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PARA ALEM DA TEORIA: UM ESTUDO PRATICO SOBRE O USO DA
GAMIFICACAO NO ENSINO DE HISTORIA!

Juliana Cruz Carvalho?

RESUMO

Este artigo tem como tema a gamificagdo no ensino de Histéria, a qual foi colocada em prética
com a utilizagéo do jogo Timeline em uma turma de 3° ano do ensino médio. A metodologia se
perfaz em uma pesquisa de campo descritiva de abordagem quanti-qualitativa, que contou com
a aplicacdo de dois questionarios para coleta de dados. Por fim, concluiu-se que a gamificacao
no ensino de Historia € uma metodologia valida, pois consegue trazer elementos como a
diversdo, imersdo, envolvimento, engajamento e aprendizagem para as aulas. Além disso, o
Timeline cumpre com seus objetivos pois consegue trabalhar de forma pratica o tempo histérico
e também permite uma maior consciéncia historica por parte dos alunos.

Palavras-chave: Gamificacdo. Jogos. Ensino de Historia.

INTRODUCAO

Segundo o historiador e linguista holandés, Johan Huizinga, o ser humano pode assumir
a nomenclatura de Homo Ludens, ou seja, Homem ladico. Ele defende que o jogo € anterior a
cultura, visto que é possivel observar seus elementos entre 0s animais como, por exemplo, na
brincadeira entre dois cachorrinhos, em que ha regras implicitas (mordidas ndo podem doer) e
diversao (FARDO, 2013). Desta forma, o autor entende que “é no jogo e pelo jogo que a
civilizagdo surge e se desenvolve’’ (HUIZINGA, 2001).

Com o avancar dos tempos, 0 interesse pelos jogos ndo se esvai, na verdade, se
intensifica e hoje compde um grande e rico mercado, e pautando-se nesse amor, surge a
gamificacdo. Termo criado em 2002 pelo designer de jogos Nick Pelling, a gamificacdo propbe
que utilizar elementos dos jogos em outras areas € proveitoso, pois consegue trazer diversao,
imersdo, envolvimento, engajamento, etc. para atividades que antes ndo eram consideradas
atraentes (PAZ, 2019).
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Em uma busca rapida no Google pelo termo gamificacdo é possivel observar alguns de
Seus usos, como em empresas, ajudando na gestdo de equipes de funcionarios; e na educacao,
auxiliando na aprendizagem. A mestre e doutora em educacdo na UFBA, Lynn Alves (2010),
aponta que “o raciocinio logico, a criatividade, a atencdo, a capacidade de solucionar
problemas, a visdo estratégica e, principalmente, o desejo de vencer sdo elementos que podem
ser desenvolvidos na interagdo com os games”. Diante do exposto, levanta-se as seguintes
questBes de pesquisa: A gamificacdo é uma possibilidade e/ou realidade no ensino de Historia?;
Como se daria a aplicacdo de um jogo em uma aula de Historia do ensino médio? Assim, este
artigo se prop0e a responder esses questionamentos, analisar a partir da pratica se os beneficios
impelidos a gamificacdo séo realmente alcangados e verificar quais os significados atribuidos
pelos alunos a metodologia.

Diante do exposto, este trabalho levanta a seguinte hipotese: A gamificacdo pode sim
ser utilizada no ensino de Historia, trazendo para as aulas diversdo, participacdo, motivacéo,
cooperacdo e imersdo, criando assim, experiéncias novas e engajadoras para os alunos. Como
forma de verifica-la, foi feita uma pesquisa de campo em que foi realizada uma gamificacao
proposta por Mauricio Fonseca da Paz (2019), denominada Timeline, que consiste em um jogo
em gue os alunos munidos de cartas com eventos historicos diferentes tentam montar uma linha
do tempo. Tal gamificacdo tem como objetivo desenvolver a consciéncia histérica e trabalhar
de forma préatica o tempo historico. A pesquisa teve carater descritivo e viés quanti-qualitativo,
com uso de dois questionarios para coleta de dados sobre os participantes, os quais foram o0s
alunos do 3° ano B, do Colégio Estadual Nelson Mandela, situado em Aracaju-SE.

Mesmo sendo um conceito relativamente novo (cerca de duas décadas), a gamificacao
ja é amplamente estudada, o0 que € positivo do ponto de vista da viabilidade da pesquisa, pois
h& muita bibliografia disponivel para analise. Mesmo assim, a gamificacdo ainda segue sendo
alvo de criticas por pessoas que ndo a entendem completamente, além de ser desconhecida por
varios professores, o que implica na relevancia académica do trabalho, visto que o
aprofundamento dos estudos é importante, assim como sua difusdo. A relevancia social, por sua
vez, se pauta na importancia de pesquisas que pensem novas e eficientes formas de ensinar,
uma vez que o melhoramento da educacdo no pais € uma necessidade. A originalidade, por
outro lado, esta na analise que ndo se prende a teoria, porque desenvolve uma gamificacdo na

pratica, observando seus resultados em uma turma do ensino médio publico.



0S JOGOS E A GAMIFICACAO

Atualmente, os jogos fazem parte do cotidiano de uma enorme massa de pessoas e
movimentam milhares de dolares anualmente (PAZ, 2019). Entretanto, muito se engana quem
pensa que o amor pelos jogos é algo novo, pois, na verdade, eles acompanham a humanidade
ha muito tempo. Pensando nisso, o historiador Johan Huzinga (2001) escreve o livio Homo
Ludens, em que defende que os jogos sdo um dos pilares do processo civilizatério humano, pois
mesmo nao sendo parte da cultura, porque para ele jogar € inerente ao ser humano, foi um dos
fatores que a formou (PAZ, 2019).

Tentar definir a origem dos jogos € algo dificil, havendo varias teorias, mesmo assim, o
historiador grego Herddoto apontava que eles foram inventados ha mais de 2500 anos atras em
um periodo de fome no reino de Lidia, servindo como distracdo. Desta maneira, o rei decretou
que a populacdo alternaria os dias de comer e de jogar, pois a dedicacdo ao jogo de dados era
tanta que os fazia esquecer da falta de alimentos. Esse esquema teria durado 18 anos,
conseguindo assim passar pelo momento critico em que estavam (MCGONIGAL, 2010, apud
FARDO, 2013, p. 41). Essa versdao consegue mostrar como 0S jogos envolvem 0s seres
humanos, sendo possivel ver claramente a imersdo, engajamento e motivacdo que eles
proporcionam, pois conseguiam até fazer com que a fome fosse esquecida.

Diante da extensa multiplicidade dos jogos, é uma tarefa ardua conseguir defini-los,
todavia, alguns autores se arriscam. Segundo Katie Salen e Eric Zimmermann (2004, p.80),
"um jogo € um sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido
por regras, que resulta em um resultado quantificavel” (tradug@o nossa). Mesmo considerando
uma boa definicdo, Karl M. Kapp (2012) entende que ainda ndo estd completa para ser usada
no ambito educacional, sendo assim, adiciona a ela a teoria da reacdo emocional criada por
Raph Koster®, ficando desta forma: "Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem
em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em um
resultado quantificavel, muitas vezes provocando uma reagdo emocional.” (KAPP, 2012, p.7,
traducdo nossa).

Para um entendimento mais profundo sobre a natureza do jogo, Kapp (2012) destrincha

0 mesmo, mostrando de forma mais aprofundada os seus elementos. Séo eles:
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e Sistema: O jogo como um todo pode ser entendido com um sistema, pois seus elementos
estéo interligados e véo influenciar-se entre si.

e Jogadores: Individuos que interagem com o jogo e com outros jogadores.

e Desafio: Parte importante do jogo, ja que é o que move 0s jogadores a cumprirem seus
objetivos. Assim, quando mal colocado, pode deixar 0 jogo ruim e/ou entediante.

e Abstrato: Normalmente 0s jogos apresentam situacdes da vida real, as quais serdo
trabalhadas pelo jogador.

e Regras: E 0 elemento que estrutura o jogo, ja que definem o andamento, quem é o vencedor
e 0 que € justo ou ndo.

e Interatividade: A interacdo dos jogadores entre si e com o sistema do jogo.

e Feedback: Resposta ao movimento do jogador, que pode ajuda-lo a aprimorar-se, mudar de
estratégia, etc.

e Reacdo emocional: Ao jogar, emocdes surgem ao longo do processo, como, por exemplo, a
sensacdo de prazer ao passar de fase, ou também a tristeza ou frustracdo em perder.

Vistos de forma separada, tais elementos propostos por Kapp podem ser de dificil
compreensdo, todavia, ao junta-los, fica evidente a forma como cada um se comporta dentro do

conjunto que € definido como jogo:

Um jogador fica preso em um jogo porque o feedback instantdneo e a
interacdo constante estdo relacionados ao desafio do jogo, que é definido pelas
regras, que funcionam dentro do sistema para provocar uma rea¢gdo emocional
e, finalmente, resultar em um resultado quantificavel dentro de uma versao
abstrata de um sistema maior (KAPP, 2012, p. 9, traducdo nossa).

Como é possivel perceber, 0s jogos ndo construiram sua fama e conquistaram tantos
admiradores e consumidores a toa. A versatilidade presente nos games proporciona diversas e
diferentes experiéncias, tanto individuais quanto coletivas. A extensa gama de opc¢fes para
todas as idades, com diferentes niveis de dificuldade, sobre os mais variados temas e com
multiplos suportes materiais (computadores, celulares, tabuleiros, cartas, dados, etc.), fazem
dos jogos atividades que saciam a necessidade ludica dos seres humanos, em outras palavras,
satisfazem a vontade de brincar (PAZ, 2019).

