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RESUMO

Dissertacao de Mestrado
Programa de Pés- Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede
Universidade Federal de Santa Maria - UFSM

A APLICACAO DE JOGOS EDUCACIONAIS PARA O ENSINO DE
HISTORIA NO ENSINO MEDIO

AUTOR: Marcelo Peixoto Marques
ORIENTADOR: Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi
Santa Maria /RS, 18 de fevereiro de 2016.

A sociedade contemporanea € movida pelas tecnologias de informacdo e
comunicacdo, e a escola de hoje deve acompanhar o processo de modernizagao
que estamos construindo todos os dias. Temos varias manifestacdes culturais,
surgindo, novas modas, novas maneiras, novas familias, sdo multiplas as novas
faces da sociedade informatizada. O presente estudo apresenta uma proposta de
utilizacdo das novas tecnologias educacionais como alternativa capaz de contribuir
positivamente no processo de ensino de Historia. Assim sendo, buscou-se analisar
a producdo de um jogo de histérias interativas por meio da utilizacdo dos softwares
Twine e Storybird em uma escola publica de ensino médio no municipio de Restinga
Séca. Este estudo teve carater qualitativo, nesse sentido utilizou-se como
metodologia o estudo de caso, visando analisar o comportamento de alunos e
professores e o direcionamento do processo de ensino e aprendizagem mediado
pelas tecnologias. Ficou evidenciado nessa pesquisa o fomento de novas
possibilidades de interacdo no cenario educacional, por meio de uma abordagem
capaz de aproximar os conteudos programaticos da disciplina de Historia, com
novas ferramentas tecnolégicas capazes de resignificar a relagdo da disciplina com
os alunos.

PALAVRAS CHAVE: Tecnologias, Ensino de Histéria, Jogo.



ABSTRACT

Master’s Dissertation
Programa de Pos Graduacédo em Tecnologias Educacionais em Rede
Universidade Federal de Santa Maria - UFSM

THE GAMES APPLICATION FOR EDUCATIONAL HISTORY
TEACHING IN SECONDARY EDUCATION

AUTHOR: MARCELO PEIXOTO MARQUES
ADVISER: Prof. Dr. André Zanki Cordenonsi
Santa Maria, 18 february 2016.

Contemporary society is driven by information and communication technologies, and
the school today must accompany the modernization process we are building every
day. We have several cultural events, emerging, new fashions, new ways, new
families are many new faces in the computerized society. This study presents a
proposal for the use of the new technologies as an alternative capable of contributing
positively in history teaching process. Therefore, it sought to analyze the production
of a set of interactive stories through the use of Twine and Storybird software in a
high school public school in the city of Restinga Séca. This study was qualitative, in
that sense it was used as methodology the case study in order to analyze the
behavior of students and teachers and the direction of the teaching and learning
process mediated by technology. Evidenced in this research the development of new
possibilities of interaction in the educational setting, through an approach to bring the
syllabus of the discipline of history, with new technological tools able to reframe the
relationship of the subject with students.

KEY - WORDS: Technologies, History Teaching, Game.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Menu do aplicativo TWINE ........ccoivviiiiiiii e ee e e e e e e eenanes 34
Figura 2 — Modo de EdIGA0 00 TWINE .........uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie i 35
Figura 3 — PosSic80 das passagens TWINE ...........ciiiiieeriieeiiiiin e ee et e e e e e eennnns 36
Figura 4 — Testando a HiStOria TWINE.......coooiiuiiiiiiiieeeee e 37
Figura 5 — Tela inicial do Storybird..............euvuiiiiiiiie e 38
Figura 6 — Tela modo de criagao do Storybird...............ccceeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 39
Figura 7 — Menu para insercao de imagens Storybird...........ccccceeevviviiiiiiiiiiieeeeeeeenns 40
Figura 8 — Tela inicial Historia: O CanQacO .........cccoeeeevieiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeiiiis e e e e e e e eeenanns 51
Figura 9 — Tela Histdria: O Cangaco — Link periddiCos ............cccveeiiiiiiiiiiiiienieeennnns 52
Figura 10 — Tela Historia: O Cangaco — Debates e ideias.............cccceeevvvvvveiiiiiinnnnnn. 53
Figura 11 — Representacgéo regido de Canudos, Bahia, Brasil...............ccccccuvvvnnnnnnee 55
Figura 12 — Representacao lider Anténio Conselheiro...........ccooeevvvvviiiiiiiiie e, 56
Figura 13 — Percepcao sobre 0 uso do Labin na escola ................eeeveeviiiiiiiiiiininnnnne 58
Figura 14 — Apropriacdo das TICs pelos profeSSOores ........ccccevvveeeeivveviiiiiiieeeeeeeeeennns 59
Figura 15 — Recursos mais UtiiZadosS.............uuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 60
Figura 16 — Situactes de USOS dOS FECUISOS .......civeeeeeieeeiiiiiiiiieeeeeeeeesarieneeeeeseeeennnns 61
Figura 17 — Conhecimento das ferramentas Twine e Storybird...................ooooeieinns 63
Figura 18 — Légica de programacgdo do Twine e Storybird.........ccccovvviiiiiiieenneennnnns 64
Figura 19 — Estimulo da fantasia e curiosidade.............ccccoveeiiiiieiiiiicni e 66
Figura 21 — Concluséo apds utilizacdo das ferramentas Twine e

) (01577 o 11 (o PO 68

Figura 21 — Grau de SatiSTaCA0. ........uuuuiiiii it e 70



10

LISTA DE APENDICES

Apéndice A — Questionario utilizacdo dos recursos das Tecnologias da Informacéo e
da comunicagdo pelos alunos da turma 303 na Escola Estadual de Ensino Médio
Erico Verissimo de ResStiNga SECa............cuvviiiiiiiii i e e e 81

Apéndice B — Questionario sobre a utilizacao da ferramenta Twine na producéo da
Histdria interativa sobre a tematica historica “O Cangago”..........cccoevvviviieeeeeniiiinnenn. 83

Apéndice C — Questionario sobre a utilizacdo da ferramenta Stoybird na producédo da
Historia interativa sobre a tematica histérica “Guerra de Canudos”..............cccceeennnn. 84



TICs
SEDUC
PP
CSS
HTML

ABREVIATURAS E SIGLAS

Tecnologias da Informacédo e da Comunicacao
Secretaria de Educacao

Projeto Pedagdgico

Cascading Style Sheets

HyperText Markup Language

11



12

SUMARIO
1. INTRODUGAO ..ottt ettt n et eaeeaennanis 13
3 T o =3 110 1P 15
N 10 1S 1 o3 111V PR 15
RS T @ 1 (o =1 - o T L 17
2. EDUCACAO E TECNOLOGIAS ..ot 18
2.1. Algumas consideracfes sobre 0s curriculos escolares..........cccceeeveeeeeeeeeeiivnnnnnn. 20
2.2.J000S € EQUCAGAD .......ce i i 23
2.3. O uso de novas metodologias no ensino de Historia .............ccccceeeveieeiiiieeiiinnnnnn. 25
2.4. Proposicdo dos movimentos historicos diSCutidos ...........ccvvveeeveeeeeniiiiiiiiiieeenn. 29
3. UTILIZACAO DOS SOFTWARES TWINE E STORYBIRD .....cccceeviiiieeiecieenenne, 32
S L O TWINE e 33
3.2, O SHOIYDIN ..o 38
4. TRABALHOS CORRELATOS ... 42
5. METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO ....ccooiiiiiiiieee 45
6. A PRODUC;AO DE HISTORIAS INTERATIVAS ...t 49
6.1. Historia interativa: O CangacO............uuuuiiiieeeeiiieiiiiiiie e e e e e e ee et e e e e e e eeenaas 49
6.2. Historia interativa: Guerra de Canudos .........ccooeeeeeeieieeee e, 53
6.3. Analise e discusSSE0 de resultados ........cooeeeeeeeiiieieee 56
7. CONCLUSOES ..ottt sttt 72
REFERENCIAS ...ttt ettt 75

AP ENDICES ... 80



13

1. INTRODUCAO

A incorporacédo das TICs (Tecnologias da Informacdo e da Comunicacéo), no
cenario educacional é assunto que ainda suscita multiplos debates entre
educadores, pensadores em educacdo e representantes das diversas esferas da
gestao educacional.

E senso comum, entre os atores envolvidos, que o mundo contemporaneo
esta alicercando varios aspectos da sociedade, por meio de uma realidade
intimamente ligada as tecnologias e nas maneiras como a humanidade vem se
relacionando com ela.

Ao analisar recortes historicos, entre os anos finais do século XIlI, ligados até
0s tempos contemporaneos, é possivel perceber que ja na invencdo das primeiras
maquinas, que modificaram a sociedade, a relagdo entre essas e seus USUarios
resultaram em formas variadas de percepcao e aceitacao.

As tecnologias estdo presentes em varios cenarios. Vivemos o periodo
conhecido como revolugdo digital, dominado por ferramentas que tornam a
humanidade personagens de cenarios configurados para a informacao instantanea.
O cruzamento das informacBes em nossa sociedade globalizada é rapido e a
velocidade que atualiza as mesmas, agrega ao receptor a sensacao de efemeridade.

Na contraméo dessa perspectiva, constata-se que, no ensino basico - um dos
primeiros espacos para a produg¢do do conhecimento - préaticas educativas sendo
conduzidas ainda de maneira tradicional, por meio do uso de livros didaticos,
quadro, giz, lapis, borrachas e cadernos.

Diante dessa, questdo pode-se pensar que as TICs ndo alcancaram o0s
estabelecimentos de ensino. Apesar dos dados do Nucleo de Tecnologia
Educacional, da Secretaria de Educacéo do Estado do Rio Grande Do Sul — SEDUC
comprovarem gque a maioria das escolas que ofertam a educagéo basica no Estado
do Rio Grande do Sul possui laboratorios de informatica conectados a internet de
banda larga.

No entanto, a capacitacdo dos professores para o uso adequado desses
espacgos é um problema que ainda precisa ser resolvido.

De acordo com Vieira (2004):
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Para a implantagdo dos computadores nas escolas, ainda ha um sério
problema néo equacionado, do ponto de vista metodoldgico: a capacitacao
dos professores. Talvez, falte a conscientizacdo de que as TICS nada mais
sdo que instrumentos auxiliares do processo de ensino-aprendizagem,
ainda que poderosos. Por mais interessante ou atraente que seja para o
aluno, ndo serd o computador ou qualquer outro instrumento tecnoldgico
gue necessariamente garantird a sua aprendizagem. Pois ela depende bem
mais da adequada mediacdo que o professor faz entre seus alunos e os
conhecimentos que ele julgue necessario abordar em aula (VIEIRA, 2004,
p.22).

Dentro dessa 6tica, as palavras de Almeida (2005) séo esclarecedoras:

Inserir-se na sociedade da informacdo ndo quer dizer apenas ter acesso a
tecnologia da informacéo e comunicagdo (TIC), mas principalmente saber
utilizar essa tecnologia para a busca e a sele¢cdo de informacgBes que
permitam a cada pessoa resolver problemas do cotidiano, compreender o
mundo e atuar na transformacé&o de seu contexto (ALMEIDA, 2005, p.71).

No entendimento dessa necessidade de insercdo da escola no contexto
educacional, protagonismo dos educadores e alunos no uso das TICs, esse estudo
buscou o fomento de novas possibilidades de interacdo e interatividade no cenario
educacional, por meio de uma abordagem capaz de aproximar os conteudos
programéticos da disciplina de Histéria com novas ferramentas tecnologicas capazes
de resignificar a relagao da disciplina com os alunos.

A préatica do ensino de Histéria remete os alunos, muitas vezes, a recuos
imaginarios remotos no tempo, ao passo que as tecnologias apresentam-lhes um
presente continuo. Portanto, repensar as aulas e as estratégias de ensino € uma
tarefa urgente. Para Franca e Simon (2008), sobre as possibilidades de utilizac&o
das TICs no ensino de Histéria, tem-se a seguinte posigdo: “em relacdo as
dificuldades apresentadas as mudangas encontradas na sociedade e a manutencao
da posicdo conservadora da escola em pleno século XXI, ainda tem-se a esperanca
da possibilidade de inovacdo na pratica docente e 0 rompimento com a concepgao
tradicional de ensino”. Para as autoras, no caso especifico da disciplina de Historia,
0 computador pode ser 0 apice dessa inovacao

Acredita-se que os recursos das tecnologias educacionais possam agregar ao
ensino de Histéria a producdo de ferramentas motivadoras e decisivas na

aprendizagem escolar, destacando a necessidade de uma modificagdo nos
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curriculos escolares, no que diz respeito a exploragdo das TICs como ferramentas

pedagdgica.

1.1. Objetivos

De maneira a contribuir com essa realidade, esse trabalho tem o objetivo
geral de analisar a ado¢céo de um jogo eletronico para o ensino do componente de
Histéria em uma escola publica de ensino médio no municipio de Restinga Séca-RS.
Para tanto, destacam-se 0s seguintes objetivos especificos: fazer um diagndstico
das metodologias de ensino de histéria que abordem a tecnologia como ferramenta
mediadora do processo de ensino e aprendizagem; e analisar, por meio dos
softwares Twine e Storybird, o processo de ensino e aprendizagem de duas revoltas
sociais ocorridas na Primeira Republica em uma escola publica de ensino médio em
Restinga Séca-RS.

Ressalta-se que os conteudos historicos escolhidos fazem parte do programa
do componente da disciplina de Historia no terceiro ano do ensino médio e, além
disso, busca valorizar momentos decisivos da Historia do Brasil, fomentando a
valorizagcdo de acontecimentos e personagens que apresentaram sua indignacéo e

revolta frente ao poderio das elites locais.

1.2. Justificativa

Percebe-se na sociedade contemporanea que as tecnologias estao inseridas
em varios setores da sociedade, nossos jovens dominam varios aspectos dessa
revolucdo que os fascina e torna seu dia a dia cada vez mais agil e dinamico.

Alguns ambientes educacionais parecem andar na contramao da revolucao
tecnoldgica e necessitam urgentemente romper com a linearidade que configura os
componentes curriculares. O volume progressivo de informacbes gerado pelas
tecnologias tem a potencialidade de oportunizar aos educandos processos de
construgdo de aprendizagens, capazes de resignificar e integrar a informatica ao
contexto educacional. Esses alunos estdo literalmente a um “clique” de toda
informacdo que necessitam. Nesse sentido, € proeminente que os educadores se
integrarem ao uso das TICs, direcionando sua pratica para uma evolucao capaz de

impactar positivamente em nosso cenario educacional.
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A internet, sem duvida, é uma grande ferramenta, mas seu uso no ambiente
escolar necessita permitir aos educandos incursdes mais profundas.

