distintos alu-
nos apreendem significativamente o mesmo contetido e partilham significados
comuns sobre a esséncia deste contetiido. No entanto, tém opinides pessoais sobre
outros aspectos deste material, tendo em vista a construgdo peculiar deste conhe-
cimento.

No laboratério de informatica do colégio, de forma colaborativa aconteceu a
imersdo na aprendizagem. Oportunidade para se socializar e colaborar uns com
os outros mediante o efetivo exercicio na pratica dos jogos digitais. Desse modo,
existe a possibilidade da aprendizagem receptiva significativa em sala de aula con-
vencional, onde se usam recursos disponiveis e com condi¢des de o aluno transfor-
mar significados légicos de determinado contetido potencialmente significativo.
A avaliagdo ocorreu mediante o relatério disponibilizado pelo aplicativo Kahoot!
de forma individual com feedback da aprendizagem, pois a construgao do conhe-
cimento nao termina na escola e perpassa o sistema educacional ao incluir emo-
¢Oes, convivéncia social, experiéncias adquiridas com o desenvolvimento pessoal,
permitindo, por conseguinte, a maximizagao do potencial de cada aluno.
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h) Utilizou-se o ranking de pontos disponibilizado pelo Kahoot! para premiar os
primeiros colocados, referenciando-se o que ocorre com o critério ao atribuir as
notas. Portanto, transformou-se 0 mesmo conceito em pontos da atividade gami-
ficada.

i) Durante a dinamica foi possivel parar a atividade gamificada e revisar o contetido
com a turma sobre os assuntos que apresentaram menos acertos. Assim, é possivel
identificar as lacunas no processo de aprendizagem e retomar os contetidos que
ndo foram assimilados e compreendidos suficientemente pelos alunos. A retoma-
da do estudo dos contetidos possibilita que novas aprendizagens sejam consolida-
das na estrutura cognitiva dos alunos.

j) Finalizou-se com nota numérica de cada etapa na construgdo do conhecimento
permitido pela aprendizagem baseada em jogos digitais. Destacou-se o progresso
apresentando o status de cada aluno no particular ap6s a atividade gamificada,
o desempenho da sua participacio, pontos fortes e oportunidades de melhoria.
Corrobora-se Bottentuit Junior (2017) ao registrar que

o Kahoot, quando utilizado como ferramenta de avaliagdo, podera favorecer tanto
aos alunos, pois podem se sentir mais animados com essa modalidade, quanto
facilitar a atividade do professor, pois, ao final das questdes, ele obtém um relatério
eletronico com as notas de cada aluno, assim como o desempenho geral da turma.
Isso permite um feedback sobre o processo de ensino e aprendizagem e interven-
¢do imediata sobre a turma ou grupo de alunos que tenham obtido resultados in-
satisfatorios. (BOTTENTUIT JR, 2017, p. 1598).

Mediar o processo do ensino de Histdria pelas Metodologias Ativas representa um
caminho alternativo para diversificar as praticas pedagdgicas dos docentes no ambiente
escolar, propiciando autonomia e responsabilidade no aprendiz ao construir novos sa-
beres. Desta forma, pode-se relacionar a pratica atual com aspectos proprios da Historia,
pois “o game como elemento presente no cotidiano do estudante pode aproxima-lo de
uma realidade tao distante quanto o medievo favorecendo o entendimento desse contex-
to” (MARTINS et al., 2016, p. 300), situando o aluno no centro do universo educacional,
com liberdade para decidir o qué, como e quando aprender.

A aprendizagem significativa do ensino de Historia mediado pelos jogos digitais se
refere a consciéncia da representacao dos acontecimentos prévios na dinamica do apren-
der e ensinar. Trata-se de associar a responsabilidade da elaboragdo de uma tematica
com a sua objetiva¢ao ao produzir e comunicar sentido para o sujeito. Afirma Arruda
(2009, p. 185) que “o jogo digital, conforme observado, nesta pesquisa, traz modificagoes
significativas nas maneiras como o jovem se organiza, se relaciona com o outro e, princi-
palmente, nas maneiras como aprende e ensina”. Diante deste relato de experiéncia dida-
tica de ensino de Historia, verifica-se a pertinéncia de disponibilizar no ambiente escolar
as metodologias ativas de aprendizagem e pesquisa por intermédio dos jogos digitais.
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4 Consideragoes Finais