Era de se esperar que alguém pensasse em levar a capacidade dos jogos, como a imersdo
e engajamento proporcionados, para outros &mbitos, e é nesse contexto que surge a gamificacao,

termo criado em 2002 pelo designer de jogos Nick Pelling (PAZ, 2019). Com o passar do



tempo, foi se popularizando e sendo aplicado nas mais diversas areas, como saude, negocios,
recursos humanos, educacao, etc.

A gamificacdo é um vocabulo relativamente novo, além disso, por ser usado em varias
areas diferentes, tem objetivos que podem diferir de acordo com o resultado que se quer
conseguir. Dessa forma, ndo existe um consenso sobre a definicdo do termo, o que leva a
escolha de uma teoria para guiar as analises deste trabalho.

Karl M. Kapp € professor de tecnologia instrucional na Universidade de Bloomsburg,
na Pensilvania, e atua na area da aprendizagem interativa, jogos e gamificagdo (KAPP, 2012).
E autor do livro A gamificacdo da aprendizagem e da instrucdo: métodos e estratégias
baseadas em jogos para treinamento e educacgdo (tradugdo nossa*), o qual foi adotado na
concepcao deste artigo. Sendo assim, a gamificagdo serd entendida como “o uso de mecanicas,
estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012, apud FARDO, 2013, p.63). Dentro desta
ideia, a gamificacédo serd enquadrada como metodologia estruturada que da vida a experiéncias
ladicas (ALVES, MINHO, DINIZ, 2014).

Logo apds apresentar sua definicdo, Kapp (2012) apresenta as caracteristicas da
gamificacdo, que cabem aqui ser mencionadas.

e Baseado em jogos: Assim como 0 jogo, a gamificacdo procura criar um sistema com
desafio abstrato, regras, interatividade e feedback que se converte em um resultado
quantificavel e gera uma reacdo emocional, buscando assim criar uma metodologia em
gue as pessoas invistam seu cérebro, tempo e energia (KAPP, 2012).

e Mecanica: A gamificacdo tenta se usar da mecanica dos jogos, como ganhar medalhas,
passar de fase, restricbes de tempo, para criar experiéncias mais engajadoras, entretanto,
nem sempre tal uso garante 0 sucesso.

e Estética: A aparéncia da metodologia é muito relevante, e ela precisa sem bem projetada
para conseguir induzir as pessoas a aceita-la. Este elemento se refere ao visual do jogo,
0 que inclui imagem, desenhos, cores, graficos, impressdo, etc.

e Pensamento de jogo: Um dos elementos mais importantes, pois € através dele que uma
experiéncia cotidiana pode se abrir para uma gamificacdo, incluindo, por exemplo,

competicdo, cooperagdo, dentre outros.

* The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and Strategies for Training and Education



e Envolver: A gamificagdo precisa que as pessoas se sintam envolvidas, que elas
dediquem atencéo a experiéncia criada.

e Pessoas: Individuos que estardo dentro da metodologia.

e Motivar a acdo: Motivacdo também pode ser entendida como participacdo, e encontra-
la é uma grande preocupacdo da gamificacdo, ja que é ela que dé significado as acdes e
comportamentos dos participantes.

e Promover a aprendizagem: A gamificacdo pode ser uma 6tima ferramenta na promoc¢éo
da aprendizagem, ja que tem grande base na psicologia educacional, além de que os
elementos dos jogos estdo sendo bem recebidos pelos alunos, que se sentem motivados.

e Resolver problemas: A gamificacdo pode usar da sua natureza cooperativa para
incentivar que um grupo se una para a resolucao de algum problema.

Logo apds detalha-la, o autor entende que é necessario definir o que a gamificacdo nao
é, visto que ela pode ser mal interpretada. O primeiro ponto tratado é que ha uma estrutura bem
complexa por tras da metodologia, ndo podendo ela ser definida apenas por emblemas, pontos
e recompensas. Uma outra questdo abordada é como pessoas sem o devido conhecimento da
estratégia educacional se apropriaram de alguns de seus elementos e pintaram uma imagem
erronea da gamificagdo, esquecendo as caracteristicas principais como “engajamento, narrativa,
visualizagdo de personagens e resolugao de problemas’’, por exemplo (KAPP, 2012, p. 13).

O professor ainda pontua que a gamificacdo ndo serve para todas as situacdes de
aprendizagem, e quando se pensa desta forma, a estratégia é banalizada e mal executada, visto
que precisa de uma organizacdo cuidadosa e até metddica. Completa apontando que néo é facil
de criar, ja& que ndo basta usar um ou dois elementos do jogo para conseguir criar uma
experiéncia gamificada realmente significante.

Por ser algo relativamente novo, aqui cabe mencionar a comum confusdo entre
gamificacdo e jogo. Neste trabalho, a gamificacdo € entendida como um termo guarda-chuva,
dessa forma, inclui os jogos e atividades que contém elementos destes, em outras palavras, todo
jogo pode ser usado como gamificacdo (contanto que obedeca seus objetivos), mas nem toda
gamificacdo é um jogo. No Ultimo caso, inclusive, Paz (2019) nomeia como gamificacdo
parcial, pois as atividades se parecem mais com exercicios lidicos do que necessariamente um
game, e esses podem ter diferentes graus de complexidade.

A gamificacdo apresenta uma série de vantagens, as quais sdo explicitadas por Fardo
(2013) e Bussarello (2016) vistas em Bottentuit Janior (2015), sdo elas:



e Promove uma competicdo saudavel, pois os alunos buscam se aperfeicoar para
conseguirem melhores colocagdes.

e Consegue disponibilizar feedback em tempo real, pois tanto os alunos quanto os
professores conseguem ver as etapas sendo alcancadas ou n&o, conseguindo, desse
modo, medir o sucesso da atividade.

e Aumenta o0 engajamento, pois quando os alunos se sentem motivados eles geralmente
alcangam melhores resultados.

e Com o0 uso de recompensas como motivacdo/estimulo, os alunos tendem a se esforcar
mais, pois o resultado da tarefa vem com uma bonificacéo.

e Estimula a autonomia, ja que quando o professor explica de forma clara as metas e a
forma de proceder, os alunos geralmente fazem as atividades sozinhos, se auto
desenvolvendo.

Posteriormente, o autor aborda de forma mais cuidadosa estes pontos. Quando se
tratando do uso de recompensas, Fardo (2013) define melhor motivacdo, que pode ser dividida
em duas: a intrinseca e a extrinseca. A primeira vem quando o participante se envolve na
atividade por conta de fatores internos, como o desafio, a vontade de ganhar, prazer, diversdo,
etc. Ja a segunda aparece quando o individuo faz a tarefa esperando uma recompensa externa,
como medalhas, dinheiro, pontos etc. (SHELDON, 2012, apud FARDO, 2013). Assim, quando
se trabalha com a gamificacdo, focar demais nas recompensas extrinsecas, pode fazer com que
os alunos ndo se envolvam como o esperado (de forma intrinseca), entretanto, o uso de

recompensas externas ndo precisa ser excluido totalmente.

GAMIFICACAO E O ENSINO DE HISTORIA

Visto todos os seus beneficios, a gamificacdo também estd sendo usada nas aulas de
Histdria e uma das suas habilidades desenvolvidas é o aprimoramento da consciéncia histérica
nos alunos (PAZ, 2018). O historiador e filosofo alemdo Jorn Rusen, a define como
“a suma das operacdes mentais com as quais os homens interpretam sua experiéncia da
evolucdo temporal de seu mundo e de si mesmos, de forma tal que possam orientar,
intencionalmente, sua vida pratica no tempo” (RUSEN, 2011, p.57).

Para o pesquisador, 0s seres humanos tém uma grande vontade de compreender o tempo,

0 que faz com que surja o pensamento historico, o qual pode ser definido como



“um conjunto de operagOes (experiéncia, interpretacdo, orientacdo e motivagdes) que
precisam ser conectadas e inseridas em uma logica narrativa de apresentagdo para
estruturar o pensamento e conferir sentido aos eventos historicos” (REIS, 2017, p.3). Assim, o
pensamento histérico vem como forma de trazer o conhecimento e sentido aos acontecimentos,
e a consciéncia histdrica aparece a fim de estruturar tais aprendizados para entender e se
posicionar no presente e ainda imaginar o futuro. A gamificacdo, portanto, apresenta-se no
ensino de Histéria como forma de trazer novas e engajadoras metodologias que proporcionem
um melhor entendimento do passado, para um bom posicionamento no presente e futuro.

Além da consciéncia historica, varias outras habilidades e conhecimentos na area da
historia podem ser desenvolvidas através da gamificagcdo, sendo entdo um prato cheio para 0s
professores que buscam inovar em suas didaticas.

Dito isso, é importante pontuar que existem diversas gamificacdes, entretanto, deve-se
estar atento no momento do planejamento, especialmente quando definir os objetivos da
atividade. Quizzes e trivias, por exemplo, sdo bastante famosas entre professores e realmente
sdo exercicios de gamificacdo, entretanto, o resultado desses geralmente fica preso a
memorizacdo de conteldos, ndo conseguindo fomentar o pensamento historico, sendo mais
recomendado para revisdes. Entdo, quando a resposta esperada € a reflexdo, sdo preferiveis

jogos ou atividades que usem a pericia cognitiva e dedutiva (PAZ, 2018).