A sociedade contemporanea é movida pelas tecnologias de informacao e
comunicacdo, e a escola de hoje deve acompanhar o processo de modernizacéo
que estamos construindo todos os dias. Temos véarias manifestacfes culturais,
surgindo, novas modas, novas maneiras, novas familias, sdo multiplas as novas
faces da sociedade informatizada.

Com o intuito de acompanhar essas evolucbes, a escola necessita
estabelecer uma nova comunicagdo com sua clientela. Caso formos questionar
quais os anseios de nossos alunos para a melhoria de sua educagao as respostas
seriam diversas, mas com certeza nos arriscamos a dizer que a necessidade de
aulas mais prazerosas e atrativas, rompendo 0 positivismo e 0s antigos recursos
como livro didatico, quadro e giz estariam presentes.

Dentro dessa realidade, fica evidente que necessitamos nos comunicar
melhor e para isso a informatica proporcionou 0 avanco da comunicacdo e da
informacgéo e trouxe outras implicacdes culturais, dentre elas, a cultura dos games
que tem presente a cultura da simulacdo. As mudancas tém sido tdo rapidas e
inquietantes que pais e professores, de uma forma geral, mantém-se receosos,
inseguros, preocupados e pouco a vontade com uma tecnologia pela qual os jovens
se sentem atraidos. Para os jovens, ndo é uma tecnologia nova, mas algo que faz
parte de sua vida, o que agrava o fosso entre as geracfes. A geracao digital lida
com naturalidade com esses dominios que fazem parte duma nova cultura. (MOITA,
2007, p. 59)

Diante dessa visdo, sobre o surgimento de uma nova cultura, 0s jogos
eletrbnicos ndo podem ser vistos apenas como instrumentos de lazer e diversao,
Filomena Moita aponta para as possibilidades de atuacdo dos jogos na producao do
conhecimento e no desenvolvimento de habilidades necessarias na sociedade atual.

O presente estudo se justifica pela necessidade de propor melhorias para o
processo de ensino e aprendizagem da disciplina de Historia, incorporando a
utilizacdo das novas tecnologias educacionais na educacao basica, buscando utilizar
essas, através de metodologias que visem a formacédo de sujeitos capazes de

interpretar de forma critica, o papel que as novas tecnologias da informacéo e do
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conhecimento tém desempenhado no processo de globalizagdo e construcdo da
historia da humanidade.

Portanto, esperamos contribuir com a construcdo de praticas educativas e o
fomento de uma cultura que leve ao entendimento de que o ensino de Histéria ndo é
limitado apenas a acontecimentos do passado, mas sim, de momentos importantes

que tem significagdes vivas e influentes para 0 mundo contemporaneo.

1.3. Organizacao

Esta dissertacdo est4 organizada da seguinte forma: o segundo capitulo
apresenta uma relagcdo entre educacdo e tecnologias, abordando algumas
consideracdes sobre os curriculos escolares, isso inclui a necessidade de utilizagéo
de novas metodologias para o ensino de Histoéria, entre elas a adocéo de jogos na
educacdo. Neste mesmo capitulo, justifica-se a escolha das tematicas histéricas de
O Cangaco e Guerra de Canudos como enredo.

O capitulo trés apresenta os softwares Twine e Storybird e descreve
detalhadamente algumas caracteristicas das ferramentas. No quarto capitulo séo
apresentados alguns trabalhos correlatos.

A explicacdo detalhada da metodologia utilizada nesse estudo esté presente
no capitulo cinco.

O capitulo seis descreve como ocorreu 0 processo de producédo do jogo de
histérias interativas, detalhando algumas evidéncias apresentadas no contexto da
criacdo. Além disso, apresenta uma andlise e discussédo de resultados dos dados
observados no desenvolvimento e término da pesquisa.

Finalmente, o capitulo sete encerra essa dissertacdo com a concluséo.
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2. EDUCACAO E TECNOLOGIAS

O cenério educacional contemporaneo é tema de muitos debates e estudos
que almejam maior qualidade para as préaticas formativas que sejam capazes de
apresentar caminhos que legitimem uma relagdo harmoniosa entre 0S novos
adventos tecnolégicos e as acdes da humanidade, em um cenario globalizado e
estruturado em plurais e complexas redes de interacao.

Dentro dessa perspectiva, € imperativo debater e fomentar acbes que
comprovem a eficiéncia e eficacia das novas ferramentas tecnoldgicas em varios
contextos educacionais. Sao tantos adventos surgindo a cada dia, que ndo podemos
nos distanciar do entendimento de que a funcionalidade dos mesmos de nada serve
sem a técnica, capacidade criativa e expressiva da humanidade.

Dentro dessa Otica, a capacitacdo dos professores e alunos é fundamental
para o éxito desse processo, como afirma Ana Claudia Siluk (1999):. “é
imprescindivel que o profissional docente esteja capacitado a conduzir-se na aldeia
global, e para tal, devera desenvolver uma préatica pedagogica diferenciada, critica,
criativa e reflexiva”. Segundo a autora:

Para se trabalhar a internet na educacéo, professores e alunos, deverdo
estar preparados para tirar o melhor das informacdes nas consultas
efetuadas, ja que ndo é mais s6 o professor que tem o poder de escolha e o
acesso a informacéo a ser trabalhada. Devido a isso e ao grande nimero de

informacdes disponiveis na rede, é importante saber como articular essas
novas informag@es para construir novos aprendizados (SILUK, 1999, p. 67).

O cenario descrito pela autora ndo difere em sua totalidade do contexto
descrito por Vilém Flusser (1985, p.15), quando trata da acdo da humanidade com
os aparelhos. E importante destacar que mesmo tratando de uma temética
diferenciada, (fotografia/imagem) as ideias do autor se aproximam com a

necessidade apontada por Siluk (1999), quando o mesmo afirma que:

Aparelho é brinquedo e ndo instrumento no sentido tradicional. E 0 homem
gue o manipula ndo é trabalhador, mas jogador: ndo mais homo faber, mas
homo ludens. E tal homem n&o brinca com seu brinquedo, mas contra ele.
Procura esgotar-lhe o programa. Por assim dizer: penetra o aparelho a fim
de descobrir-lhe as manhas. De maneira que o “funcionario” nao se
encontra cercado de instrumentos (como o artesao pré-industrial), nem esta
submisso a maquina (como o proletario industrial), mas encontra-se no
interior do aparelho. Trata-se de funcdo nova, na qual o homem néo é
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constante nem variavel, mas esta indelevelmente amalgamado ao aparelho.
Em toda funcdo aparelhistica, funcionario e aparelho se confundem.
(FLUSSER, 1985, p. 15).

Moran (2007), a respeito da preparacédo dos professores para a utilizacdo do
computador e da internet, observa que: “o primeiro passo € procurar de todas as
formas, tornar viavel o acesso frequente e personalizado de professores e alunos as
novas tecnologias, notadamente a Internet”. Feito isso, o autor apresenta e

esclarece 0s passos seguintes:

O segundo passo é ajudar na familiarizacdo com o computador, com seus
aplicativos e com a internet. Aprender a utilizd-lo no nivel basico como
ferramenta. No nivel mais avangado: dominar as ferramentas da WEB, do e-
mail. Aprender a pesquisar nos search, a participar de listas de discusséo, a
construir paginas. O nivel seguinte é auxiliar os professores na utilizag&o
pedagégica da internet e dos programas multimidia. Ensina-los a fazer
pesquisa. Comegar pela pesquisa aberta, em que héa liberdade de escolha
do lugar (tema pesquisado livremente), e pesquisa dirigida, focada para um
endereco especifico ou um site determinado. Pesquisa nos sites de busca,
nos bancos de dados, nas bibliotecas virtuais, nos centros de referéncia.
Pesquisa dos temas gerais para os mais especificos, pesquisa grupal e
pessoal (MORAN, 2007, p.51).

Contribuindo com esse debate, as ideias de Cordenonsi (2008) fornecem
elementos que legitimam a importancia que a informética representa para a busca

de exceléncia e interatividade na educacgéo.

A tecnologia medidtica e a propria educagdo estdo cada vez mais juntas
neste processo, seja por trazer as novas possibilidades de exploracdo da
informacéo para dentro da sala de aula, seja por que a prépria ferramenta
computacional se torna cada dia mais indispensavel para a grande maioria
das profissbes. Neste contexto, a Informatica na Educagdo tem
representado uma revolucdo na educacado tradicional, nas politicas de
educacdo publicas e nos formatos e metodologias propostas para a
interacdo educando — educador. A utilizagdo de suportes telematicos para
as aulas presenciais, semipresenciais ou a distancia é uma alternativa que
se torna cada dia mais interessante, tanto em termos tecnoldgicos como no
proprio processo de ensino-aprendizagem. (CORDENONSI, p.15, 2008)

As ideias dos autores evidenciam que é inquestionavel a necessidade de
legitimacdo de novas abordagens educacionais. Sabe-se que a escola ha muito
tempo conduz o processo de assimilacdo do conhecimento utilizando métodos que,
frente ao que ha de mais novo na contemporaneidade, se mostram arcaicos e sem

muita atratividade.
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Em relagdo a essa necessidade de mudanga, Lib&dneo (2010, p. 40) nos

fornece elementos que auxiliam no entendimento dessa questédo ao abordar que:

A escola continuara durante muito tempo dependendo da sala de aula, do
guadro-negro, dos cadernos. Mas as mudancas tecnoldgicas terdo um
impacto cada vez maior na educacdo escolar e na vida cotidiana. Os
professores ndo podem mais ignorar a televisdo, o video, o cinema, o
computador, o telefone, o fax, que séo veiculos de informacdo, de
comunicacao, de aprendizagem, de lazer, porque ha tempos o professor e 0
livro didatico deixaram de ser as Unicas fontes de conhecimento. Ou seja,
professores, alunos, pais, todos precisamos aprender a ler sons, imagens,
movimentos e a lidar com eles.

Para Oliveira (1997), Tajra (2008), Cox (2008) e Libaneo (2010) é
imprescindivel a formacao do professor, perante as novas tecnologias inseridas na
educacdo. Reflete-se que ao passar do tempo a tecnologia estd cada vez mais
presente nas escolas e, consequentemente, exigindo cada vez mais um

posicionamento do professor perante este fato.

2.1. Algumas consideracdes sobre os curriculos escolares

Vive-se uma nova era, onde a tecnologia avanca de maneira desenfreada, e
hoje devemos nos adaptar a essa realidade circundante ou simplesmente ficamos a
mercé de uma sociedade totalmente globalizada.

Assim como a sociedade evoluiu ndo se pode pensar a educacdo de forma
diferenciada, afinal é necessario acompanhar todas as mudancas inerentes a
sociedade atual e buscar alternativas de adaptacéo ao contexto escolar.

Mais do que nunca, se faz necessario repensar o curriculo educacional e
verificar quais as vertentes que podem ser tomadas para um ensino dinamico, de
gualidade e que cause contentamento em todos 0s protagonistas deste processo.

As novas diretrizes da Educacao Basica apontam que os alunos devem estar
inseridos na escola dos quatro aos dezessete anos de idade, mas ao se repensar o
curriculo é necessario repensar o ensino fundamental e médio como ultimas etapas
da formacédo béasica, buscando metodologias capazes de trabalhar com os alunos
nesse mundo globalizado e, principalmente, em um curriculo que esteja norteado na
preparacao dos alunos para a vida, isto €, rompendo-se o paradigma de que o aluno

esta apenas concluindo a trajetoria escolar. E importante que seja possivel acreditar
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que na condicdo de mediadores do conhecimento estamos buscando alternativas
para que os alunos possam interagir de maneira significativa em sociedade.

A escola como 6rgéo formador de conhecimento deve primar por um curriculo
que trabalhe as mudancas mundiais, que utilize as ferramentas tecnolégicas na
busca de novas possibilidades de assimilagdo de conhecimento e que entenda o
ensino de Histéria como uma ferramenta para a reflexdo e conscientizagdo que
resulte em situacdes capazes de contribuir com a formacao de cidadaos com amplas

visdes de mundo e de compromisso social.

A LDB 9394/96, assim os define em seu artigo 26:

[...] os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e
da clientela.§8 1° Os curriculos a que se refere o caput devem abranger,
obrigatoriamente, o estudo da lingua portuguesa e da matematica, o
conhecimento do mundo fisico e natural e da realidade social e politica,
especialmente do Brasil.

Muito se tem questionado entre professores e professoras, tanto da rede
publica quanto privada e também por estudiosos em educacdo, a questdo dos
curriculos escolares.

O que mais vem sendo discutido sdo as praticas e as melhores maneiras de
ensinar e aprender, ou em outras palavras, quais as praticas educativas devem ser
utilizadas a fim de melhorar o desempenho escolar.

Pode-se questionar de maneira bastante polémica quais as praticas a serem
adotadas para uma reorganizacdo dos curriculos escolares, levando em conta que
metodologias, propostas e teorias necessitam ser elencadas.

Tendo como base o PP (Projeto Pedagogico) da escola, passa-se a versar
sobre um conjunto de fatores determinantes na elaboragdo de um curriculo eficiente
e dindmico, o qual seja norteado a partir dos seguintes eixos: tempo, espago,
avaliacdo, metodologias, conteudos, gestao e supervisao escolar.

Estes segmentos devem estar interligados para repensar o curriculo de uma

instituicdo de ensino, com o propdsito de analisar o que atribuir nos curriculos e de
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que maneira essas praticas serdo produtivas em um curriculo consistente e
preparatorio para a vida dos educandos.

Vale salientar que o Ensino Médio deve estar organizado com a finalidade de
preparar os alunos para as situacdes-problemas que enfrentardo no seu cotidiano.
Quantas vezes nos guestionamos, principalmente quando somos alunos, por que a
escola nao ensina coisas que poderemos utilizar em nossas vidas?

E necessério lancar um novo olhar, tanto no processo de formacédo de
professores, quanto uma conscientizacao aos profissionais da educacao que primem
por um curriculo eficaz e dinamico, que forme alunos criticos e conscientes capazes
de interagir significativamente em sociedade.

Busca-se através da andlise de uma nova atitude pedagdgica, romper com
algumas préticas que sdo tema de muitos debates no cenario educacional. Entre as
varias problematicas apontadas, algumas afirmac¢des dizem que as disciplinas séo
direcionadas de forma fragmentada, com professores individualistas, ndo primando
por uma educacao integral, ou seja, 0s contetdos sao isolados, as disciplinas ndo se
entrelacam como forma de integracdo de conhecimentos.