Na mediagao do ensino de Histdria pelos jogos digitais, destacando-se as Metodolo-
gias Ativas relatadas neste artigo, os resultados apresentaram-se mais proficuos que limi-
tativos, pois os alunos foram estimulados a aprendizagem devido a inclusdo de método
interativo diferenciado, instigante e autbnomo. A introdugdo de uma nova metodologia
na constru¢do do conhecimento tornou-se distintiva, colocando o aprendiz no centro
do processo, propiciando autonomia, capacidade de aprender de forma colaborativa e
de relacionar-se através dos jogos digitais.

Destaca-se que para o éxito no ensino de Histdria se faz necessario que ocorram
mudangas internas na aprendizagem reminiscente. Constatou-se que o conhecimento
absorvido pela construc¢io e mediagao dos jogos digitais passa a fazer parte da estrutura
cognitiva do aluno, enriquecendo a maneira como ele compreende a realidade e o am-
biente que o rodeiam.

Encontrou-se suporte didatico na Teoria da Aprendizagem Significativa para incluir
no ensino de Histdria os jogos digitais, por meio dos quais se possibilita a aprendizagem
significativa produzindo a interagao entre a estrutura cognitiva prévia do aluno e o con-
teudo de aprendizagem. Essa interagdo traduz-se em um processo de transformacao tan-
to da estrutura cognitiva inicial quanto do contetido no ensino de Histdria constituindo
a aprendizagem significativa.

Salienta-se que o uso do game interativo Kahoot! apresentou resisténcia, inicialmen-
te, por ser algo inovador. Apos os alunos experimentarem a dindmica da construgao do
conhecimento e os resultados alcangados, eles comemoraram com muita satisfagdo e
agitacdo divulgando o acontecimento, inclusive, para outras turmas da institui¢ao esco-
lar. O game apontou ser uma ferramenta de contribuigao significativa da aprendizagem,
sendo demandado por outras turmas de alunos que acompanham, pela disseminagdo da
informagéo, o uso do game interativo nos meandros escolares. Essa dindmica também
se torna edificante na aprendizagem do aluno por reaproveitar a experiéncia em outras
turmas. A experiéncia permitiu constatar que o uso de uma metodologia ativa é sempre
significativo para o aprendiz e os resultados sdo reconhecidos.

Experimentou-se com a execu¢ao dos jogos digitais uma nova e diferenciada manei-
ra de conceber o ensino de Historia, estimulando os alunos a se interessarem pelo seu
estudo. A experiéncia possibilitou a conscientiza¢do dos alunos para serem sujeitos do
processo historico, e ndo apenas alunos passivos diante do processo de ensino habitual.
A participagao nos jogos digitais permitiu ativar atitudes criticas e reflexivas quanto aos
instrumentos atuais presentes no ambiente escolar. Foi possivel desenvolver a capaci-
dade de observar e participar de modo colaborativo com a aprendizagem do colega, ao
contribuir com a sistematiza¢do das informacoes relacionadas aos diversos conteudos
abordados. Conclui-se, enfim, que, com a inser¢do dos jogos digitais no ensino de His-
tdria no ensino médio, faculta-se aos alunos o incremento de uma nova atitude diante
das condicdes do seu cotidiano.

A experiéncia foi enriquecedora e promissora para esta turma de alunos, pois os
jogos digitais, representados pelo Kahoot! mostraram potencialidades ao permitir que
o aluno participasse de todo o processo de constru¢do do conhecimento significativo e
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com incentivo da exploragdo inovadora. Ainda, o jogo serviu como ferramenta educa-
tiva capaz de aumentar o interesse do aluno para a aprendizagem e melhorar as praticas
educativas do professor. Possibilitou ao aluno exercer significativa e ativamente a cons-
trugdo do conhecimento histérico de forma tanto individualizada quanto coletiva, com
a compreensdo autonoma, interativa com o coletivo, enriquecendo a aprendizagem na
compreensiao dos contetidos propostos no ensino de Histdria no ensino médio.
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