GAMIFICACAO APLICADA: TIMELINE

Como parte da sua dissertacdo para o Programa ProfHistoria da UFPR, o professor
Mauricio Fonseca da Paz (2018), apresenta “um guia de sugestdes e praticas aos professores de
Historia da educagdo basica’’, em que disponibiliza aos leitores quatro opc¢des de atividades
que podem ser feitas em sala de aula, sendo elas: Personagem de narrativa comunitaria, Jogo
de cartas Mestres da Mitologia, Jogo de cartas Timeline e Jogo de Feira Medieval.

Como o objetivo deste trabalho € analisar a gamificacdo no ensino de Histdria, nada
mais justo do que aplicar tal metodologia e analisar seus resultados. Desta forma, escolheu-se
a terceira opc¢do para ser utilizado em uma turma do 3° ano do ensino médio, no Colégio
Estadual Nelson Mandela, situado em Aracaju-SE.

Timeline é um jogo produzido pela empresa internacional Asmodee e seu nome pode ser
traduzido para portugués como “linha do tempo”, o que ja explicita o objetivo do jogo. Trazido

para o Brasil pela empresa Galapagos, o jogo tem um baralho com varias cartas que contém
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diversos acontecimentos historicos, e em seu verso, 0 ano em que ocorreu. A proposta do jogo
é que os jogadores munidos de 4 cartas aleatorias, e sem olhar a data ao fundo, véo a cada
rodada preenchendo de forma correta a linha do tempo (imagem 1) . Ao errar, o participante
pega mais uma carta do baralho que fica disponivel, e ganha quem primeiro conseguir encaixar
todas as suas cartas. Atualmente, o jogo possui 4 versdes: Classico, Brasil, Invencbes e Eventos
Historicos.

Imagem 1 - Imagem de propaganda online do\j?o Timeline que demonstra a interatividade.

Fonte: Galapagos Jogos (2022a).

O jogo que inicialmente parece facil, a cada rodada vai ficando mais complexo, visto
gue o numero de possibilidades de encaixe das cartas fica maior. Por exemplo, antes o jogador
decidiria se a chegada dos portugueses ao Brasil veio antes ou depois da 22 guerra mundial,
entretanto, apos algumas rodadas os espacos temporais vao se estreitando, devendo ele analisar
se 0S portugueses chegam antes ou depois da criacdo do Tribunal do Santo Oficio, primeira
volta ao mundo, Lutero e suas 95 teses ou Monalisa ser pintada.

Paz (2018) sugere que caso o professor ndo consiga comprar o material ou queira em
uma configuracdo diferente, que ele mesmo produza-o nos mesmos moldes. Um ponto benéfico
do docente montar seu proprio jogo é que consegue colocar os fatos que deseja, criar muito
mais cartas, ou até selecionar periodos histéricos Unicos, como fazer uma selecao de cartas so
sobre a pré-histdria. Para melhorar a clareza deste artigo, a gamificacdo proposta sera tratada
como Timeline a partir de agora.

A gamificacdo, como ja citado acima, usa dos jogos e dos elementos deles. Desta forma,
o Timeline se enquadra como tal pois apresenta: Sistema, porque todos os elementos do jogo se
interligam e se influenciam; Jogadores, que séo os alunos; Desafio, que consiste em conseguir
colocar primeiro todas as cartas na ordem correta; Regras, as que se resumem em colocar uma

carta na linha, se errar, ganha mais uma carta; Interatividade, que acontece a partir das jogadas
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dos alunos; Feedback, pois veem na hora se acertaram ou ndo e, por fim, Reagdo Emocional,
pois o ato de jogar, ganhar, perder, gera sentimento nos discentes.

Ao primeiro olhar parece que a caracteristica historica mais trabalhada seja uma simples
cronologia, entretanto, as habilidades desenvolvidas aparecem quando se observa atentamente.
Mesmo que o objetivo seja organizar as cartas de forma crescente (mais antigo até o mais atual),
o foco do jogo (quando observado pelo professor) sdo as relacdes e analises feitas durante seu
andamento (imagem 2). Em outras palavras, quando o participante for jogar espera-se que ndo
seja um simples chute, e sim que ele tente criar paralelos entre os acontecimentos. Por exemplo,
pensar se a moeda (dinheiro) ja tinha surgido quando as cruzadas comegcaram. E como dito
anteriormente, com o avancar do jogo e aumento da dificuldade, as ligacGes feitas tendem a
ficar mais elaboradas, o que acaba esbarrando em importantes conceitos histdricos, os quais
serdo trabalhados em seguida.

Imagem 2 - Imagem de propaganda online do jogo Timeline que exemplifica as relagdes que podem ser
feitas entre as cartas.

JOLIO CESAR JA HAVIA SE TORNADO
IMPERADOR QUANDO 0 GRANDE INCENDIO DE

ROMA OCORREU? A CONSTRUGAO DA GRANDE
MURALHA DA CHINA JA TINHA COMEGADO?

Fonte: Galapagos Jogos (2022b).

O uso de linhas do tempo ja é objeto de estudo, tanto que na dissertacdo de mestrado
Cartografias do tempo: Uma proposta de mapa de tempo interativo para o ensino de Historia,
o professor Luciano Pinheiro Paltian (2017) mostra como elas podem servir como interessante
instrumento didatico na educagéo, pois conseguem ajudar bastante na compreenséo do tempo
historico, algo que é extremamente significativo aos alunos, visto que faz com que eles

“desenvolvam uma leitura critica tanto da historia quanto da sociedade em que vivemos’’

(PARTIAN, 2017, p.18). Segundo Marques (2015, p.21):

O mapeamento do tempo historico numa superficie constitui uma ferramenta
de auxilio cognitivo, que permite compreender padrdes ao longo do tempo,
compreender o contexto de determinados eventos, a¢Oes e artefatos e visa, em
termos gerais, a propagacdo de conhecimento.
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Além disso, as linhas do tempo também proporcionam:

[...] interpretacbes mais completas e complexas dos quadros historicos,
permitindo a articulagdo de eventos em seu contexto determinado como
também em um panorama mais amplo, em escala continental ou global, por
exemplo (PARTIAN, 2017, p.15).

A partir dos trechos apresentados, é possivel perceber como as linhas do tempo
conseguem trabalhar de forma prética conceitos historiograficos complexos, como evento,
conjuntura, estrutura, processo, sincronia, diacronia, anacronismo, dentre tantos outros. Desta
forma, indo nesta mesma ldgica, a gamificacdo utilizada também consegue desenvolver tais
conceitos durante a sua aplicacdo, pois mesmo que o0s alunos nédo trabalhem o termo em si,
trabalham seu significado através da dindmica do jogo. Em outros termos, ao participar do
Timeline, os discentes se deparam com conceitos importantes para a compreensdo do tempo
historico, sendo estas as principais habilidades desenvolvidas pelo jogo.

No século XX, Fernand Braudel (1965), grande historiador do periodo, inova ao propor
a dialética das durac6es, na qual defende trés velocidades do tempo historico, que ocorrem ao
mesmo momento, sendo elas a curta, média e longa duracdo. A primeira engloba eventos que
em um recorte de dias ou poucos anos conseguem promover alguma mudanca, como exemplo
a Revolucdo Francesa (1789-1799). A segunda, por sua vez, € expressa atraves da conjuntura
(conjunto de acontecimentos), e se da através de décadas, e pode ser observada em estudos de
progressao demogréafica, por exemplo. Ja a ultima se refere as estruturas, ou seja, organizacao
que regula a sociedade ha muito tempo, e que s6 pode ser visualizada quando analisada a partir
dos séculos, ja que as mudancas sdo muito lentas, passando por geracdes (MELLO, 2017).

Com tal proposta, Braudel (1965) consegue responder aos debates da época e trazer uma
nova relacéo entre passado, presente e futuro, resultando em um novo entendimento do tempo,
assim, “compreender um fendémeno histérico passaria, entdo, pela analise da relacdo entre o
evento, a conjuntura e a estrutura que subjaz a ambas” (MELLO, 2017, p.243). O Timeline, por
sua vez, mesmo que se paute muito nos eventos, propde que ao colocar as cartas os alunos se
deparem com a relacdo das temporalidades de forma prética.

A sincronia e diacronia, por sua vez, foram termos bastante trabalhados pelo linguista
suico Ferdinand Saussure, e que posteriormente também foram abordados pela histéria. Assim,
uma andlise diacrdnica da histéria analisa o objeto através do tempo, ou seja, Seu
desenvolvimento durante o passar dos muitos anos; ja uma andalise sincrénica observa-o em um

certo momento, isto €, sua existéncia em um pequeno recorte temporal unido aos
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acontecimentos simultaneos (MULLER, 2006). Em outras palavras, a sincronia verifica o
evento atraves dos acontecimentos recentes e simultaneos, j& a diacronia o examina a partir de
uma reconstituicdo historica. Entender tais conceitos € essencial, visto que proporciona uma
analise mais completa e complexa dos processos historicos.

E para concluir os termos histdricos, tem-se 0 anacronismo, erro recorrente e que pode
comprometer a validade das andlises histdricas. O termo pode ser entendido como “fora do
tempo”, e acontece quando se utiliza um conceito, ideia, pensamento ou valor de forma
inadequada temporalmente, em outras palavras, quando se importa um significado de um tempo
para o outro (BARRQOS, 2017). Por exemplo, tratar o Brasil enquanto estado antes do século
XVI1 ¢ anacronico, ja que neste periodo o territorio era a America portuguesa, isto €, extensao
dos dominios de Portugal. Analises anacronicas sdo abundantes em teorias que tentam
descredibilizar algo a partir da histéria, ou até mesmo implantar fake news, por isso €
fundamental a compreensdo do conceito pelos alunos.