Sacristan (2000, p. 108) define:

O curriculo ndo é um conceito, mas uma construcéo cultural. Isto é, ndo se
trata de um conceito abstrato que tenha algum tipo de existéncia fora e
previamente a experiéncia humana. E, antes, um modo de organizar uma
série de praticas educativas.

O curriculo ndo pode ser visto apenas como um documento dentro de um
estabelecimento de ensino, mas sim, deve ser visto como uma forma de interacao
social de toda uma comunidade escolar, baseada em questdes que sejam
relacionadas com a atividade humana. O curriculo deve ser vislumbrado a partir de

politicas curriculares.

Este é um aspecto especifico da politica educativa que estabelece a forma
de selecionar, ordenar e mudar o curriculo dentro do sistema educativo,
tornado claro o poder e a autonomia que diferentes agentes tém sobre ele,
intervindo, dessa forma, na distribuicdo do conhecimento dentro do sistema
escolar e iniciando na pratica educativa, enquanto apresenta o curriculo
seus consumidores, ordenam seus contetdos e coédigos de diferentes tipos.
(SACRISTAN, 2000, p. 109)
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Por fim, & necessario que se perceba os protagonistas da elaboracdo de um
curriculo focado em praticas dinamizadoras, que sdo: as politicas publicas, a
sociedade, a familia, os professores e os alunos, pois somente assim teremos uma

educacdo humanizadora e cidada.

2.2.Jogos e Educacéo

E de conhecimento de grande parte da sociedade brasileira que a
configuracdo atual de muitas salas de aula, da educacao basica, especificamente no
ensino publico, vem enfrentando dificuldades de toda ordem, sejam ligadas a baixa
remuneracdo, falta de estrutura, curriculos néo atrativos e varios outros. Se
somando a todas as necessidades apontadas, conclui-se que € emergente o
fomento de praticas atrativas em sala de aula, praticas capazes de resignificar
conteudos e situacfes de aprendizagem.

Os jovens da contemporaneidade direcionam todas as suas atividades
embasadas no roteiro de informacdes ageis, rapidas, digitais e interativas e nossas
salas de aula necessitam urgentemente se adequar aos novos recursos que fazem
sucesso junto ao seu publico alvo.

Como alternativa no enfrentamento dessa realidade, os jogos se apresentam
como alternativa, com 0 potencial de suscitar questionamentos que agucem a
curiosidade, fazendo com que 0 mesmo seja protagonista no processo de ensino e
aprendizagem, ampliando seus conhecimentos e as relagcdes que se estabelecem
em sala de aula.

E interessante destacar que, mesmo o professor se apropriando dos recursos
tecnolégicos para melhor conduzir sua pratica, nossos alunos sdo 0s nativos que
podem nos auxiliar muito na construcéo e utilizacdo desse recurso, uma vez que
cresceram jogando videogames e os games fazem parte da sua realidade, muitos ja
estdo naturalmente ambientados nesse cenario.

Nesse sentido, o professor deve se apropriar do papel de mediador do
conhecimento; ele deve levar em conta, conforme Vigotski (2003, p.75), que a
aprendizagem sofre influéncias de fatores biolégicos e ambientais. Contudo, “na
base do processo educativo deve estar a atividade pessoal do aluno, e toda a arte
do educador deve se restringir a orientar e regular essa atividade.” Portanto,
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aprender exige envolvimento e esforco pessoal do aprendiz e mobilizar esse
interesse parece ser o desafio de todo educador, fungdo que se torna mais
complexa frente a crise de valores em que vivemos.

Com o objetivo de elucidarmos melhor essa questédo, as ideias dos autores
Tori (2010) e Mattar (2010) nos oferecem elementos que contribuem para a
legitimidade da insercdo das tecnologias, como 0 uso de games para causar
impactos positivos na educacao.

Para Tori (2010)

Nos dias atuais, o sonho de todo educador € ter de seus alunos, em aula,
uma fragdo da atencdo, motivacdo e produtividade que esses mesmos
jovens apresentam quando engajados no ato de jogar seus games
preferidos. Ainda que de dificil realizacdo, esse sonho ndo é impossivel. O
bom educador sabe que para a ocorréncia de uma comunicacgdo eficaz e
produtiva deve ser empregada a linguagem do interlocutor e respeitada a
sua cultura. Linguagem e cultura da nova geracéo de aprendizes s&o muito
diferentes daquelas nas quais se basearam os métodos e técnicas
educacionais hoje empregados. O resultado da falta de uma boa
comunicacdo em sala de aula s&o alunos indiferentes, desatentos e
desmotivados. [TORI 2010, p. 185].

Mattar [2010] também segue a mesma linha de pensamento. Para ele, a
educacdo esta hoje rigorosamente segmentada, com um ensino
descontextualizado, onde o aluno deve decorar o conteldo de maneira
passiva e individual. Os alunos sentem-se desmotivados, pois nhdo veem
sentido no que estao aprendendo. Nao sabem onde e nem como aplicar o
conhecimento adquirido.

As ideias sinalizam para a necessidade de atribuir aos curriculos um
significado para o aluno e essa significacdo também vai ao encontro dos principios
de gestdo educacional, que balizam a necessidade dos conteudos e metodologias
para o ensino e aprendizagem contemplar a subjetividade dos educandos.

Nessa perspectiva, 0s games sao apontados como uma saida com o
potencial de minimizar o distanciamento entre o aluno, o professor e a escola. Um
dos objetivos dos jogos educacionais € prover meios para producéo e construcéo do
conhecimento pelo aluno. Para conseguirmos entender melhor esse grande
potencial dos games para as praticas educativas, € necessario nos apropriarmos do
entendimento do lidico como ferramenta capaz de despertar a criatividade,

promover interacao e aprendizagem.
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Dentro desse viés a contribuicdo de Huizinga (1996) permite observar o
significado do jogo além do entretenimento, mas como uma ferramenta de

aprendizagem:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como "néao-séria"
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
gualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma
certa ordem e certas regras. (HUIZINGA 1996, p. 13).

E interessante destacar que embora ndo seja o objeto desse estudo, em
muitos casos um entrave para o entendimento da relacao/utilizacdo entre jogos e
educacdo pode esbarrar na falta de intimidade de alguns professores com as
tecnologias, e até mesmo, a recusa para se apropriar dessas ferramentas.

Segundo Mattar (2010), para que a proposta dos games aplicados ao
curriculo escolar seja uma realidade, faz-se necessario a “realfabetizacdo” do
professor através de programas de formacdo pedagdgica continuada, que leve o
professor a fluéncia em tecnologia da informacéo. Dessa forma, o educador estara
apto a entender as reais necessidades do nativo digital em sala de aula.

Para tanto, a realizacdo desse trabalho pode também contribuir para uma
transformacdo junto aos envolvidos em educacdo, fomentando a discussdo da
necessidade de uma nova mentalidade que valorize a busca de novas e

significativas situagdes de interatividade, ensino e aprendizagem.

2.3. O uso de novas metodologias no ensino de historia

A Historia pode ser considerada uma ciéncia que possibilita pensar,
problematizar situacdes e refletir, e € um desafio que comeca a se construir no
ensino fundamental, a partir da quinta série/sexto ano. Diante do constante avancgo
de mudltiplas tecnologias e mudancas na sociedade, abre-se espaco para a
construgdo do conhecimento com novas ferramentas que, se usadas
adequadamente, podem colaborar para o ensino de Histéria e de outras disciplinas.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs:
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As novas geragbes de alunos habituaram-se a presenca de novas
tecnologias de comunicagdo, especialmente o radio e a televisdo, que se
expandiam como importantes canais de informacéo e de formag&o cultural.
Entrava pelas portas das escolas uma nova realidade que ndo poderia ser
mais ignorada. O curriculo real forcava mudangas no curriculo formal (1998,
p. 27).

E importante relembrar que pratica do ensino de Histéria, entre as suas
principais proposicdes remete os alunos, muitas vezes, a recuos imaginarios
remotos no tempo, ao passo que as tecnologias apresentam-lhes um presente
continuo. Portanto, repensar as aulas e as estratégias de ensino é uma tarefa
urgente. Para Franca e Simon (2008), sobre as possibilidades de utilizacdo das
tecnologias no ensino de Histéria, tem-se a seguinte posicdo: “em relacdo as
dificuldades apresentadas as mudancas encontradas na sociedade e a manutencao
da posicdo conservadora da escola em pleno século XXI, ainda tem-se a esperanca
da possibilidade de inovacdo na pratica docente e o rompimento com a concepgao
tradicional de ensino”. Para as autoras, no caso especifico da disciplina de Historia,

o computador pode ser o apice dessa inovacao:

Existem muitas possibilidades de integragcdo e envolvimento com essa
ferramenta, como acesso a uma riqueza de recursos que S80 0S sons e
imagens, possibilitando maiores exploracBes e integracfes de idéias por
parte dos alunos nas questdes conceituais. E ainda mudanca nos papéis
dos professores e métodos de ensino, bem como a facilitacdo na busca de
dados de natureza histérica, direcionando-se nas propostas da concepcao
da “Historia Nova”. Por isso, torna-se necessario pensar no ensino de
historia em integracdo com a tecnologia, sendo um dos caminhos possiveis
para conciliar o desenvolvimento social, visando a formacao histérica do
aluno, pois essas maquinas nao podem ser vistas na concepg¢ao tecnicista,
onde se resume a técnica pela técnica (FRANCA; SIMON, 2008).

Romper com abordagens factuais que privilegiam apenas o uso de textos, e
guestionarios com perguntas e respostas, € um desafio a alguns professores de
Historia. E preciso buscar ferramentas que minimizem a abordagem que limita a
apenas a contar a Histéria de grandes guerras, vencedores, datas e fatos
importantes em organizagdo cronologica, sem articulagdo com as histérias das
pessoas, do bairro, da cidade, enfim, do mundo.

Dentro da otica de MOURA (2009) o ensino de histéria ainda se encontra de
maneira factual e a estrutura universitaria precisa mudar gradativamente para que o

ensino de histéria instigue alunos e professores a praticas de pesquisas que venham
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a beneficiar o ensino fundamental e médio e, consequentemente direcionando novas
formas metodoldgicas para o ensino de historia. A produgdo universitaria sobre o
tema ainda € restrita se comparada a producédo de outros temas ligados a historia
e/ou historiografia, refletindo em dificuldades para desenvolver estudos a respeito do
assunto.

As novas ideias e o uso de recursos tecnologicos que fazem parte do
cotidiano contemporaneo dos alunos sao ingredientes que oportunizam abordagens
interativas para o ensino de Historia, tornando a disciplina atrativa, criativa e
empolgante. Dentro dessa perspectiva, as palavras de Moran (2004), no artigo
eletrénico “Propostas de mudanga nos cursos presenciais com a educacao on-line”,

sdo claras:

Uma das reclamacdes generalizadas de escolas e universidades é de que
0s alunos ndao aguentam mais nossa forma de dar aula. Os alunos
reclamam do tédio e de ficar ouvindo um professor ficar falando na frente
por horas, da rigidez dos horarios, da distancia entre os contetdos das
aulas e a vida (MORAN, 2004).

Além de estarem atentos as mudancas pelas quais passa a sociedade, 0s
professores também necessitam ter mais oportunidades para conhecer e dominar o
uso dos novos recursos tecnoldgicos, pois dessa forma terdo mais facilidade para
cumprir com o objetivo da disciplina, que € formar alunos conscientes, criticos e
capazes de compreender o mundo e de se situarem dentro do mesmo em termos
econOmicos, culturais e sociais.

Pensar o ensino de Historia ou pensar historicamente, dentro de uma
sociedade informatizada, ndo tem sido tarefa facil, pelo contrario € muito complexa,
mas extremamente necessaria para a formacdo de jovens que possam direcionar
acoes criativas e reflexivas em nossa sociedade. Felizmente, as novas abordagens
para o ensino da disciplina estdo completamente abertas as novas possibilidades de
ensino.

Nesse sentido, Huyssen discute sobre a emergéncia de uma cultura e de uma
politica de memoéria e sua expansao global, a partir das ultimas décadas do século
XX afirmando que “ndo podemos discutir memoria pessoal, geracional ou publica
sem considerar a enorme influéncia das novas tecnologias da midia como veiculos

para todas as formas de memdéria” (2000, p. 20-21).
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Essa perspectiva aponta para a necessidade emergente de repensar a
atuacdo do professor de Historia, a fim de promover situacdes de constru¢do de
aprendizagens que capazes de colaborar com o desenvolvimento de cidadaos
atentos as rapidas mudancas pelas quais passa a sociedade contemporanea.

A escola é um espacgo de producdo do conhecimento e as aulas de Histéria
devem ser configuradas como espacos de acdo e debates sobre as atividades
humanas no mundo globalizado.

O uso adequado das inovacdes tecnolégicas no ensino de Historia ainda
apresenta-se como um desafio. Conforme estudo feito por Marques (2010), no
municipio de Santa Maria — RS, a situacdo nao é diferente da apontada em varios
estudos que focam sua problematica para a busca adequada do uso das TICs na

educacado. Segundo o autor:

Em Santa Maria, percebeu-se uma realidade que ndo difere da apontada
por varios pensadores da area educacional, quando discutem a utilizagdo
consciente das potencialidades das TICs. Durante esse estudo, verificou-se
gue um significativo nUmero de professores de quinta série/sexto ano do
Ensino Fundamental, em Santa Maria, ndo esta conseguindo utilizar os
recursos das TICs como ferramentas educacionais para proporcionar
melhores situacbes de ensino/aprendizagem, pois ndo sabem ou néo
possuem dominio de todas as possibilidades de interacdo e interatividade
gue esses recursos podem agregar ao ensino de Histéria. Evidenciou-se
também que esses professores reconhecem a importancia de tais
instrumentos como ferramentas motivadoras e decisivas na aprendizagem
escolar, destacando a necessidade de uma modificacdo nos programas dos
cursos de licenciatura, no que diz respeito a exploracdo das TICs como
ferramentas pedagdgicas. O desejo de se integrarem ao uso das
tecnologias da informacdo disponiveis aponta para uma evolugcdo positiva
no caminho para o uso mais acertado das mesmas no processo de
aprendizagem. (Marques, 2010)

Corroborando com Marques, FERREIRA (1999), traz elementos que

enriquecem esse debate ao destacar que:

Constitui-se hoje, para os educadores do ensino fundamental e médio, um
desafio muito grande ensinar alunos que tem contato cada vez maior com
0s meios de comunicagdo e sofrem a influéncia da televisao, radio, jornal,
video-games,(...) computadores, redes de informacgédo e etc. Como produzir
uma boa aula?(...) Como romper com as imposicfes de um ensino que
parou no tempo? (FERREIRA, 1999)
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Estando o professor capacitado para direcionar sua praxis aliada ao uso das
tecnologias, esperam-se situagcdes conduzidas com competéncia e habilidade.
Nesse sentido, é proeminente destacar a importancia do aluno nesse processo.