Por fim, trabalhar com o tempo histérico é trabalhar com esses conceitos, desta forma,
mesmo que inconscientemente, o jogo faz com que o participante va fazendo relagdes cada vez
mais complexas, assumindo papel investigativo ao analisar os eventos, tentando achar algum
paralelo, ou ndo, que mostre sua datacao e o faca acertar. Se for possivel, durante a aplicacdo o
professor pode instigar pequenos debates e reflexdes acerca dos termos, tornando ainda mais

rica a atividade.

METODOLOGIA

Os jogos possuem uma longa histéria, possuindo registros arqueoldgicos na Asia e
Africa de mais de cinco mil anos (PAZ, 2018). Com o passar do tempo, a tecnologia os abraca,
sendo atualmente um dos mercados mais rentaveis do mundo. Visto tais caracteristicas, a
gamificacdo vem como forma de trazer esse interesse para outras areas, como a educacao.

Muitos trabalhos académicos analisam as caracteristicas, potenciais e aplicacbes da
gamificacdo dentro de sala de aula, assim, este artigo visa contribuir com tais pesquisas ao
socializar os resultados da pratica dessa metodologia em sala de aula, analisando seu uso no
ensino de Historia, percebendo se habilidades almejadas sdo atingidas, em especial a
aprendizagem, e observando os significados atribuidos pelos alunos. Como dito mais acima, a

gamificacdo em questdo foi retirada da dissertacdo de mestrado Historia e gamificacéo:
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reflexdes e aplicabilidade de ludicos no ensino de Histdria, do professor Mauricio Fonseca da
Paz (2018).

Por entender que seria a abordagem mais adequada para alcancar os objetivos, o presente
artigo conduziu uma pesquisa de campo descritiva de viés quanti-qualitativo. Mazucato (2018),
define pesquisa de campo como forma de estudo em que o proprio pesquisador vai de encontro
a fonte original da informacdo para observar de perto os fen6menos a serem analisados. A
pesquisa de campo pode ser agrupada em trés tipos: exploratéria, explicativa e descritiva, sendo
a ultima responsavel por apresentar as caracteristicas de uma populacéao e estabelecer relaces
entre as variaveis, assim como levantar opinides, atitudes ou crengas de um grupo (GIL, 2019).
Por fim, a abordagem quanti-qualitativa aparece também como “enfoque integrado
multimodal”, ¢ defende que o viés quantitativo (preza por medi¢cdo numérica, contagem em
geral e estatisticas) e qualitativo (valoriza a descricdo e observacdo) sdo complementares e
conseguem trazer um melhor entendimento dos dados analisados (BORTOLOZZI, 2020).

Por fim, também € de suma importancia pontuar que o norteador pedagogico deste
trabalho € Lev Semenovich Vygotsky, psicologo bielo-russo muito conhecido e estudado na
area da psicologia do desenvolvimento, linguagem e educacdo. Em sua vasta obra, Vygotsky
defende que a crianca aprende através da relagdo com o meio, isto é, no didlogo entre o
biolégico, social e cultural, desta forma, “conforme o homem muda o mundo, ele muda a si
mesmo” (FARDO, 2013, p.71).

Ainda sobre a aprendizagem, Vygotsky apresenta dois niveis de desenvolvimento, o
real, que compde o que ja foi aprendido, entdo o individuo ja sabe lidar sozinho; e o potencial,
em que o sujeito precisa de ajuda para conseguir desempenhar a tarefa, e a distancia entre esses
dois pontos é chamada de zona de desenvolvimento proximal (ZDP) (FARDO, 2013). Desta
maneira, 0 psicologo entendia que atuar na ZDP garantia uma melhor e mais rapida
aproximacao do objetivo, que é transformar o que ainda néo se sabe em conhecimento, portanto,
chegar na ZDP é muito importante, pois € o primeiro passo para fazer com que aquele
aprendizado seja absorvido.

Por fim, Vygotsky disserta bastante sobre as brincadeiras, pois as entende como
poderosas ferramentas no desenvolvimento, por proporcionar a atuacdo na zona de
desenvolvimento proximal, o que faz com que o individuo alcance de forma eficiente as
capacidades e habilidades. O autor ainda aponta que os jogos sdo muito importantes “no tocante
a aprendizagem, desenvolvimento da socializagdo e da afetividade, propiciando grande
desenvolvimento cognitivo e social” (MENDES, MENDES, BOTTENTUIT JR., 2020, p.311).
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Aqui entenderemos gque assim como o aprendizado acontece na relagdo entre o sujeito e
0 meio social, a mesma também pode acontecer na relacdo com a gamificacdo, ja que a
gamificacdo produz uma experiéncia de socializacdo e aprendizagem impar. Além disso, 0 jogo
proposto trabalhara com a zona de desenvolvimento proximal dos alunos, pois traz conteudos

ainda ndo trabalhados por eles e propde a aprimoracao da consciéncia histérica.

CARACTERIZACAO DA AMOSTRA, LOCAL E CONTEXTO DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada nos dias 29 e 30 de marco de 2022, com alunos do 3° ano B do
Colégio Estadual Nelson Mandela em Aracaju- SE. A turma, por sua vez, € composta por 38
alunos, com faixa etaria entre 16 e 19 anos, e podem ser caracterizados no geral como uma
turma brincalhona, mas que quando necessario, sabem focar e se concentrar. Além disso, 0 uso
do celular durante a aula, conversas paralelas e muitas saidas para beber agua e ir ao banheiro
também foram observadas durante os contatos. Ainda assim, percebe-se que uma boa parte dos
alunos se interessa por Historia além de gostarem da professora responsavel.

Com média 3,8 no IDEB de 2019, o ensino médio dessa institui¢do faz uso do ensino
integral, desta forma, os alunos permanecem na escola por mais tempo. De modo geral, a escola
atende uma populacdo de média a baixa condi¢do econémica e por conta da reforma em suas
dependéncias, foi transferida temporariamente para o bairro Salgado Filho, em um prédio que
tem uma adequada estrutura. A escola, portanto, conta com o térreo, que contém o
“Comité Pedagdgico, sala de professores, dois sanitarios para os professores (masculino e
feminino), 01 refeitério, 01 cozinha, depdsito, 02 banheiros adaptados para os alunos
(masculino e feminino), 1 &rea coberta e 01 quadra coberta” (SANTOS et al., 2020, p.116). O
primeiro e segundo andar possuem as salas, que ndo sdao muito grandes e nao tém ar
condicionado, mas estdo em boas condicbes (paredes recém pintadas, ventiladores que

funcionam e carteiras novas).

5 SERGIPE, Secretaria de estado da educacdo, do esporte e da cultura. DEA/Aracaju/Colégio Estadual Nelson
Mandela. Sergipe, 2022. Disponivel em: https://www.seed.se.gov.br/redeEstadual/escola.asp?cdestrutura=31.
Acesso em: 25 de abril de 2022.
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FASES DA PESQUISA

A pesquisa foi dividida em trés etapas. Na primeira foi aplicado um questionario com

perguntas abertas e fechadas que pretendia tragar um panorama inicial da turma. Divididos em

oito categorias, as perguntas tinham como objetivos:

Entender quem séo os estudantes (género, idade, escolaridade);

Descobrir a relacdo dos alunos com a Historia (enquanto tema e disciplina);

Definir um perfil das aulas de Histdria que os estudantes estdo tendo, assim como suas
sugestdes para a mesma;

Entender a relagdo dos alunos com jogos em geral,

Perceber se os estudantes entendem o jogo em sala de aula como uma possibilidade real
e se teriam interesse em utiliza-lo;

Verificar se acreditam no potencial dos jogos em sala de aula;

Analisar as experiéncias com gamificacdo que os alunos ja tiveram;

Observar os alunos e sua relagdo com os elementos dos jogos (motivacdo, competicéo,
interacdo e feedback).

No segundo momento houve a aplicacdo da gamificacdo Timeline, em que foi observada

as interacdes entre integrantes dos grupos, forma de jogar, estratégias estabelecidas, relacdes

historicas feitas, competitividade entre 0s grupos e a imersao e engajamento na atividade.

Por fim, a Gltima fase contou com a entrega de um questionario final, que tinha como

objetivo principal entender como os alunos julgaram a atividade. As perguntas objetivas e

discursivas também foram separadas em categorias, que sdo:

Entender se os alunos gostaram da metodologia e se querem mais;

Perceber qual o sentido dado ao jogo pelos alunos;

Observar se conseguiram fazer relacbes entre os conteudos ja trabalhados em anos
anteriores;

Verificar qual o tipo de motivacdo que moveu os alunos durante o jogo (intrinseca ou
extrinseca);

Perceber se os discentes acreditam que a atividade contribuiu na sua aprendizagem;
Analisar o contato entre os alunos e os elementos ligados a gamificacdo (reacéo

emocional, desafio, interagcdo, imerséo, atencao e divertimento).
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E importante ressaltar que os questionarios foram impressos e entregues aos alunos para
preencherem de forma manuscrita. Entende-se que esse foi 0 melhor caminho, visto que se fosse
feito de forma online poderia ter poucas respostas, por conta de falta de interesse em responder
ou problemas de internet. Além disso, as perguntas fechadas do questionario apresentam escalas
com o objetivo de fornecer ao participante mais opc¢des de resposta. Ambos 0s questionarios

estdo documentados nos apéndices.
MATERIAL UTILIZADO

Agora faz-se necessario explicar como se deu a constru¢cdo do material fisico da
gamificacdo, isto €, as cartas do Timeline. Optou-se colocar nas cartas eventos que os alunos
tenham tido contato nos anos anteriores (1° e 2° ano do ensino medio), entdo o material utilizado
foi confeccionado pela autora deste artigo, utilizando como referéncia os livros didaticos usados
pelos alunos®.

O modelo de carta proposto por Paz (2018) possui um lado contendo o nome do evento
e pequena descricdo, e o outro lado o evento com a sua a data (resposta), como exposto na
imagem 3. Por entender que seria praticamente impossivel impedir que os alunos virassem a
carta e vissem a resposta, as cartas confeccionadas se utilizaram de uma face com o titulo e
imagem (para deixar mais lddico) e no verso uma pequena descri¢cdo, para ajudar na
contextualizacdo (imagem 4). O material foi impresso de forma colorida em papel sulfite A4,

recortado e plastificado.

Imagem 3 - Modelo de carta proposta por Paz (2018).

DESCRIGAQ DATA

’ L r

Fonte: Paz (2018, p.85).

8 AZEVEDO, Gislane; SERIACOPI, Reginaldo. Histdria: Passado e Presente. 3 v. S&o Paulo: Atica, 2016.
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Imagem 4 - Uma das cartas produzidas pela autora (esquerda correspondente a frente e direita ao verso).

Lei do Ventre Livre

A Lei do Ventre Livre
determinava que os filhos de
escravizadas nascidos apés a

promulgacao da lei seriam
considerados livres. A lei
determinava como essa
liberdade aconteceria e ainda
previa a indenizagdo para o
senhor de escravizados .

A

ey
Lei do Ventre Livre ‘

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O QUE O QUESTIONARIO INICIAL DESVENDOU?

O questionario inicial foi aplicado no dia 29 de marco de 2022, logo apds uma reviséo
para a prova, que aconteceria na semana seguinte. Durando aproximadamente 20 minutos, o
questionario foi respondido e entregue por 34 alunos, sendo 10 do género feminino e 24 do
masculino.

Inicialmente foram feitas perguntas sobre a relacdo do aluno com a escola. Assim, pode-
se constatar que mais da metade dos participantes (61,7%) estudaram toda vida em instituicoes
publicas de ensino. Além disso, também foi possivel aferir que quase metade dos alunos tem
uma relacao de “amor e 6dio” com a escola, visto que 44,1% apontaram gostar “mais ou menos”
da mesma. Surpreendentemente, 35,3% aponta gostar muito ou bastante da escola, contrastando
com os 20,5% que gostam muito pouco ou pouco.

Em seguida, buscou-se entender a relacdo dos alunos com a historia. Desta forma,
quando perguntados se gostavam de consumir conteidos sobre histéria (obras
cinematogréaficas, documentarios, leituras, etc.) eles mostram grande apreco por filmes e foi
nitida a apreciacdo pelas guerras. E sobre gostar das aulas de Histéria, 44,1% diz gostar muito
ou bastante, por achar o0s assuntos interessantes e querer saber como o mundo se formou; 44,1%
diz gostar médio, usando como justificativa ndo ser a disciplina favorita ou também por nao
conseguir entender as explicagdes durante a aula; e 11,7% diz gostar pouco, por ndo gostar da

matéria e ndo entender.
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Buscou-se também compreender a importancia que d&o a Histdria, e foi perceptivel que
a grande maioria (82,3%) acredita na sua relevancia. Dentre as justificativas se destacam a ideia
de que conhecer o passado é importante pois influencia até a atualidade e de que serve para que
ndo se cometa 0s mesmos erros. Deste modo, é possivel perceber que os alunos tém uma boa
noc¢do do papel da Histéria enquanto disciplina no ensino béasico.

Aqui é importante salientar que a atividade foi feita durante a atuagdo da autora no
Programa de Residéncia Pedagdgica, que € fornecido pela Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), e que tem como objetivo aprimorar a pratica docente
dos graduandos. Assim, a autora é apenas residente, ndo a professora oficial da turma, desta
forma, quando posteriormente for citada a atuacdo docente faz-se referéncia a “verdadeira”
professora.

Com o objetivo de tracar um perfil sobre a aula de Historia que os alunos tém, assim
como suas Vvisdes sobre elas, foram feitos trés questionamentos. Foi perguntado inicialmente
como geralmente sdo as aulas de Histdria para entender se os alunos ja tém contato com as
metodologias ativas. Entdo foram obtidas varias respostas diferentes, sendo grande parte a
atribuicéo de adjetivos, como interessantes, boas, legais, divertidas, mas também algumas mais
descritivas, como: “Ha uma explicacdo sobre 0 assunto, um momento para se tirarem as
davidas e no final uma atividade ¢ passada” ou “ Sao 6timas, bem interativas” que mostram um
lado mais positivo, entretanto, algumas mostram outro lado, como: “Muito falantes, chega da
sono”, ou “Sdo extremamente cansativas”.

Complementando a pergunta anterior, foi questionado se a professora ja tinha feito aulas
fora do tradicional, e foram coletados os seguintes dados: 2 alunos apontaram que sim (5,8%),
13 indicaram que ndo (38,2%) e 19 disseram que nao lembravam (55,8%). No espaco para
justificativa, destacaram-se as seguintes afirmagdes: “Diferente de outros, ela d& espago para a
gente comentar sobre o assunto”, e ‘“Traz outros professores/alunos para ensinar o que
aprendem”.

Por fim, perguntou-se sobre o que gostariam de ver com mais frequéncia nas aulas, e
como resposta 32,3% dos alunos apontaram que estavam satisfeitos, ndo desejando efetuar
mudancas, entretanto, o restante pontuou novas ferramentas, como mais dinamicas, jogos,
filmes e videos, musicas, rodas de conversa e mapas mentais, menor uso de palavras
complicadas, assim como menos leitura e mais atividades.

Com base nesses ultimos depoimentos é possivel presumir que a professora responsavel

mantém uma relacdo muito boa com os alunos e tem uma grande parte do seu trabalho pautado
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em aulas mais explicativas, porém com bastante interacéo e debate. Os alunos parecem gostar
dessa metodologia, porém veem que algo “diferente” seria também proveitoso. Por conta disso,
a gamificacéo foi de grande valor nessa turma.

Logo apds, iniciou-se uma serie de perguntas para observar a relagdo dos alunos com os
jogos, tanto os de entretenimento, como em sala de aula. Questionados se gostavam de jogar, a
maioria diz gostar muito ou bastante (70,5%). Sobre que jogos mais consumiam, houveram 37
mencgdes a jogos de mesa, como domino, baralho, xadrez, damas, etc.; 29 men¢des a jogos
online, como Free Fire, GTA, League of Legends; e 9 mencdes a esportes, como futebol e volei.
A partir dessas informacdes € possivel perceber que a turma tem uma boa aproximacdao com
jogos, sejam os que usam de tecnologia ou ndo. Inclusive, durante a observacao, houve dias em
que ao adentrar a sala os alunos estavam jogando forca no quadro e até Banco Imobiliario.

Indagados se utilizar jogos nas aulas tornariam elas mais interessantes, 82,3% respondeu
que sim. Dentre as explicacdes foi possivel observar que eles tém uma visdo pré-definida de
como tem que acontecer um jogo em sala de aula, pois apontam que o conteudo do game tem
que ser 0 que ja vem sendo trabalhado, pois acreditam que de outra maneira pode acabar
“distraindo” a turma.

Sobre achar se seria possivel utilizar jogos em Histdria, 61,7% responderam apenas sim.
Ja os que explicaram melhor suas posicOes, defenderam que poderia sim, pois ja existem jogos
de histdria, ou também porque a historia tem estratégias, assim como os jogos (acredita-se que
o aluno se refere as estratégias politicas e militares). Outros disseram também que sim,
utilizando jogos de guerra, e outro aluno disse que sim, mas que haveria dificuldade, ndo
especificando quais.

Também foi perguntado se gostariam de participar de um jogo durante a aula de
Histdria, e os dados coletados foram: 44,1% disse que gostaria de forma mediana, justificando
que seria divertido, interessante e que “distrairia eles”. Ja 44,1% afirmou que gostaria muito ou
bastante, explicando que seria legal, “uma experiéncia nova”, “uma atividade com muita
interagdo e participacdo”, “mudanga na rotina”. Em contraponto, 11,7% aponta que ndo gostaria
ou gostaria pouco, e usam de justificativa a preferéncia por ficar sozinho, que perderiam o foco
e que “ndo saberia jogar”.

Vocé acredita que a aplicacdo de jogos educativos pode de alguma maneira melhorar
seu desempenho escolar? Nesta pergunta, 61,7% apontaram que sim, 5,8% que ndo, 8,8% nao
sabem e 23,5 % dizem que nunca pensaram no assunto. Os argumentos a favor apontam que

aprenderiam mais com a prética, que gostam de observar a situacdo de forma diferente, ou até
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que sair do contexto “normal” despertaria uma curiosidade e atengdo maior, assim como traria
mais atencdo, motivacdo. J& 0s argumentos contrérios apontam que o melhoramento do
desempenho através dos jogos ndo faz sentido e que perderiam a atencao.

A partir desses dados foi possivel perceber que alguns alunos tém uma viséo bastante
tradicional da educagdo, visto a constante preocupacao em “nao perder o foco” ou “ndo distrair”
que aparecem ao longo de vérias respostas. Em contraponto, muitos estudantes também veem
as metodologias diferenciadas que trazem dinamicidade as aulas como algo ndo sé positivo
COMO Necessario.