A contribuicAo metodologica das novas tecnologias se aproxima as
necessidades do professor em atender o perfil de alunos que esta presente nas
salas de aula atualmente. S&o alunos que nasceram num mundo globalizado, onde
tudo é instantaneo, digital e acontece numa dinamica incrivel, numa fracdo de
segundos.

Sobre essa questdo os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 2000),
atentam para a necessidade de construcdo de situacdes que objetivem, dentre

outras, a constituicido de competéncias e habilidades que permitam ao educando:

- Traduzir os conhecimentos sobre a pessoa, a sociedade, a economia, as
praticas sociais e culturais em condutas de indagacdo, andlise,
problematizacdo e protagonismo diante de situagBes novas, problemas ou
guestdes da vida pessoal, social, politica, econémica e cultural;

- Entender os principios das tecnologias associadas ao conhecimento do
individuo, da sociedade e da cultura, entre as quais as de planejamento,
organizacao, gestdo, trabalho de equipe, e associa-las aos problemas que
se propdem resolver;

- Entender o impacto das tecnologias associadas as Ciéncias Humanas
sobre sua vida pessoal, 0os processos de producdo, o desenvolvimento do
conhecimento e a vida social;

- Entender a importancia das tecnologias contemporaneas de comunicacao
e informacédo para planejamento, gestdo, organizacdo, fortalecimento do
trabalho de equipe;

- Aplicar as tecnologias das Ciéncias Humanas e Sociais na escola, no
trabalho e em outros contextos relevantes para sua vida.

As TICs trazem o mundo para o ambiente escolar, de forma interativa do qual
facilite e enriqueca a veiculacéo e as informacdes transmitidas, gerando um estimulo
ao aluno no processo ensino-aprendizagem. Assim, 0 ensino ativo permite que o
aluno desenvolva a sua capacidade de ser critico, de se expressar, de questionar,
de criar e de ter uma autodisciplina nas tarefas escolares, contribuindo para que da

atividade individual parta para a construcéo coletiva. (FERREIRA, 1998)

2.4. Proposicdo dos movimentos historicos discutidos

GOETHE (1991), no estudo Historia e Verdade afirma que em nossos dias,

ninguém duvida de que a Historia do mundo deve ser reescrita de tempos em
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tempos. Conforme o autor essa necessidade n&do decorre, contudo, da descoberta
de numerosos fatos até entdo desconhecidos, mas do nascimento de opinides
novas, do fato de que o companheiro do tempo que corre para a foz chega a pontos
de vista onde pode deitar um olhar novo sobre o passado.

Buscando suscitar o surgimento de novas opinides e interpretacbes de
periodos da Histéria do Brasil, essa pesquisa aproximou o uso das TICs com o
estudo de dois movimentos ocorridos no Brasil, durante o periodo histérico chamado
de Republica Velha: Guerra de Canudos e O Cangaco. Esse periodo marca no pais
a promulgacédo da republica, e a imersdo de mdltiplas revoltas que lutavam para a
garantia de principios basicos para a legitimacdo de uma vida justa, sem distincdo
entre o que no periodo era considerado o desenvolvido e o civilizado, a guerra entre
a regido litoranea brasileira e um interior considerado pobre e primitivo. E pertinente
debater e esclarecer que a contemporaneidade marcada pela globalizagdo, ainda
hoje, no século XXI, se depara com situacbes muito semelhantes as ocorridas no
inicio do século XX.

A necessidade de construcdo de um espaco social, o acesso a bens e
servicos de qualidade ainda sdo anseios de muitos brasileiros que habitam as
regides que outrora serviram de cenario para a Guerra de Canudos e o Cangaco.

A escolha das tematicas historicas, além de buscar a valorizagdo da Histoéria
nacional, procura contribuir para uma discussdo mediada por tecnologias capaz de
resultar na compreensdo de que os acontecimentos do passado envolvem todo o
processo historico de exclusdo dos sertanejos, desde a sobrevivéncia no sertdo com
a seca até a guerra de Canudos, em busca de voz contra as agcdes do modelo
autoritario do poder.

Atualmente, as TICs, permitem ampliar as discussfes sobre as tematicas com
a democratizacdo de varias informacdes que em muitos casos, descortinam novas
informacgdes que os proprios professores ndo tiveram a oportunidade de discutir na
formacdo académica. Outro aspecto relevante mostra que tematicas como: Canudos
e o Cangacgo, ainda estao presentes na sociedade, travestidos na exclusao social,
na miséria, fome e violéncia.

Transitar entre o presente e o passado, uma das preocupacdes de quem

produz o conhecimento histérico, possibilita a construcdo de respostas para
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questbes e as inquietacbes colocadas pelos homens do presente, como bem
observou o historiador Caio César Boschi:

E o presente que faz aflorar questdes objetivas e concretas que nos
desafiam —, com essas questdes em mente, é que buscamos respostas no
passado. A Histéria serve para que o homem conheca a si mesmo — assim
como suas afinidades e diferencas em relacdo aos outros. Saber quem
somos permite definir para onde vamos. (BOSCHI, 2007.p.12)

Transpondo essa concepcado para as tematicas escolhidas para nossa
pesquisa, entende-se que a andlise de importantes recortes temporais de nossa
histéria como o Cangaco, ocorrido no mundo rural do nordeste brasileiro durante as
primeiras décadas do século XX, foi um fenbmeno social que, atualmente, alguns
historiadores chamam ou convencionam a chamar de “banditismo social’. O
Cangaco teve como principal figura Virgulino Ferreira da Silva, o Lampido. A
segunda tematica € o movimento da Guerra de Canudos, liderado por Antdnio
Conselheiro, que tem sido objeto de estudos mais amplos, ocupando mais espacos
nos livros escolares, oferecendo elementos importantes para a constru¢do de nossa
identidade nacional, reforcando a constatacdo apontada por Boschi de entender
guem somos e para onde vamos.

Com base nessa constatagdo a indagacdo “para onde vamos?” pode
encontrar respostas nas criagcdes dos alunos envolvidos na pesquisa, visto que, 0
resgate de temas como a tragédia de Canudos e o Cangaco, torna-se ainda mais
importante, para que se perceba a permanéncia dos fatores que geraram e

continuam gerando graves problemas sociais no Brasil.
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3. A UTILIZACAO DOS SOFTWARES TWINE E STORYBIRD

Na opinido de Paulo Freire, no livro Pedagogia da Autonomia (1996), ensinar
nao consiste puramente em transmitir conhecimentos. Ensinar & “estabelecer
relagbes interativas”, como afirma Selva Guimaraes Fonseca (2006, p.103), isto €,
relacdo aluno — professor — conhecimento. Tal relacéo faz que os alunos possam e
sejam capazes de elaborar representacdes sobre os conhecimentos mediados pelo
professor.

Os softwares Twine e Storybird sdo apresentados neste capitulo, pois ambos
permitem a construcio de jogos em texto no formato Text Adventures. E
interessante ressaltar que as caracteristicas dos softwares apresentam programacao
com evolucao de criacdo do nivel basico ao avancado.

Sobre essa caracteristica € pertinente destacar que ao se discutir tecnologias,
ndo necessariamente se tém o dominio de todas as técnicas, portanto, buscou-se
uma tecnologia sem grande complexidade, mas com grande potencial interativo, a
fim de evitar percalcos na execucdo da pesquisa. Sobre essa realidade LEVY (1999)
e SANTAELLA (2003) entendem que cada meio € Unico, quando considerado suas
possibilidades e limites. O nosso reduzido conhecimento em torno das
caracteristicas e particularidades das diversas tecnologias € que nos fariam lidar
com elas restritivamente.

Ainda nesse contexto € pertinente observar as ideias de EGENFELDT-
NIELSEN (2010):

Segundo os autores, ainda que, nas Ultimas décadas, os debates e
publicacdes sobre o assunto tenham se expandido, o uso da aprendizagem
baseada em jogos eletrdnicos na educacédo formal ainda é visto como algo
de natureza dificil e exdtica por muitos professores, seja pelos problemas
envolvidos na observacdo dos resultados ou pela complexidade que
envolve os processos de avaliacdo nessa area. Trata-se, portanto de um
campo de inovagdo que ainda encontra pouco espaco de penetracdo nas
escolas, contrastando com o seu crescimento nos debate académicos.
Egenfeldt-Nielsen [2010],

Na intencdo de reunir mobilidade e interatividade ao programa curricular da

disciplina de Histéria no terceiro ano do ensino meédio, por meio do uso das
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ferramentas Twine e Storybird, os educandos e professor da disciplina sédo capazes
de atuar na producdo de jogos de historias interativas, por meio de animacodes

digitais.

3.1. O Twine

O Twine é antes de qualquer coisa um aplicativo para se contar histérias
interativas. N&o requer conhecimento muito aprofundado de técnicas interativas,
fisica, modelagem, mas permite a producédo de um jogo de historias interativas num
formato digital, A inspiracdo para o desenvolvimento desta ferramenta tem origem
nos jogos de aventura por meio de textos.

Os jogos do género Text Adventures veiculam a histéria do jogo por meio da
apresentacdo de textos revelados ao jogador, na medida em que ele vai
manifestando suas decisfes diante do ambiente e circunstancias em que se
encontra.

Durante a execucao do jogo, o usuario participa, assumindo o papel de uma
personagem, de uma historia construida com base em suas decisfes e na logica
predefinida pelo programa. (Oliveira, 2009).

Para tanto, € necessario refletir que a escolha do ambiente de programacéao
deve ir ao encontro da realidade das configuragcdes das maquinas disponiveis no
laboratério de informatica da escola.

Pensando essa necessidade, o Twine possui caracteristicas que ndo se
configuram como empecilho para a otimizacdo das ac¢0fes, ja que tem codigo aberto,
€ gratuito, além de permitir uma facil instalacéo.

Uma ferramenta como Twine! pode ser especialmente Util para apresentar
escolhas que confrontam o0s individuos em circunstancias dificeis, por
exemplo, como criar um orcamento com recursos limitados ou fazer uma viagem
perigosa em todos os continentes. Os leitores podem ganhar uma nova perspectiva
em primeira mao a partir das matérias que leem.

E interessante destacar que a producdo textual, assim como em todas as
disciplinas, € parte integrante do processo do ensino de Histéria. E por meio dela
gue algumas habilidades sédo evidenciadas, como a criatividade, reflexdo, criacao e

interpretacdo de uma gama de fendmenos. Para fundamentarmos é necessério
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continuamente propiciar em sala de aula, situagbes que permitam ao aluno o
despertar de seu processo criativo.
A figura 1 mostra o menu inicial do Twine com as funcionalidades para

criacao de historias interativas.

.ﬁ- 1 Histéria x% ¥ = ‘_lﬂﬂl £
s
Selecionar Por | Editar Data = Nome -
Twine

X Importar de Arquive
&= Historico
[# Formatos
2 Idioma

© Ajuda

99% de espago disponivel

Figura 1 — Menu do aplicativo Twine

Fonte: http://twinery.org/2/

Para entendermos melhor as funcionalidades do Twine, faz-se necesséario

apresentar brevemente as informacdes contidas no tutorial da ferramenta:

- Histéria: vai mostrar todas as histérias contidas na Library (sua biblioteca
de histoérias). Vocé rapidamente acessa a histéria que fez por ali;

- +Historia: para criar uma nova histéria. Vocé vai dar um nome para o
arquivo, clica em +Add e entra no editor de historias;

L http://www.fabricadejogos.net/posts/tutorial-desenvolvendo-historias-interativas-nao-lineares-com-o-
twine-parte-1-o-basico-do-basico/
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Importar de Arquivo: caso vocé tenha um arquivo Twine (um HTML ele
gera), vocé pode importar por aqui para jogar na ferramenta. Ai pode
editar a vontade pelo software;

- Formatos: formatos de como ser4 mostrado o layout da histéria. Tem
alguns padrdes (as duas primeiras abas), mas vocé pode baixar outros pela
internet e incorporar ali (terceira aba);

- Idioma: mudar idioma da ferramenta. As op¢des séo inglés, espanhol e
portugués.

O principal material da ferramenta s&o palavras. E possivel importar imagens
e sons também, mas o cerne € o0 texto, ou seja, no Twine €& possivel criar
principalmente jogos text-adventure (aventuras em texto). O Twine nao requer
programacao para fazer o basico, mas, como sempre, conhecimentos de légica de
programacao, CSS que é a abreviatura de Cascading Style Sheets (folha de estilos
em cascata) e HTML que corresponde a sigla de HyperText Markup Language
(Linguagem de Marcagao de Hipertexto) auxiliam a deixar o jogo mais interativo
guando o usuério estiver dominando a ferramenta um pouco mais. Cada passagem
é entendida como uma fase.

A figura 2 demonstra que partindo de um duplo clique o aluno ja esta dentro

do processo de criagao.

0 cangaco b 3

+ Etiqueta

Entre o final do século XIX e comego do XX (inicio da Republica),
surgiu, no nordeste brasileiro, grupos de homens armados
conhecidos como cangaceiros. Estes grupos apareceram em fungdo,
principalmente, das péssimas condi¢des sociais da regido
nordestina. 0 latifundio, que concentrava terra e renda nas maos
dos fazendeiros, deixava as margens da sociedade a maioria da
populagdo. [[Quem eram os cangaceiros?]]

Figura 2 — Modo de Edi¢céo do Twine
Fonte: Arquivo pessoal, 2015.



36

A producéo textual é a principal caracteristica do Twine. O que ha de inovador
é a possibilidade do aluno se perceber como autor da Historia, e nela agregar
informacdes atualizadas e novos entendimentos sobre o recorte histérico abordado.

A insercdo de imagens e links para videos sédo elementos muito significativos
para agregar situagbes de interagdo e interatividade entre os pesquisadores
envolvidos e o produto final.

A figura 3 mostra que o modo de edicdo direciona para diversas passagens
gue sdo nomeadas de acordo com a criatividade dos alunos e os desafios que
podem ser langados nas mesmas. A posi¢cdo das passagens e desafios resulta em
multiplos designes de acordo com o processo de criacdo do aluno

Dessa maneira, o diagrama em alguns momentos lembra um mapa

conceitual, como evidencia a figura 3:

B¥ O CANGACO

BRILHANTE

| i‘i’—‘l’estar bJogar +Passagem

Figura 3 — Posicéo das passagens Twine

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.
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No decorrer do processo criativo € permitido ao autor realizar testes com o
conteldo das passagens que estdo sendo criadas. Conforme as escolhas do
jogador, o jogo carrega a passagem respectiva, ou seja, demonstrando que se trata
de uma historia interativa e n&o linear.

Mas, na verdade, o Twine estabelece apenas que links que levam a outras
paginas. E interessante destacar que nessa fase de criacdo os alunos ja estdo se
apropriando de nogdes basicas para a programacao em HTML.

Um aspecto importante nesse processo de producdo de um jogo de historias
interativas utilizando o software Twine reside na possibilidade de incorporar uma
nova versdo para a tematica discutida. E claro que, nesse processo, e em se
tratando do estudo de uma ciéncia humana, que nesse momento discute recortes
importantes da Historia do Brasil, ndo ha espaco para ficcdo, ou seja, as novas
versbes agregam ao contexto, novas informagbes e discussbes. Entre essas
discussbes ressalta-se a de buscar informacfes atualizadas sobre os espacos
sociais onde a tematica ocorreu.

A figura 4 mostra a realizacdo do teste de uma passagem.

1560-97d6-2575-88d95991 c4bd/test

twinery.org/2/#stories/3797bf38-

Para avancar na Histéria do cangaco, é necessario pesquisar e debater sobre
a situacao do nordeste do Brasil hoje.Temos dois periodos. Encontro vocés as
0ooh35 min no labin. Vamos la?

Qual era o governo opositor

Figura 4 — Testando a Histéria Twine

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

A passagem utilizada como exemplo na figura 4, mostra uma situacdo de
interacdo que pode ser considerada simples, mas € uma nova forma de construgéo

de conhecimento, na realidade educacional, no campo de atuacéo da pesquisa. Ela
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permite, assim, que aluno possa ser desafiado a perceber mudancas e
continuidades na avaliacdo da Histdéria e construir seu processo de autonomia e
criticidade.

Nesse sentido, o desafio langcado, muito mais que uma busca por informacdes
sobre o cenario de “O Cangago”, almeja despertar no aluno a competéncia e
habilidade para pesquisa, forma como as informagdes seréo problematizadas no

jogo e qual as acbes que podem ser discutidas para a proposicédo de avancgos.

3.2. O Storybird

A ferramenta Storybird? possibilita a construcdo de histérias interativas na
forma de livro digital, com a possibilidade de criar historias através da selecédo de
ilustracbes de diversos artistas, associando-se a estas ilustracbes aos conteudos
programaticos previamente elencados. As funcionalidades da ferramenta também
possibilitam o compartiihamento das histérias, a consulta e troca de comentarios
sobre as mesmas. A figura 5 ilustra a tela inicial que direciona para o inicio do

processo criativo.

ps://storybird.com

The world needs your stories.

Figura 5 — Tela inicial do Storybird
Fonte: https://storybird.com/

2 https://storybird.com/
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O software Storybird permite ao aluno produzir textos integrando o
conhecimento assimilado nas aulas. Além de possibilitar a ilustracdo e criagdo de
novos cenarios, ela estimula a criatividade e a imaginacao, requisitos importantes no
mundo atual. Os usuarios podem escrever suas proprias historias, ler as histérias
dos outros autores, e seguir as publicacdes de outros autores.

Para criar um novo texto, o autor deve selecionar uma ilustracdo para cada
pagina, a partir de uma galeria de ilustracBes que € fornecida pelo site. Cada pagina
pode conter uma legenda com a narrativa ou didlogos, da maneira que 0 autor
desejar.

A comunidade destaca-se por sua interface amigavel, facilidade de
navegacao e o diferencial ilustrativo.

Conforme afirma GIARDINO (2015), a plataforma também permite ao
professor criar atividades para seus estudantes, assim como criar uma classe online,
onde os alunos podem ler e comentar o trabalho um do outro, dentro de um
ambiente privado e seguro. A figura 6 apresenta a tela no modo de criacdo do
Storybird.

€« C A | 8 https://storybird.com/storymaker/?storefront_slug=fish-friends&artwork_id=65cc6ad9-2a13-4fbf-a66d-55¢9a71b4ff4 By =

/ ," < (] \\
( i y
/4 & . _;%?‘ A chamada Guerra de Canudos, revolucio

de Canudos ou insurreicdo de Canudos, foi

e .‘\{U' o confronto entre um movimento popular
SLUBL /‘\! de fundo sécio-religioso e o Exército da
R Republica, que durou de 1896 a 1897, na

entdo comunidade de Canudos, no interior

rﬂ do estado da Bahia, no Brasil.
X ’/ :

s O episédio foi fruto de uma série de fatores
como a grave crise econdmica e social em
que encontrava a regido a época,
historicamente caracterizada pela presenca
de latifindios improdutivos, situacio essa
agravada pela ocorréncia de secas ciclicas,
de desemprego cronico; pela crenca numa
salvacdo milagrosa que pouparia os
humildes habitantes do sertéo dos flagelos
do clima e da exclusdo economica e social.

m Save Options  Last saved at 12:57 pm

Figura 6 — Tela modo de criacéo do Storybird.

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.
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7z

Para o professor fazer uma conta € muito simples: basta criar um usuario,
preencher os campos de e-mail e senha. Apos se identificar como professor é
possivel criar uma classe e adicionar ou convidar seus estudantes para fazer parte.
A opcao de adicionar os alunos consiste em acrescentar manualmente um nome de
usuario e o primeiro e ultimo nome de cada aluno. J4 a de convidar os estudantes
consiste em disponibilizar um codigo de acesso, para que eles se inscrevam na
turma, depois de criarem a sua prépria conta no ambiente.

A ferramenta é rica em diversas imagens e promove a escrita a partir delas. E
possivel escrever um livro com muitos capitulos, uma histéria simples ou ainda um
poema, com uma Unica imagem.

Ainda, possibilita ao professor criar uma tarefa para os alunos cadastrados,
que podem resolver individualmente ou de forma colaborativa. E importante salientar
que, ao realizar o cadastro prévio dos alunos, o software permite sua utilizacdo no
formato de um ambiente virtual de ensino e aprendizagem com outras possibilidades
de comunicacéo entre professor e alunos.

A figura 7 apresenta a variedade de imagens que podem ilustrar os enredos

criados pelos alunos.

- C A 8 https://storybird.com/books/kghxg73fhg/edit By =

Save Options Last saved at 1:18 pm

Figura 7 — Menu para insercao de imagens Storybird

Fonte: https://storybird.com/
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Depois de terminada a historia, compartilhd-la, no site também é uma opcéao,
para que outras pessoas possam ler e comentar ou enviar o link, para os colegas,

amigos e familiares.
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4. TRABALHOS CORRELATOS

Sempre que debatemos uma nova abordagem ou uma possibilidade
inovadora para o ensino de Historia € pertinente destacar-se algumas ideias que
foram implementadas em busca de maior interacéo e interatividade entre o aluno e o
contetdo proposto. Dentro dessa perspectiva, Silva e Mafra (2008) no estudo “Os
jogos para computador e o ensino de Historia” nos trazem alguns resultados parciais
da pesquisa: “Saber histérico escolar e jogos eletrénicos: Stronghold e Age of
Empires 1l como possibilidades didatico-metodolégicas no ensino de Historia”,
desenvolvida no Departamento de Histéria, Centro de Ciéncias Humanas e da
Educacado/UDESC (Edital PIC/2007). O objetivo dos autores foi investigar os jogos
de computador que fazem uso de elementos relacionados a Idade Média
explorando, assim, possibilidades de articulagbes com a construcdo do saber
historico-escolar.

Entre os resultados apontados pelos autores, os mais significativos para a
legitimidade de nosso estudo comprovam que a utilizacdo de jogos como linguagens
mediadoras do ensino de Histéria, mas principalmente, como produtos culturais que
também produzem saberes sobre a Historia, no sentido em que fazem circular
representacdes sobre periodos histéricos, (Histéria Medieval, neste caso) modos de
vidas, relacfes, entre outros.

Segundo 0os mesmos:

Os jogos os quais nos referimos — especialmente o Stronghold - possibilitam
uma projecdo entre passado e presente através das acdes efetuadas na
partida e da percepcdo do/a estudante diante daquele momento histérico
proporcionado pela fala do/a professor/a. O periodo denominado Idade
Média, ndo obstante fazer parte do imaginario de criancas e adolescentes
em funcdo do grande apelo de imagens e representacdes presentes em
livros, filmes, desenhos animados, jogos, dentre outros, impde dificeis
desafios ao ensino de Historia, sobretudo no ensino fundamental. Para
alguns professores e alunos estes desafios, muitas vezes, convertem-se em
obstaculos que restringem e limitam a construgdo de um entendimento
menos factual ou reducionista da Historia e contribuem para a construgao
da idéia de um ensino de Histéria marcado por datas, fatos etc. que
atravessam e constituem o imaginario de criancas e adolescentes nas
escolas. (SILVA; MAFRA, 2008).

Outro importante estudo que convalida nossa pesquisa € mais um exemplo de

game aplicado a educacédo. Desenvolvido pelo Laboratério de Realidade Virtual
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(LaRV), da faculdade de Engenharia de Computagédo, da Universidade Federal do
Para (UFPA), o jogo aborda o movimento popular ocorrido no Par4 na década de
1830, chamado Revolta da Cabanagem.

Conforme Nogueira e Galdino no estudo “Games como agentes motivadores

na educacgao’:

Trata-se de um excelente exemplo de utilizagdo de games aplicados ao
ensino de histéria. Através deste jogo, o aluno além de aprender de maneira
prazerosa, também é capaz de interagir e vivenciar momentos importantes
da histéria do Brasil, assim como conhecer 0s costumes e vestimentas da
época. As possibilidades de aprendizagem através de um game como esse
podem ser inimeras. A cada missao, o professor deve promover debates e
levar os alunos a pesquisa, buscando outros detalhes que possam ser
acrescentados e discutidos. Uma excelente ferramenta de ensino-
aprendizagem que tem a oferecer uma grande contribuicdo no ensino da
disciplina de histéria. A pesquisa realizada através da internet pode
sustentar o debate e fornecer ao aluno um conhecimento mais integralizado.
(NOGUEIRA; GALDINO, s.p)

E pertinente destacar que os jogos atribuem ao aluno o papel de
protagonismo no processo de ensino e aprendizagem. Ele ndo é apenas o
personagem que recebe informacfes passivamente e que, na maioria dos casos,
ndo percebe qualquer significado com sua histéria de vida. Outro fator que corrobora
com a potencialidade da utilizacdo dos jogos na educacéo, diz respeito a conclusdo
de que hoje é consensual a ideia de que, para se referir ao novo usuario dos meios
de comunicacédo e informacédo, o termo interator parece ser mais adequado, ja que
apresenta a ideia de alguém que atua, que escolhe, que decide e desencadeia as
acoes.

De acordo com Machado (2007):

Em vez de ser um observador distanciado (...), esse novo sujeito é agora
implicado no mundo virtual onde esta imerso; sua presenca ali é ativa, no
sentido de desencadeadora de acontecimentos e no sentido também de
estar submetida as forcas que ali estdo em operagéo (p. 229-230)

Estendendo a andlise sobre as possibilidades interacionais que 0s jogos
atribuem aos processos de ensino e aprendizagem, é pertinente discutirmos as
associacfOes entre 0 que € virtual e o que é real. Sobre essa questdo Santaella
(2004) argumenta que, com o avanco tecnoldgico dos jogos, a interagdo no cenario

tridimensional hoje ocorre por intermédio de um avatar — personificagdo do sujeito
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por meio de uma imagem criada ou personagem escolhido pelo jogador — e que ir4
representa-lo na trama do jogo, interferindo no conteddo da historia.

Um trabalho importante para essa discussdo foi direcionado para o ensino
fundamental buscando a Construcédo de Narrativas Digitais como Apoio ao Processo
de Letramento utilizando a ferramenta Storybird, desenvolvido por Azeredo (2012), e
traz como importante resultado a constatacdo de que a ferramenta elencada para a
pesquisa, propiciou uma atividade que engajou os estudantes que participaram do
estudo e demonstrou ser facilitadora dos processos de aprendizagem relacionados
ao letramento.

O uso das tecnologias € importante na atualidade, influenciando e provocando
transformacdes na sociedade como um todo. Procurou-se ressaltar a necessidade
de lancar mao da tecnologia para demandas na area da educacao, através do uso
da informética aliada a construcdo de narrativas no meio digital para promocéao do
letramento

Entendemos que essa interferéncia tecnolédgica legitime a atratividade do
processo educacional, seja na criacdo de uma histéria interativa, num jogo de
perguntas e respostas ou nos jogos de aventura, visto que o aluno se configura

como um agente vivo e influente na discusséo do recorte histérico.
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5. METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

A ideia inicial dessa Dissertacdo de Mestrado versava sobre a criacdo de um
software capaz de possibilitar aos alunos a producdo de Historias interativas por
meio de animagdes digitais, tendo como ambiente dois movimentos sociais ocorridos
na Primeira Republica Brasileira: Canudos e o Cangaco.

Foi necessario refletir sobre essa proposicdo, levando-se em conta que a
escolha do ambiente de programacdo deve ir ao encontro da realidade das
configuragBes das maquinas disponiveis no laboratorio de informética da escola.

Para o desenvolvimento desse estudo optou-se por uma pesquisa de carater
qualitativo, por meio da estratégia de Estudo de Caso, acrescido de pesquisa
bibliografica a partir do levantamento de referenciais tedricos j4 analisados e
publicados por meios escritos e eletrénicos, como livros e artigos cientificos.

Segundo Zanelli (2002), o rigor na conducdo de estudos qualitativos é dado
pela clareza e sequéncia légica das decisdes de coleta, pela utilizacdo de métodos e
fontes variadas e pelo registro cuidadoso do processo de coleta, organizacédo e
interpretacdo. Assim, pode-se dizer que uma pesquisa quali-quantitativa caracteriza-
se pela sagacidade, nitidez e organizacao dos resultados coletados.

Dentro das possibilidades desse tipo de pesquisa encontra-se o Estudo de
Caso. Segundo Chizzotti (1995, p.102), Estudo de Caso “é a pesquisa para coleta e
registro de dados de um ou Varios casos, para organizar um relatério ordenado e
critico ou avaliar analiticamente a experiéncia com o objetivo de tomar decisées ou
propor acéo transformadora”. Ja Gil (1987.p.58) entende que “é o estudo profundo e
exaustivo de um ou de poucos objetos para permitir um amplo e detalhado
conhecimento.”.