Perguntados se ja utilizaram jogos em outras disciplinas, 29 alunos disseram que sim,
resultando em 17 mencdes a Educacéo Fisica, 4 a Portugués, 4 a Matematica, 1 a Fisica, 1 a
Historia e 1 & Artes, 0 que mostra que o uso dos jogos em sala de aula ndo é algo inédito na
vida destes discentes, pois ja foi usado por varios professores em disciplinas diversas. Ainda
sobre esses jogos, 65,5% aponta que foi divertido e que lembra o contetdo abordado, ja 34,4%
diz que foi divertido, mas ndo lembra o conteudo explorado, desta forma, é possivel aferir que
os alunos acharam os jogos divertidos, o que € bom, visto que € um dos seus objetivos
principais. Além disso, com metade dos alunos apontando que lembrava do contetdo, pode-se
dizer que houve um alcance do objetivo educacional do jogo, mostrando que ele é capaz de
trazer absor¢édo de conhecimentos.

Para concluir o questionario, foram medidas as relacbes dos estudantes com o0s
elementos dos games. Observando a motivacao, 91,1% dos alunos apontam que se sentiriam
mais motivados a fazer alguma atividade mediante recompensas.

Analisando a competicdo, 55,8% dos alunos gostam muito ou bastante de atividades que
envolvem disputas, ja 20,5% ndo gostam ou gostam pouco e 23,5% gostam médio. Nas
respostas a essa pergunta, foi possivel observar que um dos entraves para aplicacdo de
gamificacBes € a timidez dos alunos, visto que muitos socializam com poucos ou até nenhum
colega, o que torna atividades de contato dificeis e até incbmodas.

E percebendo o feedback, a Gltima pergunta veio como forma a entender como os alunos
se sentem ao nao terem o retorno de suas acdes na escola, assim, 52,9% dizem que nunca ou
raramente se sentiram frustrados, 20,5% apontam que as vezes ficam frustrados e 26,4% dizem
que muitas vezes ou sempre ficam frustrados, tanto que um participante escreve “é triste,

sentimento de esfor¢o em vao”.
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COMO FOI A APLICACAO DO TIMELINE

A aplicacéo do Timeline foi feita em uma aula, no 6° horério, que vai das 13:00 as 13:50
no dia 30 de marco de 2022. Inicialmente foi pedido que o0s alunos se organizassem em 6 grupos,
entretanto, a separagdo de grupos de amigos estava gerando muito tumulto, entdo foram
ordenados em 5 grupos, o que néo interferiu na aplicagéo do jogo.

Em seguida, houve uma explicacdo do objetivo e regras do Timeline, como também uma
demonstracdo rapida de como se joga. A atividade teve inicio com o grupo que estava situado
na frente da sala, ao lado direito. As cartas distribuidas aos alunos foram previamente
selecionadas e contavam com o mesmo nivel de dificuldade para todos, isto &, tanto cartas
faceis (eventos contemporaneos), intermediarias (eventos que viram nos anos anteriores) e
dificeis (eventos que ainda ndo estudaram). Antes de jogarem, os alunos organizaram suas
proprias cartas em ordem cronoldgica, acreditando que esse era o objetivo da atividade, mas so
ao longo das duas primeiras rodadas que foram realmente entendendo a dindmica do Timeline.

Foi utilizado como ponto de referéncia para o inicio do jogo a invencdo da maquina a
vapor (1769), por estar quase ao centro de todos os eventos selecionados para as cartas. Por
acreditar que colocar as cartas no chdo ndo seria bom, visto que poderiam voar ou dificultar a
visualizacao por conta do grande nimero de alunos, as cartas foram sendo coladas no quadro

com ajuda de uma fita crepe, como € possivel observar na fotografia 1.

Fotografia 1 —Alunos observando onde devem colocar carta (segunda rodada)

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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A primeira rodada foi facil, tanto que nenhum grupo errou e ndo tiveram grandes
questionamentos, apenas chegaram ao quadro e colaram sua carta. Todavia, ao longo das
proximas rodadas, foi perceptivel que estavam achando mais dificil, visto o grande nimero de
cartas ja dispostas no quadro, ou seja, maior nimero de possibilidades. Na segunda rodada e
terceira, houve discussdes mais longas entre os integrantes e dois grupos erraram e pegaram
mais uma carta.

No momento de decidir onde colocar a carta, 0 grupo se levantava e ia para perto do
quadro, para observar melhor as op¢des (fotografias 2 e 3). Nesse momento, haviam varios
debates, como, por exemplo, alunos conversando sobre qual das cartas que tinham deviam
colocar, estudantes perguntando a realizadora da atividade se estava certo, pedindo dicas,
oferecendo pix para dizer se 0 movimento que fariam estava correto, etc. As relagOes feitas
entre as cartas foram bastante interessantes como: “A Guerra Fria foi antes ou depois da
Segunda Guerra Mundial?”, “Acho que aqui *evento da carta* ja tinha jesuitas no Brasil”,
“Aqui Brasil ja era Brasil, aqui Brasil ndo era Brasil ainda *aponta para carta®*”, “Qual a
diferenca de criacdo da escrita para criagdo do alfabeto? Ele ja tinha sido inventado quando

construiram as piramides?”.

Fotografia 2 - Grupo 5 decidindo onde colocar a carta (Ultimas rodadas).

Fonte: Elaborado pela autora (2022)
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Fotografia 3 - Grupo 2 debatendo onde colocar carta (Gltimas rodadas).

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

A participacdo foi muito boa, visto que praticamente toda a turma participou, até os
alunos que inicialmente estavam desinteressados. A interatividade ocorreu, tanto que foi
possivel observar os grupos conversando, lendo uns para os outros a descri¢ao contida na carta,
etc. A competitividade também esteve presente, tanto que 0s grupos estavam tensos com as
jogadas dos outros grupos, comemoravam quando acertavam e acusavam uns aos outros de
estarem pesquisando as respostas na Internet.

A partir do jogo foi possivel perceber que eles ainda lembravam de muitos conteidos
que tinham visto nos anos anteriores. Além das relagdes entre eventos ter sido bastante
satisfatoria.

O jogo terminou em cima do horario (fotografia 4), com a vitéria do grupo que iniciou,
0 que gerou discordia, pois o Gltimo grupo se julgava injusticado por terem sido os Gltimos a
jogar, o que, para eles, impossibilitou a sua vitdria. A revolta dos perdedores e a felicidade dos
ganhadores (reacdo emocional), foi bastante interessante pois revela o engajamento que a

atividade trouxe.
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Fotografia 4 - Linha do tempo formada ao fim da atividade’.

Fonte: Elaborado pela autora (2022)

RESULTADOS DO QUESTIONARIO FINAL

O questionario final foi aplicado ao fim da gamificacédo, entretanto, como o horéario de
Histdria havia acabado, a professora do horario seguinte permitiu que eles terminassem de
preencher, durando ao total cerca de 15 minutos, e contou com 20 participantes.

Inicialmente foi perguntado o que acharam do jogo e o resultado foi extremamente
positivo, sendo 20% bom e 80% muito bom. Desta forma, é possivel afirmar sem medo que, do
ponto de vista dos estudantes, a gamificacdo foi um sucesso.

Logo apos, foi questionado se gostariam que a professora utilizasse mais jogos em
complemento as aulas tradicionais e, novamente, o resultado foi muito satisfatério, visto que
19 alunos disseram que sim (95%), obtendo respostas como: “Sim, sim, sim!!! Porque é ainda
mais estimulante”, “Sim, porque é mais dindmico”, “Claro, porque séo formas diferentes de

aprender”, “Sim, porque variou a rotina escolar’’, “Sim, porque me faz pensar mais do que nas

7 Da esquerda para a direita: Dominio do fogo; Invenco da escrita; Construcdo das piramides de Gizé; Criagdo do
alfabeto pelos fenicios; Invencdo da moeda (dinheiro); Inicio da peste negra; Portugal vende escravizados pela
primeira vez; Tratado de Tordesilhas é assinado; Lutero prega suas 95 teses; Primeira volta ao mundo; Invengéo
da méaquina a vapor; Independéncia do Brasil; Inicio da Primeira Guerra Mundial; Inicio da Revolugdo Russa;
Quebra da bolsa de valores de Nova York; Bombas atbmicas; Primeiro satélite em 6rbita da Terra; Queda do muro
de Berlim; Ataque as Torres Gémeas (carta tinha caido na hora da foto); Bolsonaro assume a presidéncia do Brasil;
Conflito Russia e Ucrania.
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aulas normais”, “E melhor que s6 assunto”. Em contrapartida, um participante apontou que nio
gostaria, pois “nem todo mundo sabe se controlar”.

Analisou-se também como os estudantes perceberam os propdsitos do jogo, e o
resultado foi que a maioria acreditou que a atividade tinha como objetivo “testar

LT3

conhecimentos” ou até “um teste pratico para analise de conhecimento tedrico”. Entretanto,
aparecem também respostas que se aproximam um pouco mais dos objetivos reais, como
“aprender sobre a linha do tempo” ou “nos ensinar a sequéncia dos acontecimentos’.

O real proposito do jogo, por sua vez, é algo que muito dificilmente vai ser visto pelos
alunos, pois trabalha na subjetividade das acdes. Ao fazerem relacfes entre os acontecimentos,
0s alunos estdo exercitando seu conhecimento sobre o tempo historico, mas isso acontece de
forma profunda, e realmente, na superficie, parece um simples jogo de teste de conhecimentos
ou ensinar sobre a datacdo dos eventos, como eles citaram.