Dentro dessa Otica, é importante evidenciar que qualquer trabalho cientifico
inicia-se com uma pesquisa bibliografica, que permite ao pesquisador conhecer o
gue ja se estudou sobre o0 assunto. Existem, porém, pesquisas cientificas que se
baseiam unicamente na pesquisa bibliografica, procurando referéncias tedricas
publicadas com o objetivo de recolher informag8es ou conhecimentos prévios sobre
0 problema a respeito do qual se procura a resposta (Fonseca, 2002, p. 32).

Na Educacéo, o estudo de caso aparece nas décadas 60 e 70 apenas como

estudo descritivo de uma unidade: uma escola, um professor, uma sala de aula. O
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marco principal deste tipo de pesquisa, na area educacional, foi a Conferéncia
internacional realizada em Cambridge, Inglaterra, em 1972 (André, 2005).

Ao caracterizar a investigacdo como estudo de caso, € pertinente destacar
também a definicdo de Yin (2010), que o considera uma forma de explicacdo de um
fendmeno por meio de um conjunto presumido de elos causais sobre ele, ou como
ou por que acontece. Yin (2010), ainda chama atencao que o estudo de caso é a
estratégia preferida quando: a) colocam-se questdes do tipo “como” e “por que”; b) o
pesquisador tem pouco controle sobre os eventos; c¢) o foco se encontra em
fendmenos contemporaneos inseridos em algum contexto da vida real.

Para alcancar os objetivos propostos no referido projeto de dissertacao
tornou-se indispensavel o fomento de um dialogo interdisciplinar entre as areas de
Informatica e Histéria de modo a apoderar-se de habilidades que oportunizem o
conhecimento das técnicas que possibilitardo a producdo do objeto da pesquisa.
(Yin, 2010).

Esse trabalho foi realizado na Escola Estadual de Ensino Médio Erico
Verissimo, de Restinga Séca (RS, Brasil). A escola possui laboratério de informéatica
com nove CPUS, que atendem dezoito computadores com internet de banda larga.

ApGs analise, foi escolhida a turma trezentos e trés, do terceiro ano do ensino
médio, composta por vinte e seis estudantes, quase que em sua totalidade formada
por alunos oriundos de localidades rurais.

Ressalta-se que o perfil da turma agrega caracteristicas subjetivas que
resultam em alunos comprometidos, questionadores, afetuosos e participativos,
possibilitando ao educador o direcionamento da proposta e atuacdo de forma a
contribuir com a discussao de uma nova metodologia para o ensino de Histéria.

As intervencdes, realizadas em sala de aula, no espaco multimidia e no
Laboratério de Informatica — Labin, partiram primeiramente da apresentacao e aceite
da proposta pela Direcdo e Supervisdo Pedagogica da Escola e também pelos
alunos da turma. Dessa maneira, no primeiro dia de aula, apés as férias de inverno,
comecaram as ac¢des do estudo: “A aplicagdo de Jogos Educacionais para o0 ensino
de Historia”.

Buscando aproximar o ensino de Histéria com a necessidade de uso das TICs

no cenario educacional, foi proposto a discussdo de duas revoltas ocorridas na
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primeira republica, Canudos e Cangaco, por meio do uso das ferramentas Twine e
Storybird.

Inicialmente os temas propostos foram apresentados em formato de textos,
documentarios, filmes e atividades de pesquisa no Labin da escola. De acordo com
0 cronograma de atividades, os debates e producdo deveriam ser realizados
semanalmente, no periodo de trés meses (agosto, setembro, outubro), no turno da
manha nos periodos destinados as aulas de Historia que compreendem duas horas
aula semanais.

Esse cronograma foi prejudicado ja na segunda semana e necessitou ser
alterado em funcdo das paralisacdes e greves dos membros do magistério do
Estado do Rio Grande do Sul. As atividades foram retomadas na ultima semana de
setembro, passando a utilizar também as aulas do componente de Seminario
Integrado, todas as sextas-feiras no periodo de setembro a dezembro, em turno
inverso, no horério das 13h10min as 15h40min, na propria escola. Essa mudanca
fez-se necessaéria, visto que os alunos do terceiro ano do ensino médio, além da
participacdo do projeto, necessitaram no turno de aula debater outros conteudos
programaticos previstos nos programas dos processos de ingresso no ensino
superior.

Durante as atividades, o professor buscou e discutiu as tematicas histéricas
com os alunos, procurando, por meio de exposicdes dialogadas e leitura de imagens
e videos, explicar melhor qual relacdo seria possivel estabelecer para a producéao do
jogo com historias interativas.

Percebe-se que a necessidade de fomentar novas metodologias para o
ensino de Historia, vem sendo discutidas desde a publicagdo do Guia Metodolégico
para cadernos MEC — Histéria, em 1971, que pretendiam incentivar novas praticas
pedagogicas na escola, com o0 estabelecimento de dispositivos, 0S novos
procedimentos de ensino para o0 professor e as atividades didaticas de
aprendizagem para os alunos.

Os alunos trabalharam em grupos de quatro e cinco alunos, de modo a
facilitar a orientacdo do professor e posterior socializacdo de resultados com toda
turma. Os dados e intervencdes relativas a pesquisa buscaram verificar de que
maneira a aplicagdo de jogos educacionais pode tornar mais atrativo o ensino de
Historia.
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Ressalta-se que os alunos envolvidos, ao final do estudo, responderam um
questionario apontando suas percepcoes sobre a participacdo nesse estudo e qual a
realidade da escola com o uso das tecnologias antes de sua participacdo. O objetivo
dessa acao, além de criar um diagndéstico concernente as relacdes estabelecidas
com tecnologias educacionais na escola e verificar os impactos percebidos no
decorrer desse estudo, tem possibilidades de se configurar como uma ferramenta
norteadora para os futuros planejamentos de acdes da Escola Estadual de Ensino
Médio Erico Verissimo.

E importante destacar que as orientacdes iniciais foram passadas pelo
professor, buscando aproximar o ensino de Histéria ao uso das tecnologias, sem
interferéncia no processo criativo dos alunos, protagonistas dessa pesquisa, uma
maior interferéncia nesse processo poderia acabar “eliminando o prazer, a alegria e
a gratuidade, ingredientes indispensaveis a conduta ludica” (KISHIMOTO, 1995,
p.44).

Dentro dessa 0tica, iniciou-se o processo de producdo de um jogo de historias
interativas mediadas pela utilizacdo das ferramentas Twine e Storybird, buscando
situacdes de construcdo de aprendizagens capazes de criar oportunidades que

legitimem uma aprendizagem interativa e significativa.
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6. A PRODUCAO DE HISTORIAS INTERATIVAS

A proposicdo de criagdo de jogos com historias interativas, ligando fatos
histéricos a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, em acordo com SILVEIRA
(2012), propicia uma nova abordagem sobre o ensino de Histéria — desapegada da
Historia tradicional que privilegia os grandes acontecimentos de personagens
herdicos e datas marcantes. Esta abordagem revela que os contetdos historicos
alinhados com adventos da atualidade, podem facilitar a compreensdo do aluno,
possibilitando-o sentir-se como agente dessa Historia.

A nova tendéncia privilegia uma “Histéria viva”, ou seja, uma Histéria que
desperte no aluno a curiosidade para conhecer a sua vida, a realidade que o rodeia,
em nosso caso, especificamente, a realidade ligada a necessidade de incorporacéo
das tecnologias no contexto dos estudos.

NEVES (1985) ressalta ainda, que esse novo direcionamento pedagogico,
gue agrega protagonismo aos alunos, colabora para romper com a periodizacéo
tradicional e, na selecdo dos conteudos, afastar-se de fatos consagrados pela
erudicdo e, em contrapartida, enfatizar aspectos da vida humana tradicionalmente
menos considerados.

No entendimento dessa perspectiva, o Labin da Escola Estadual de Ensino
Médio Erico Verissimo de Restinfa Séca, se configurou como um espaco totalmente
aberto a criacao, resolucdo de duvidas e constante troca de ideias.

Divididos em grupos e por tematicas historicas, os alunos produziram dois
jogos, com histérias interativas contemplando situacbes de construcdo de
aprendizagens dos periodos historicos de Cangaco (utilizando a ferramenta Twine),
e Guerra de Canudos (utilizando a ferramenta Storybird).

A introducao textual de ambas partiu da afirmagéo “Os acontecimentos de
Canudos e o Cangaco continuam a se repetir a cada instante na sociedade

contemporanea...”. Partindo dessa premissa, 0os alunos criaram producdes que
instigavam os demais a conhecer o contexto historico ocorrido no inicio do século
XX, e perceber que no cenério atual, no campo e nas grandes cidades, pequenas

elites econdémicas e politicas colocam parte da sociedade brasileira em conflito.

6.1. Historia interativa O Cancaco
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Partindo do fomento dessa percepcédo sobre a realidade contemporanea
brasileira, a producédo do jogo com historias interativas confirmou o protagonismo
dos alunos nas muitas situacfes, em que os mesmos foram provocados a propor
solugdes para a resolucdo das problematicas contemporaneas.

Uma discussdo importante para esse estudo diz respeito a ligacéo feita pelos
alunos entre os cangaceiros e as milicias espalhadas por todo pais. Nesse momento
da producéo, foi formado um debate caloroso sobre diversas problematicas sociais
que se evidenciam no pais. Nesse sentido, € importante destacar que, em anos
anteriores, quando essa mesma tematica era debatida, a participacdo dos alunos
nao foi tdo calorosa e a troca de ideias ndo atingia toda turma.

Nesse caso, evidenciou-se por meio da colaboracdo textual, mediada pela
utilizacdo da ferramenta Twine, a participacdo e argumentacdo efetiva e de
qualidade de todos os alunos da turma. Essa evidéncia contribui para a confirmacao
das potencialidades do uso das TICs, para o direcionamento de uma pratica
pedagdgica capaz atrativa para os alunos.

A estruturagcdo do jogo como uma histéria interativa sobre o Cangaco
contemplou, inicialmente, uma sucinta apresentacdo sobre o conteudo, visto que o
embasamento tedrico mais aprofundado foi discutido anteriormente e se faz
presente no livro didatico da disciplina de Histéria. Em seguida, foram escolhidos e
apresentados 0s personagens. Sendo assim, as producbes feitas pela turma
trouxeram em seus enredos denuncias de profundas desigualdades
socioeconbmicas, geradas pela falta de oportunidades, pelo descaso do poder
publico e pelo preconceito.

Mesmo sendo um software de linguagens simples, inicialmente alguns alunos
tiveram dificuldades para se apropriar dos conhecimentos basicos de programacéo
do Twine, evidenciando que muitos recebem o titulo de multitarefa, mas
efetivamente, em alguns casos poucos sabem utilizar as ferramentas tecnoldgicas
além das redes sociais, uma vez que a escola ainda ndo consegue possibilitar o
acesso e permanéncia, do uso das TICs na pratica docente.

Essa constatagcdo oferece argumentos para pensarmos que nem todo jovem
da chamada geragdo “Z” esta conseguindo acompanhar o avanco das novas
tecnologias. E possivel concluir que o fendmeno da globalizacdo que torna a
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circulacado da informacdo de maneira instantanea, acontece de forma desigual em
alguns pontos do planeta, e temos elementos para justificar essa questao e apontar
resolucoes.

A partir do engajamento dos alunos, a cada semana que se passava foi
possivel perceber o despertar de novas habilidades para o uso das tecnologias, pois
0s mesmos gradativamente foram se apropriando das légicas de programacdo do
Twine e, em muitos casos, solicitando desafios mais complexos.

Um desses desafios, diz respeito a insercdo de links, que direcionam para as
passagens sequénciais do jogo. Esse potencial do software agregou maior
atratividade e interatividade a producdo, também propiciou a habilidade para
pesquisa e leitura de imagens.

A figura 8 apresenta a tela inicial da producéo do jogo da histéria interativa: O

Cangaco.

O _Ca nga QO Restart Bookmark

O termo Cangaco é proveniente de
canga, uma peca de madeira utilzada
em pescocos de boi para transporte.
Como os
chamados cangaceiros tinham que
carmregar todos seus pertences junto ao
corpo, deu-se o nome a partir da
associacdo. O primeiro homem a ter
agido como cangaceiro teria sido José
Gomes ou Cabeleira, como era
chamado. Diz-se que ele aterrorizava a
regiao de Recife na segunda metade
do século XVIIl. Mas 0 movimento sO
ganhou corpo mesmo no final do
século XIX.

Vamos para o sertdo do século XD(?
#Bora la!

Acho melhor um bate papo com
Lampido antes!

Figura 8 — Tela inicial Historia O Cangaco

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.
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Uma das caracteristicas que torna a producdo de historias interativas nao
lineares no Twine esta relacionada a inclusdo de links relacionados a contetddos on
line. Nesse sentido, os alunos buscaram publicacdes e artigos que complementaram
0 embasamento tedrico do livro didatico, tendo como desafio da buscar outras fontes
com informacdes atualizadas e possiveis curiosidades sobre o periodo historico.

A apresentacéo da figura 9 mostra o resultado de uma dessas pesquisas, por
meio da percepcao de insercao de link direcionando a uma publicagéo que faz muito

sucesso no universo de criancas e adolescentes.

O _Ca nga (}0 Restart Bookmark

Para alguns especialistas, o cangaco

teria nascido como uma forma de
defesa dos sertanejos diante da "
ineficiéncia do governo em manter a
ordem e aplicar a lei. Mas o fato é

que os bandos de cangaceiros logo
s transformaram em quadrilhas .|| 0 Gaovern do Estado da Bama
que aterrorizaram o  sertdo, _ngl\glé‘:;\oggM_

pilhando, assassinando e
estuprando. Para combaté-los, o
govermno reagia com as "volantes”, J | ou entregar de qualquer modo
grupos de policiais disfarcados de a Policia,o famigerado bandido

cangaceiros, que muitas vezes eram VIBEHLINU PMEM wip LAMPEAQ

mais brutais que os proprios
<angaceiros.

Revista “Mundo Estranho” — O
que foi o Cangaco?

#Edicio 63

a0 civil ou militar que capturar

Figura 9 — Tela Historia O Cangaco - Link periddicos

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

Conhecer a realidade contemporanea do cenario, que foi palco da teméatica de
O Cangaco, foi outro desafio proposto para os alunos participantes. Por meio de
suas pesquisas foi possivel perceber que ao utilizar a ferramenta, evidéncias que
permitem a conclusdo de que muitos periodos histéricos parecem se repetir com

outros atores e situacoes diferentes.
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Nesse sentido, os alunos ampliaram as possibilidades da troca de ideias, ao
agregar ao jogo passagens que permitiram formas de interacdo na escola e fora
dela. Uma passagem que merece destaque foi chamada de “Cangaceiros da Erico”,
que discutiu problematicas da escola, apresentando sugestfes para possiveis
resolucdes das mesmas.

A figura 10 proporciona a percepcédo das sugestbes de passagens criadas
pelos alunos, sugerindo possibilidades de locais de acesso ao software e sequéncia

de links interativos.

O _Ca nga QO Restart Bookmark

Para avangar na Histéria do cangaco,
é necessdrio pesquisar e debater
sobre a situagdo do nordeste do
Brasil hoje. Temos dois periodos.
Encontro vocés as 09h35 min no
labin. Vamos 13?

[[ Qual era o governo opositor]]

[[ Fome, misérie e violéncia]]

Labin Erico Verissimo
Pesquisando agui em casa

Cangaceiros da Erico

As nossas reclamagdes

Figura 10 — Tela Histéria O Cangaco — Debate e ideias

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

6.2. Histdria interativa: Guerra de Canudos

Os alunos que foram direcionados para a producdo do jogo de histérias
interativas mediadas pela ferramenta Storybird tiveram um desafio um pouco mais
complexo, em virtude de que, ao contrario do aplicativo Twine, o Storybird ndo
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permita a escolha das imagens ilustrativas para as criagbes. O software possui uma
infinidade de imagens e a partir delas os enredos devem ser ilustrados.

No primeiro contato com o Storybird, os alunos apontaram dificuldades para
aproximar o contexto da Guerra de Canudos com as primeiras impressées que
tiveram das imagens disponiveis na ferramenta. Inicialmente se pensou na escolha
de outro software para ser testado, mas uma aluna contribuiu com a resolucéo da
problematica, ao sugerir o apoio da professora de Artes, para o entendimento e
leitura de imagens que pudessem estabelecer uma comunicacao, historica e artistica
com o contetdo analisado.

Nesse momento, fez-se necessario apresentar a proposta de estudo para a
professora e, posteriormente, as funcionalidades e particularidades do Storybird. O
convite da turma foi aceito de imediato e nossa pesquisa, junto a producdo mediada
pelo uso adequado das TICs, passou também a dispor da contribuicdo de um
componente que aborda em seu programa metodologias e fundamentagdes para o
desenvolvimento de processos artisticos e criativos, que contribuiram para o
andamento de nossas acdes e avaliacdo posterior de resultados.

A professora de Artes participou de trés encontros, e neles promoveu
discussbes que agucaram a interpretacdo e leitura de imagens, partindo da
percepcdo de elementos que remontam ao espaco geogréafico, personagens e
momentos importantes da Guerra de Canudos.

Ressalta-se, nesse momento da pesquisa, a Iimportancia da
interdisciplinaridade para a efetivagdo de processos de ensino e aprendizagens
integrados.

Nesse sentido é pertinente destacar que em acordo com Costa (2012):

O desenvolvimento de um projeto envolve diversas habilidades e
competéncias que podem ser avaliadas, favorecendo a aprendizagem dos
alunos, uma vez que é construido e desenvolvido por eles, que sdo os
sujeitos desse processo de interagdo. Sabemos que a Historia e a Arte
estdo interligadas pela expressdo do homem em seus registros pré-
historicos. Por isso, podemos trabalhar a interdisciplinaridade dessas areas
do conhecimento através de projetos, com vistas a abordagem de
conteudos e contextualizacdo destes. (COSTA, 2012, p.10)

Buscando melhor explicar essa questdo, o ver e o visualizar permitem ao

leitor o entendimento dessa complexidade e das subjetividades dos alunos na
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escolha de algumas ilustragBes presentes na historia interativa, produzida com a
ferramenta Storybird.
A figura 11 € um exemplo da criatividade e sensiblidade dos alunos na

escolha das ilustracdes de suas producdes.

Regido de Canudos,
Bahia, Brasil.

Figura 11 — Representacéao regido de Canudos, Bahia, Brasil

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

Outro exemplo da criatividade dos alunos pode ser visualizada em uma das
representacbes do lider do movimento de Canudos, Antbnio Conselheiro, e a
interpretacéo da situacéo de distancia e abandono do nordeste brasileiro em relagéo
as regides litoraneas do pais, como mostra a figura 12.

Percebe-se neste espaco da pesquisa que a utlizacdo do Storybird o
surgimento de situacbes que permitiram o desenvolvimento de habilidades
indispensaveis para que o individuo possa ser ‘inserido na realidade, para
compreendé-la e, também, para alterd-la, como ferramentas do entendimento”
(SCHOLZE e ROSING, 2007).

A andlise da figura 12 fornece elementos para o entendimento dessa
percepgao:
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Anténio Conselheiro
a frente do movimento
Canudos.

Nordeste brasileiro,
sozinho e abandonado.

Figura 12 — Representacéo lider Anténio Conselheiro

Fonte: Arquivo pessoal, 2015.

Portanto, perceberam-se na préatica, por meio da utilizacdo do software
Storybird possibilidades de atuagdo de maneira interdisciplinar, pois sutilmente, sem
planejamento prévio forem edificadas ac¢des entre as disciplinas de Historia e Artes

Nessa perspectiva, Fazenda (2011) aponta que:

No projeto interdisciplinar ndo se ensina, nem se aprende: vive-se,

exercesse. A responsabilidade individual é a marca do projeto
interdisciplinar, mas essa responsabilidade esta imbuida do envolvimento —
envolvimento esse que diz respeito ao projeto em si, as pessoas e as
instituicoes a ele pertencentes. (FAZENDA, 2011, p. 17)

Perante isso, entende-se que, na utilizagdo do software Storybird, o que
primeiramente parecia ser uma limitacédo, ou resisténcia tornou-se uma oportunidade
de melhor relacionar o conhecimento histérico com as tecnologias e artes.

6.3. Andlise e discussdo dos resultados
Com o propoésito de verificar as percepcbes dos alunos durante a execucao
desse estudo e conhecer qual a sua relacdo com o uso das tecnologias na Escola

Estadual de Ensino Médio Erico Verissimo, fez-se necessario aplicar dois
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questionarios com os alunos, na intencdo de mostrar um diagndstico e discutir 0s
impactos evidenciados durante o processo de ensino e aprendizagem mediado pelo
uso TICs.

Para atingir esse propdésito o primeiro questionario composto de quatro
guestdes, indagou-se sobre a utlizacdo dos recursos das Tecnologias da
Informacdo e da comunicagédo pelos alunos da turma 303, na Escola Estadual de
Ensino Médio Erico Verissimo de Restinga Séca. O outro questionario, composto de
cinco questdes, buscou evidéncias a cerca da utilizacado das ferramentas Twine e
Storybird na producdo de Historias interativas sobre as tematica histéricas de O
Cangaco e Guerra de Canudos.

E proeminente destacar que a entrevista € um meio de levar os participantes
de uma pesquisa a dizer o que pensam, 0 que viveram ou vivem e 0 que observam
ou testemunham. Este depoimento é colhido através de um questionario que fornece
material para tratamento e anélise dos dados e informacdes.

Sendo assim, antes de responder aos guestionamentos, fora esclarecido aos
alunos sobre a importancia de sua participacdo na pesquisa, responsabilidade e
retorno de informacdes fidedignas, uma vez que estdo legitimados como individuos
capazes de apresentar um diagnostico com possibilidades de contribuir com as
discussdes concernetes a necessidade de mudancas nas praticas pedagogicas em
vigéncia.

Dentro dessa discussédo Marconi e Lakatos (1999, p. 100) destacam que junto
com o0 questionario deve-se enviar uma nota ou carta explicando a natureza da
pesquisa, sua importancia e a necessidade de obter respostas, tentando despertar o
interesse do recebedor para que ele preencha e devolva o questionario dentro de
um prazo razoavel.

De acordo com Chaer, Diniz e Ribeiro (2011) outro aspecto a ser observado é
a quantidade de questdes. O pesquisador devera formular questdées em numero
suficiente para ter acesso as respostas para as perguntas formuladas, mas também
em numero que ndo seja grande a ponto de desestimular a participacdo do
investigado.

Os dados apresentados a seguir sdo resultados dos questionarios aplicados
com os alunos da turma 303, os quais possibiltam a andlise, contextualizagédo e

tabulagcéo de dados que por ora sao aferidos.
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A figura 13, mostra que a partir dos dados evidenciados, dentre o0s vinte e seis
alunos participantes na pesquisa, vinte acreditam que o uso do Labin, pode
colaborar com os processos de construcao da aprendizagem que sédo conduzidos na
escola, quatro acreditam que em parte e dois alunos pensam que o uso desse

ambiente ndo traz nenhum beneficio.

1 - Vocé acredita que o uso do Laboratério de Informatica
podera colaborar com o processo de construgao da sua
aprendizagem?

25

20

15

10

Q1

ESim MNdo ®Em partes

Figura 13 — Percepcao sobre o uso do Labin na escola

Essa evidéncia comprova a necessidade de mudancas metodolégicas no
processo de conducado do ensino e aprendizagem. A realidade apontada confirma
gue, no entendimento dos educandos, o computador como tecnologia educacional
deve propiciar a interagdo do aluno com o conhecimento através da mediagédo do
professor, este sendo fator determinante no processo de ensino-aprendizagem.

De forma geral, a resposta a esse questionamento, ainda requer bastante
reflexdo, uma vez que é uma resposta que denuncia que é proeminente que se
pense e legitime a utilizacdo desse espaco na pratica pedagodgica.

Sobre essa questéo fica nitido que os alunos querem perceber mudancas no

processo de ensino e aprendizagem, dai entdo a exigéncia dos mesmos por
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técnicas inovadoras que tornem o ensino mais dindmico e motivador (BERNARDI,
CASSAL, 2002)

A figura 14 aponta um indicio que pode ser observada como uma limitacao
para o éxito de situacbes de aprendizagens significativas para os alunos. Percebe-
se que no universo dos vinte e seis alunos pesquisados, vinte e quatro acham que
seus professores nao estdo conseguindo se aprorpriar do uso das tecnologias no

seu fazer pedagogico.

2 - Vocé considera que seus professores estdo sendo
capazes de se apropriar do uso das tecnhologias, para
conduzir de forma mais atrativa as situagoes de
construcao da aprendizagem?
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Qz2

ESim MmNdo Razoavelmente

Figura 14 — Apropriagédo das TICs pelos professores

Diante desse cenario € fundamental pensar que, além do espaco disponivel,
outra questdo que €& de suma importancia, diz respeito a qualificacdo dos
educadores para melhor conduzir e nortear os processos pedagdgicos norteados
pelo uso de ferramentas tecnoldgicas. Nesse sentido, Takahashi (2000) discuti essa

realidade quando diz que:

[...] Educar na sociedade da informacao € mais que treinar pessoas para o
uso das tecnologias de informagcdo e comunicacdo trata-se de investir na
criacdo de competéncias amplas que lhes permitam ter uma atuacéo efetiva
na producdo de bens e servicos, tomar decisdes fundamentadas no
conhecimento, operar com fluéncia os novos meios e ferramentas em seu
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trabalho, aplicar criativamente as midias, seja em usos simples e rotineiros,
seja em aplicacBes mais sofisticadas. (TAKAHASHI, 2000, p. 45)

Em se tratando da qualificacdo dos professores para o uso das TICs, é
importante ressaltar que informacdes obtidas na 24° Coordenadoria Regional de
Educacéo, situada no municipio de Cachoeira do Sul a SEDUC do Estado do Rio
Grande do Sul, por meio de sua gestdo de tecnologias e do espago “EDUCOM
TCHE”, que abre espacgo para socializacdo de praticas pedagogicas, entre elas as
tecnolégicas, vem aumentando a oferta de cursos de qualificacdo para os
educadores da rede estadual mas a adesao dos professores € lenta.

A figura 15 mostra que, mesmo equipada com um laboratério de informética
com acesso a internet, o recurso mais utilizado pelos professores da Escola
Estadual de Ensino Médio Erico Verissimo é o dvd/video. Percebe-se nitidamente

gue 0s outros recursos sao utlizados de maneira insignificante.

3- Dentre os recursos abaixo, quais sao mais utilizados
por seus professores no processo de ensino -
aprendizagem:
20
15
10

Qs3

W DVD/video
| Musica

Computadores com internet
B Celulares e cameras

M Objetos de aprendzagem, Jogos Educativos e Softwares Educativos

Figura 15 — Recursos mais utilizados

Um dado importante diz respeito a auséncia de uso dos celulares e cameras
pelos professores. Curiosamente essa € a ferramenta que esta nas maos de grande

parte de criangas e adolescentes e, hoje em dia, j&4 faz parte de sua identidade.
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Quando indaganados sobre em quais situa¢des o0s recursos eram utilizados,
as metodologias consideradas tradicionais no ambiente de sala de aula foram as
mais apontadas.

A figura 16 mostra que dentro da otica dos alunos da turma 303, o uso do
video, na opinido de quatorze alunos, seguido de apresenta¢cBes de trabalho da
turma, resposta de oito alunos e apresentacfes de multimidia, segundo quatro

entrevistados séo as tecnologias mais presentes em seu cotidiano educacional.

4 - Reflita sobre sua resposta na questao anterior e
aponte em quais situagoes de construgao de
aprendizagens os recursos foram utilizados? (Qual
motivagao para seu uso?)

15
10
5
0
Q4
| Assistir filmes M Apresentacdes de trabalhos

Apresentaces de multimidias m Pesquisas/ Internet

m Construcdo colaborativa

Figura 16 — Situagfes de usos dos recursos

Em relacdo a essa questdo, € importante mencionar que o uso de filmes e
documentarios foram as primeiras tecnologias a adentrar o espago educativo,
Marques (2010) observa que no passado, as escolas foram timidamente invadidas
pelas Tecnologias da Informacéo e da Comunicacao — TICs, por meio de televisores
e videos, recursos que nem sempre foram utilizados com objetivos educacionais
bem definidos, mas que ainda podem ser muito explorados. Seguindo o pensamento
de Moran (2005):

A televisdo, o cinema e o video — 0s meios de comunicacdo audiovisuais —
desempenham, indiretamente, um papel educacional relevante. Passam-
nos continuamente informacdes, interpretadas; mostram-nos modelos de
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comportamento, ensinam-nos linguagens coloquiais e multimidia e
privilegiam alguns valores em detrimento de outros (MORAN, 2005, p.97).