A quarta pergunta veio a fim de perceber um elemento muito importante dos jogos que
é o desafio. Ele deve instigar os alunos, e para que isso seja alcancado, o nivel exigido ao passar
as rodadas deve ser crescente. Assim, 55% dos alunos concordou ou concordou totalmente que
ao passar das rodadas o jogo foi ficando mais dificil. 20% ficou indeciso sobre a questéo e 25%
discordou ou discordou totalmente. Desta forma, pode-se dizer que 0 jogo conseguiu ter um
bom desenvolvimento no que tange ao desafio.

Para analisar as relacGes feitas entre os eventos foi perguntado se os alunos lembraram
dos acontecimentos ao longo das rodadas, visto que j& tinham trabalhado grande parte dos
eventos em anos anteriores e esperava-se que eles conectassem os mesmos. Como resultado,
80% apontou que sim, com justificativas como “sim, sabia alguns acontecimentos € o que
vinham com eles’’.

A sexta pergunta veio com o objetivo de analisar se houve motivacao na atividade, e se
presente, qual o seu tipo. Assim, 75% apontou jogar com objetivo de ganhar e 10% com o
objetivo de se divertir, ambas descri¢cdes que remetem a motivacgdo intrinseca. Ja 15% apontou
jogar porque era “obrigatdrio”, visto que participagdo nas atividades da disciplina conta pontos
no final do bimestre.

Apresentando para os alunos um dos principais propdsitos da atividade, a sétima
pergunta vem questionando se os alunos acreditam que 0 jogo serviu para aprender sobre o
tempo histérico. Como resposta, 55% dos alunos concordaram totalmente, 30% concordaram e

15% ficaram indecisos.
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Para observar as reacdes emocionais causadas pela gamificacdo foram feitas duas
perguntas. Primeiro, questionou-se 0 que sentiram ao acertar e/ou errar durante as rodadas, e
teve-se como retorno diversas colocagdes diferentes, mas em geral os sentimentos positivos
resumiam-se a felicidade, orgulho de si, visto que percebeu que possuia mais conhecimento do
que imaginava, e diversdo ao trabalhar em equipe; ja 0s negativos que apareceram foram
tristeza, raiva e sensacdo de que tinha que prestar mais atencéo nas aulas.

Em seguida, questionou-se qual a sensacao ao final do jogo. Os ganhadores apontaram
que foi gratificante e legal, ja os perdedores apontaram sentimentos de derrota, tristeza, raiva e
injustica.

As oito perguntas finais tiveram como objetivo analisar os elementos dos jogos em
contato com os alunos e vieram da tese de doutorado Avaliacdo de jogos voltados para a
disseminagdo do conhecimento, de Rafael Savi (2011).

Buscando observar a interagdo social que o jogo causa foram feitas trés perguntas. A
primeira buscava ver se o participante se sentiu confortavel para interagir com o grupo na busca
pela resposta correta, e resultou em 60% concordando totalmente e 40% concordando.

A segunda pergunta propunha que 0 jogo promovia a cooperacao e competicao entre 0s
participantes, e obteve 65% de alunos que concordaram totalmente, 25% que concordava e 10%
que ficou indeciso. Ja a ultima questionava se o participante se divertiu com os colegas e o
resultado se mostrou bastante positivo, visto que 60% concordou totalmente e 40% concordou.

A afirmativa “Eu ndo vi o tempo passar enquanto jogava, quando vi o jogo acabou” veio
com o objetivo de analisar a imersdo proporcionada pelo jogo, e teve também um resultado
positivo, pois 80% concordou ou concordou totalmente.

Sobre a concentracdo investida, 90% dos alunos concorda ou concorda totalmente que
0 jogo conseguiu capturar sua ateng&o.

Para analisar o divertimento foram feitos trés questionamentos. Inicialmente, é proposta
a seguinte afirmativa “Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado”,
para perceber se ao fim da a atividade o discente ficou triste por o jogo ter tido fim, pois gostaria
gue continuasse. Acredita-se que essa pergunta pode ter ficado dubia para os alunos, por conta
da alta porcentagem de indecisos (45%), além de 20% de alunos que discordaram, valor que
vai contra os demais resultados encontrados (que mostram grande satisfagdo dos estudantes

com a atividade).



28

Em seguida, foi perguntado se recomendariam o jogo aos colegas e 85% responderam
de forma positiva. Por fim, questionou-se se gostariam de utilizar o jogo novamente e 85%
concordou.

Para concluir o questionario, foi perguntado se, para os alunos, o jogo foi eficiente para
a aprendizagem em compara¢do com as outras atividades da disciplina e foi obtida uma
porcentagem de 90% de aprovacao.

CONSIDERACOES FINAIS

A gamificagdo, mesmo sendo um fendmeno recente, ja vem sendo muito utilizada como
objeto de estudo na area da educacdo. Visando contribuir com a bibliografia disponivel sobre
seu uso nas aulas de historia, o presente artigo se prop0s a observar se as habilidades e vantagens
almejadas pela gamificagdo séo atingidas, verificar se a metodologia realmente consegue
contribuir na aprendizagem, em especial em Historia, e entender os significados atribuidos
pelos alunos a gamificacdo aplicada, assim como perceber sua aprovagdo. Para isso,
empreendeu-se uma pesquisa de campo com uso de questionarios, em que foi posto em pratica
0 jogo Timeline em sala de aula.

Segundo Kapp (2012), a gamificacdo pode proporcionar maior diversdo, participacéo,
motivacao, cooperacdo e imersdo, pois cria experiéncias novas e engajadoras para os alunos. A
seguir, apresentam-se as analises de cada uma das caracteristicas citadas, observando se foi
alcancada ou nao.

Pensando primeiramente a diversao, pdde-se concluir que ela foi atingida, visto que no
questionario final todos os alunos afirmaram se divertir ao jogar junto com os colegas, além de
mais da metade apontar que gostaria de utilizar o jogo novamente. A ideia de que jogos emaula
podem torna-la mais divertida ndo era algo novo aos alunos, visto suas respostas ao questionario
inicial.

A participacdo, por sua vez, pdde ser vista durante a pratica do Timeline, pois era visivel
o envolvimento de todos os grupos, mesmo que em intensidades diferentes (o que é normal). A
motivacao aparece junto a participacéo, e é confirmada quando no questionario final a maioria
dos participantes afirma jogar em busca da vitoria e de diversdo. Tal informacédo € 6tima, pois
supera a antiga porcentagem (questionario inicial) de 44% de discentes que afirmaram gostar

muito pouco, pouco ou médio de atividades que envolvessem disputas.
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Analisando agora a cooperacdo, ao fim da gamificagdo, todos os participantes
concordaram que a atividade conseguiu fazer com que se divertissem em grupo e que ficaram
confortaveis em interagir para buscar a resposta certa.

Por fim, a imerséo é constatada quando 80% dos alunos diz ndo ter visto o tempo passar
durante a aplicacdo do jogo, assim como quando 90% afirma que 0 jogo capturou sua atengéo,
0 que mostra gque estavam tao envolvidos que se concentraram na atividade e ndo pensavam em
que horas iria acabar.

Assim, concluiu-se que a gamificacdo consegue sim desenvolver as caracteristicas
citadas, o que a torna uma metodologia com potencial gigantesco. Inclusive, os proprios alunos
nos questionarios afirmam que o uso de jogos em sala de aula proporciona novas experiéncias,
0 que os tira de uma rotina mondtona e cansativa.

Além desses pontos, ndo se pode esquecer de uma das principais motivacdes de utilizar
a gamificacdo em sala de aula: a aprendizagem. A partir de todos os dados aqui analisados,
concluiu-se que a gamificacdo aplicada conseguiu sim alcancar os seus objetivos educacionais,
0 que é pautado nas respostas aos questionarios e, principalmente, na observacdo durante a
aplicacdo da atividade.

Pensando a aprendizagem, Vygotsky entende que “ao interferir na zona do
desenvolvimento proximal, um educador estara contribuindo para movimentar os processos de
desenvolvimento das fungdes mentais complexas da crianga” (TEZANI, 2006). Desta forma,
compreende-se que o Timeline foi capaz de atuar na ZPD dos estudantes, visto que o0 ato de
jogar fazia com que, em contato com o outro, conciliassem seus conhecimentos ja obtidos com
novas informagdes, produzindo assim novos saberes.

Tal afirmacao pode ser confirmada através dos resultados do questionario final, onde a
maioria dos alunos confirma que lembrou dos eventos ja estudados, 0 que mostra que 0 jogo
foi capaz de trazer a tona os conhecimentos ja possuidos pelos alunos.

E pensando os novos conhecimentos que adquiriram com a gamificacdo, acredita-se que
os objetivos do Timeline foram alcancados, pois as relacdes estabelecidas entre 0s eventos
durante a aplicacdo do jogo conseguiram trabalhar de forma pratica o tempo histérico, sendo
perceptivel, por exemplo, ver nas falas dos alunos andlises diacronicas, com a observacdo do
tempo que se levou da invencdo da escrita para a criacdo do alfabeto; como também analises
conjunturais, como observar o primeiro satélite mandado a lua e a queda do muro de Berlim
como eventos diferentes de um mesmo processo; assim como analises que fugiam do

anacronismo, quando uma aluna pontua que “aqui Brasil ndo era Brasil ainda”. Além disso,
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acredita-se que a atividade contribuiu com a consciéncia histérica dos alunos, visto que o
conhecimento temporal é importante para que os alunos compreendam melhor o passado, para
assim entenderem o presente e se posicionarem no futuro, assim como almejava o historiador e
filosofo, Jorn Risen.

Analisando agora os sentidos dados pelos alunos a gamificacéo, é possivel perceber que
num sentido geral, os alunos veem o uso de jogos como algo que pode ser interessante, que
modifica a rotina escolar, mas que deve ser muito bem elaborado, visto que precisa ter relagéo
com o contetdo que trabalham e ndo fazer com que percam o foco, se distraiam. Desta forma,
conclui-se que os alunos participantes estdo muito presos aos conhecidos “jogos educativos”
em que o objetivo ¢ ensinar “x” coisa. Tal pensamento, por sua vez, tornaria a pratica de
gamificacdo que os objetivos ndo sao tdo claros (mais subjetivos), como o uso de videogames,
algo que, para eles, ndo acrescentaria muito em sua jornada educacional.

J4 observando o sentido atribuido ao Timeline, os alunos o viram como teste de
conhecimentos ou forma de ensinar sobre datacdo de eventos. Mesmo sem compreenderem o
real objetivo da atividade, o Timeline teve alta aprovacdo. Comparando as informacgdes, no
questionario inicial, 82,3% dos alunos disseram que usar jogos nas aulas seria interessante,
61,7% apontou que seria possivel colocar jogos nas aulas de Historia e 44,1% disse que gostaria
de participar de um jogo em aula. Mesmo 0s jogos em aula ja serem bem vistos pelos alunos
antes da aplicacdo do Timeline, os resultados obtidos com o questionario final surpreenderam
por sua completa aclamacéo, além de alta porcentagem de alunos que queriam mais jogos nas
aulas.

O questionario é uma ferramenta muito boa por conta da maior rapidez da coleta das
respostas e “menor inibicdo do informante pelo anonimato”, entretanto, tem como negativo o
menor detalhamento das respostas e a impossibilidade de reformular as perguntas
(BORTOLOZZI, 2020). Alem disso, nao é possivel fazer uma réplica, como, por exemplo,
perguntar ao participante o que ele quis dizer com aquela resposta, ou pedir para explicar o que
entende por tal termo. Um exemplo dessa vontade de entender melhor a resposta acontece
quando nos questiondrios alguns alunos falam sobre a turma “ndo saber se controlar”, ou
também quando falam sobre foco e distracdo. Assim, abre-se como espaco de pesquisa a
investigacdo de como os estudantes entendem a nocdo de controle, foco, distracdo, e como a
gamificacdo se posiciona perante elas.

Por fim, o resultado da investigacdo mostra que a gamificacdo € uma metodologia

valida e que tem grande potencial, além de agradar muito os discentes. Quando bem planejada,
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ela é realmente capaz de promover as caracteristicas que se dispde, principalmente a diverséao,
0 que para os alunos é maravilhoso, visto que estdo imersos em aulas explicativas que muitas
vezes sdo consideradas chatas e desestimulantes. Ja a gamificacdo no ensino de historia é ndo
sO possivel, como algo real, pois ja existem varias experiéncias documentadas, além de diversas
sugestdes em artigos, monografias e sites, e ainda a possibilidade de cria-las do zero. Em suma,
mesmo imersos em tecnologias e novas ideias a todo momento, a educacéo ainda esta muito
presa a moldes tradicionais, entretanto, a gamificacdo vem como nova estratégia metodoldgica

que promete ganhar cada vez mais espaco dentro das salas de aula.

BEYOND THEORY: A PRACTICAL STUDY ON THE USE OF GAMIFICATION IN
HISTORY TEACHING

ABSTRACT

This article has as its theme gamification in the teaching of History, which was put into practice
with the use of the Timeline game in a 3rd year high school class. The methodology consists of
a descriptive field research with a quantitative-qualitative approach, which included the
application of two questionnaires for data collection. Finally, it was concluded that gamification
in the teaching of History is a valid methodology, as it can bring elements such as fun,
immersion, involvement and engagement to classes. In addition, Timeline fulfills its objectives
as it manages to work historical time in a practical way and also allows for greater historical
awareness on the part of students.

Keywords: Gamification. Games. History teaching.
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APENDICE A — Questionario inicial

QUESTIONARIO

Este questionario é muito importante para a construcdo da minha pesquisa. Desta forma,
gostaria de pedir que por favor preencham de forma sincera. N&o existem respostas certas ou
erradas, entdo pode responder de acordo com o seu ponto de vista. Além disso, 0 questionario

também é andnimo.
1-Turma:

2-Género:

( )Feminino ( )Masculino ( )Outro

3-Estudou a vida toda em escola publica?
() Sim () N&o () N&o lembro

4-Voceé gosta da escola?

() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

5-Vocé gosta de histéria? (Exemplo: ler sobre curiosidades historicas, assistir filmes ou
documentarios sobre coisas do passado, etc.)
() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

Se gosta, quais assuntos que mais te interessam:

6-\Vocé gosta das aulas de Historia?
() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

Justifique:
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7-Como geralmente sdo as aulas de Histdria na sua escola?

8- Vocé acha que aprender Historia € importante?
() Sim () N&o ( ) Mais ou menos ( ) Nunca pensei no assunto

Se marcou sim, por que ela é importante?

9- O(a) professor(a) de Historia ja fez aulas diferentes do normal?
() Sim () N&o ( ) N&o lembro

Se sim, quais?

10- Vocé pensa que as aulas de Histdria seriam mais legais se fossem de outra forma? Como?

11- Vocé gosta de jogos (digitais, de tabuleiro, cartas, esportes)?
() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

Quais jogos vocé costuma jogar?

12- VVocé acha que usar jogos nas aulas tornariam elas mais interessantes?
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13- Vocé acha que seria possivel colocar jogos na aula de Historia?

14- Vocé gostaria de participar de um jogo durante a aula de Historia?
() ndo gostaria () gostaria pouco (') gostaria médio () gostaria muito () gostaria bastante
Justifique:

15- Vocé acredita que a aplicagdo de jogos educativos pode de alguma maneira melhorar seu
desempenho escolar?
() Sim () N&o ( ) N&o sei ( ) Nunca pensei no assunto

Justifique:

16- Vocé ja jogou algum jogo na escola?
() Sim () Néo

Em que matéria?

17- O jogo que vocé jogou na aula foi:

() divertido, mas nao lembra o conteido explorado no jogo.
() divertido, e ainda lembra o contetido explorado no jogo.
() Néo foi divertido

()Nunca participei de um jogo educativo.

() Outro:

18- Vocé acha que jogos podem ajudam na compreensdo de alguma matéria?
() Sim, ja me ajudou () Sim, mas ndo ocorreu comigo () N&o ( )Nunca participei de um jogo

em sala de aula
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19- Vocé acha que se sentiria mais motivado a fazer uma atividade se o professor recompensar
com pontos ou presentes?
() Sim( ) N&o () N&o muito ( ) Nao sei

20- Voceé gosta de atividades que envolvam competi¢do (EX: Gincanas, jogos em grupo, etc. )?

() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

21- Voce ja se sentiu frustrado por ndo receber uma resposta sobre seu trabalho? (Por exemplo,
apresentou um seminario e o professor ndo falou se foi bom ou ruim, ou demorou muito para
saber a nota da prova que vocé se dedicou tanto pra estudar).

() nunca () raramente () as vezes () muitas vezes () sempre
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APENDICE B — Questionario final

QUESTIONARIO SOBRE O JOGO “TIMELINE”’

Este questionario é muito importante para a construcdo da minha pesquisa. Desta forma,
gostaria de pedir que por favor preencha de forma sincera. N&o existem respostas certas ou
erradas, entdo pode responder de acordo com o seu ponto de vista. Além disso, 0 questionario

também é andnimo.
Turma:

Idade:

1- O que vocé achou do jogo?
() muito ruim () ruim () razoavel
() bom (') muito bom

Justifique:

2- Vocé gostaria que o professor utilizasse mais jogos como complemento as aulas tradicionais?

Por que?

3- Na sua opinido, qual foi o objetivo de aplicar esse jogo em sala de aula?

4- Ao passar das rodadas, vocé sentiu que o jogo foi ficando mais dificil?

() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente.
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5- Durante a aplicacdo do jogo, vocé percebeu que lembrava dos acontecimentos historicos
trabalhados nos anos anteriores?

6- VVocé jogou 0 jogo com o objetivo de ganhar ou apenas porque era obrigatdrio?

7- Vocé acha que 0 jogo serviu para que vocé aprendesse sobre o tempo histérico?
() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente

8- O que voceé sentiu ao acertar e errar durante as rodadas?

9- Se ganhou, qual foi a sensagdo? Se perdeu qual foi a sensagédo?

10- Durante o jogo, vocé se sentiu confortavel para interagir com o seu grupo em busca da
resposta correta.

() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente.

11- O jogo promove momentos de cooperacao e/ou competicdo entre as pessoas que participam.

() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente.

12- Me diverti junto com outras pessoas.

() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente.

13- Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava, quando vi 0 jogo acabou.

() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente.
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14- O jogo que capturou minha atencao.
() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente.

15- Quando interrompido, fiquei desapontado que o jogo tinha acabado.

() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente.

16- Eu recomendaria este jogo para meus colegas.

() impossivel () pouco provavel () provavel () muito provavel () certo

17- Gostaria de utilizar este jogo novamente.
() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente

18- O jogo foi eficiente para minha aprendizagem, em comparagdo com outras atividades da
disciplina.

() discordo totalmente () discordo () indeciso () concordo () concordo totalmente
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