A partir desse resultado, percebe-se que a escola e seus professores nao
estdo se apropriando de outras ferramentas tecnoldgicas. Esse estudo ndo almeja
saber qual a tecnologia mais utilizada ou qual possui maior possibilidade de
interagdo com o educando, mas ressaltar que existem diversas possibilidades e
caminhos pedagdgicos para nortear processos de ensino e aprendizagem, capazes
de atribuir maior significancia aos conteudos abordados.

Buscando maior clareza no trato das informacdes advindas dos questionarios
aplicados com os alunos da turma 303 da Escola Estadual de Ensino Médio Erico
Verissimo, o segundo questionario buscou informacdes sobre a utilizacdo das
ferramentas Twine e Storybird na producao de jogos com histdrias interativas sobre
as tematica histéricas de O Cangaco e Guerra de Canudos. As figuras foram
posicionadas de modo a permitir ao leitor a comparacéo feita ap0s as testagens das
duas ferramentas.

E importante destacar que a referida anélise reflete a influéncia da utilizac&o
das ferramentas para o desenvolvimento da aprendizagem dos alunos na disciplina
de Histéria. Sobre essa realidade, Giraffa (2009) sugere que é necessario que a
escolha de um software esteja de acordo com a proposta pedagdgica adotada e nao
0 contrério.

Nessa perspectiva, € importante a ideia de Carraher (1990) colabora para o
entendimento da necessidade de pensar que em primeiro lugar deve ser pensado o

caminho pedagdgico que se espera trilhar e, em seguido, a técnica para isso:

S8o dois basicamente os contextos nos quais podem ser inseridos 0s
aspectos observaveis na qualificacdo de um software educacional: o
educacional ou pedagogico e o técnico computacional. A avaliagdo técnica
e computacional é importante, mas deve estar subordinada a educacional e
pedagégica (CARRAHER,1990, p. 33).

Nesse contexto, € proeminente salientar que as ferramentas Twine e
Storybird foram escolhidas pensando em possibilidades de como ajudar o aluno a

construir seu conhecimento e a aperfeicoar sua compreensao de mundo.
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Com a finalidade de avaliar as ferramentas fundamentamos nosso estudo na
Técnica de Mucchielli que em acordo com Silva apud Andres (2004), consiste em
avaliar o potencial global do software com o publico para o qual ele foi desenvolvido.
Para realizar a avaliagcdo por meio desta técnica devem ser observadas as reacdes
do usuério-alvo, avaliacdo das aquisicbes e impressdes sobre a qualidade do
software, elaborados questionarios, entrevistas e ainda precisa ser ouvido um grupo
de especialistas antes de fazer funcionar o software.

E importante esclarecer que a etapa referente a avaliacdo dos especialistas,
nao foi realizada em virtude do tempo e de que visualizar impactos em sala de aula
era o objetivo principal da pesquisa

A figura 17 comprova que em sua totalidade, os vinte e seis alunos

participantes da pesquisa, ndo conheciam as ferramentas Twine e Storybird.

1 -Vocé ja conhecia a 1- Vocé jaconheciaa
ferramenta tecnolégica ferramenta tecnologica
Twine? Storybird?
30 30
20 20
10 10
o 0
Qi1 Q1
m Sim mN3o H Sim HN3o

Figura 17 — Conhecimento das ferramentas Twine e Storybird

O resultado evidenciado vai ao encontro do estudo “Juventude Conectada”,
realizada em 2014, pela Fundacdo Telefénica Promenino que entrevistou 1.440
jovens de 16 a 24 anos, de todas as regibes do Brasil, e buscou entender o
comportamento da juventude na era digital. Segundo os resultados da pesquisa, 0s

jovens estao conectados a todo 0 momento, mas produzem pouco conteudo.
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Como ja explicado no roteiro metodolégico desse estudo, optou-se pela
escolha de dois softwares de programacao.

A figura 18 mostra as consideracfes dos alunos ap0s utilizacdo da ferramenta
Twine e Storybird.

2- Como vocé considera a 2- Como vocé considera a
l6gica de programacéo da l6gica de programagéo da
ferramenta Twine? ferramenta Storybird?

12

20

15

10

Q2 Q2

B Facil ™ Intermedidria Dificil B Facil ® Intermediaria Dificil

Figura 18 — Logica de programacédo do Twine e Storybird

Ao compararmos as duas ferramentas, verificou-se que a ferramenta Twine
foi considerada de facil programacéo por dezenove participantes, cinco consideram
a programacao facil e dois consideram a programacao dificil. Ja a programacédo da
ferramenta Storybird foi considerada dificil por nove participantes, dez acharam
intermediaria e sete apontaram a l6gica de programacdo como facil.

Justificamos essa percepcdo dos alunos em funcdo de que o Storybird
possibilita a ilustracéo e criacdo de jogos com cenarios que estimulam a criatividade
e a imaginacédo, por meio de imagens ja estabelecidas, ndo permitindo o envio de
imagens escolhidas pelos autores. Nessa perspectiva, inicialmente os alunos
tiveram certa dificuldade em escolher as ilustracbes para a criagdo do jogo de

histérias interativas. Sobre o periodo da “Guerra de Canudos”, essa adversidade foi
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contornada em partes como ja explicada nesse estudo e o resultado é de grande
relevancia para a verificacdo de impactos obtidos apdés a pesquisa, visto que o
estimulo a criatividade e as percepcfes artisticas se descortinaram quando essa
dificuldade fora superada, por meio de uma abordagem interdisciplinar que
aconteceu naturalmente. Mesmo assim, os dados finais mostram que a maioria dos
participantes ndao considerou a programacéao simples, pensa-se que em virtude das
dificuldades iniciais.

Existem certas questbes que sempre estdo presentes nas discussdes que
tratam sobre as metodologias para o ensino de Histéria: “Por que ensinar Histéria?”
e “Como ensinar Historia?”, em muitos momentos, esbarra em respostas que
consideram essencial a utilizacdo de técnicas que sejam capazes de estimular
grandes recuos nos tempos e nada melhor do que a utilizacéo das TICs para 0 éxito
nessa questao.

A producdo de um jogo de histérias interativas apresentou aspectos que
tornaram as tematicas vivas e proporcionaram situacdes de reflexdes sobre tempo e
a relatividade cultural das periodizacées.

O cerne principal das criagcbes fez uso de uma das principais ferramentas da
Historia, o texto, as palavras e as ideias. Nesse sentido, um grande desafio foi fazer
florescer a interatividade, ou seja, o contexto historico dos periodos de “O Cangacgo”
e “Guerra de Canudos” precisou ficar vivo e ganhar movimento, por meio da relacéo
dos alunos com as ferramentas utilizadas.

Diante disso, percebeu-se nos questionamentos e indaga¢gdes dos alunos o
surgimento do “espirito investigativo” e a curiosidade sobre sua propria realidade.
Outra atuacdo de fundamental importdncia para esse resultado diz respeito a
postura do professor deve fomentar o didlogo constante, a fim de contribuir com o
processo de assimilacdo do conhecimento e uso de novas metodologias.

Em relacdo a esse assunto, Garrido (2002) oferece elementos que auxiliam

no entendimento dessa realidade:

No dialogo, as idéias vao tomando corpo, tornando-se mais precisas. O
conflito de pontos de vista aguca o espirito critico, estimula a revisdo das
opinides, contribui para relativizar posi¢des [...]. E neste momento do
dialogo e da reflexdo que os alunos tomam consciéncia de sua atividade
cognitiva, dos procedimentos de investigacdo que utilizaram aprendendo a

geri-los e aperfeigoa-lo. (GARRIDO, 2002, p.45),
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A configuragdo do professor como mediador do processo de ensino e

aprendizagem é outro papel que os educadores precisam estar dispostos a

incorporar na sua pratica pedagogica. Nesse sentido, Garrido (2002) observa que:

O papel mediador do professor ainda: [...] aproxima, cria pontes, coloca
andaimes, estabelece analogias, semelhancas ou diferencas entre cultura
“espontanea e informal do aluno”, de um lado, e as teorias e as linguagens
formalizadas da cultura elaborada, de outro favorecendo o processo interior

de ressignificacéo e retificacdo conceitual. (GARRIDO, 2002, p.46),

Dentro dessa perspectiva, a figura 19 apresenta um aspecto positivo ao final

da pesquisa, visto que o0s alunos participantes, quase que em sua totalidade,

afirmaram que a producdo de um jogo de histérias interativas estimulou o

desenvolvimento da fantasia e curiosidade dos alunos, subjetividades essenciais

para o entendimento da Historia ja acontecida e dos reflexos dessa na sociedade

contemporanea.
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3 - A sua participacao na
pesquisa, por meio da
producédo de um jogo de
Histdrias
interativas, utilizando a
ferramenta Twine
estimulou sua fantasia e
suacuriosidade?
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pesquisa, por meio da
producéo de um jogo de
Historias
interativas, utilizando a
ferramenta Storybird
estimulou sua fantasia e
sua curiosidade?
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mSim mNao Em partes

Figura 19 — Estimulo da fantasia e curiosidade
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O resultado apresentado legitima o fomento de um processo educativo que
valoriza uma postura ativa e plural, na qual os estudantes agiram como 0s
protagonistas do entendimento dos recortes historicos numa abordagem mais
profunda, abandonando o carater enciclopédico que configura algumas situacdes no
processo de ensino e aprendizagem.

Outro resultado relevante da proposta de pesquisa, diz respeito a ludicidade
que se fez presente no decorrer de execucdo da proposta, especificamente no
momento em se discute o estimulo da fantasia e curiosidade como subjetividades
para a melhor compreenséo da Historia.

Nesse sentido, Almeida (1988) corrobora com os resultados obtidos no
presente trabalho ao socializar a ideia que diz que o despertar da ludicidade é fruto
de um projeto que necessita ser bem pensado e estruturado. Sobre essa

necessidade o autor defende a premissa de que:

[...] A educacéo ludica esta distante da concepc¢éo ingénua de passatempo,
brincadeira vulgar, diversdo superficial. Ela € uma ag&o inerente na crianga,
no adolescente, no jovem e no adulto e aparece sempre como uma forma
transacional em direcdo a algum conhecimento, que se redefine na
elaboracdo constante do pensamento individual em permuta¢cdes com o
pensamento coletivo. (ALMEIDA, 1998, p.13).

A figura 20 expbe uma conclusao proeminente para os debates que buscam o
fomento de novas abordagens para o ensino de Historia.



4 - Qual sua conclusao sobre as
discussdes e atividades feitas a
partir da produ¢do de um jogo
de Historias interativas sobre o
periodo historico de o Cangago?
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B Apresentoussituacdes que dificultaram o
entendimento do periodo histérico
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Figura 20 — Concluséo ap0és utilizacdo das ferramentas Twine e Storybird

Em acordo com dados obtidos, um numero significativo dos participantes,
vinte e dois (avaliagdo do Twine) e dezoito (avaliacdo do Storybird) considerou que
as discussbes e atividades feitas a partir da producdo de um jogo de Histérias
interativas sobre os periodos histéricos de “O Cangago” e “Guerra de Canudos”
apresentou situacdes que contribuiram plenamente para o melhor entendimento dos
periodos historicos referidos.

Essas respostas permitem ao pesquisar afirmar que a participacédo dos alunos
e suas producdes resultaram em situacbes de entretenimento e crescimento
pedagdgico, j4 que ficou evidenciada a satisfacdo dos alunos na participacdo da
pesquisa. Diante disso, Ferrarezi, citado por Strapason (2011, p. 16), confirma nossa

percepcgao:

As divergéncias em torno do jogo educativo estdo relacionadas a presenca
concomitante de duas fung¢des: Funcdo Ludica onde o jogo propicia
diversdo, o prazer e até o desprazer quando escolhido involuntariamente e
Funcdo Educativa onde o jogo ensina qualquer coisa que complete o
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individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensédo do mundo. O
equilibrio entre as duas funcdes é o objetivo do jogo educativo e o
desequilibrio torna-o apenas jogo, ndo ha ensino. Qualquer jogo empregado
pela escola pode ter carater educativo se permitir livre exploracdo em aulas
com a participacado do professor ou a aplicacdo em atividades orientadas
para contelidos especificos (FERRAREZI apud STRAPASON, 2011, p. 16).

Por fim, de maneira a legitimar a execugado desse estudo, foi solicitado aos
participantes que externassem 0 seu grau de satisfacdo, ap0s a participacdo na
pesquisa que analisou a possibilidade de criacdo de um jogo com historias
interativas utilizando os softwares Twine e Storybird.

O resultado evidenciado na figura 21, Gltima questdo dos questionarios,
mostrou que, entre os vinte e seis alunos participantes da pesquisa, vinte e seis
(avaliagdo Twine) e vinte e dois (avaliagdo Storybird) ficaram muito satisfeitos em
participar da pesquisa: “A aplicacdo de jogos educacionais para o ensino de historia
no ensino medio”.

A resposta a essa questdo, permite pensar na relevancia da pesquisa
realizada, no impacto que causou no processo de ensino e aprendizagem e quais
mudancas e adequacfes sdo necessdrias para futuramente executar outros projetos
na esfera educacional.

A analise da figura 21, permite observar que apenas dois alunos participantes
da pesquisa ndo ficaram satisfeitos com sua participacdo neste estudo. Pode-se
pensar que 0 numero é pouco, em relacdo a totalidade de participantes, mas essa
insatisfacdo foi discutida com os alunos, a fim de elencar em quais pontos o

processo nao foi totalmente eficaz.
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Figura 21 — Grau de satisfagao

O trabalho exposto defendeu a premissa de uma atividade sem grandes
percalcos para sua efetividade, uma vez que, possibilitou a reflexdo sobre a
necessidade de inovacao didatica, recorrendo a uma visdo e a uma metodologia
fundamentada no uso das tecnologias educacionais como ferramentas que
promovam as interconexdes e complementaridades entre as varias formas de ver,
interpretar e agir no mundo.

Adotar um enfoque tecnoldgico permite conceber a aprendizagem como um
processo de indagacao, no qual se relacionam diferentes campos de conhecimentos
e de saberes.

Gadotti (1992, p. 21) reflete,

A escola que se insere nessa perspectiva procura abrir os horizontes de
seus alunos para a compreenséo de outras culturas, de outras linguagens e
modos de pensar, num mundo cada vez mais préximo, procurando construir
uma sociedade pluralista.

A interdisciplinaridade caracteriza-se por uma metodologia comum que
transcende as disciplinas. Portanto, 0 momento atual € uma oportunidade para abrir
novas fronteiras, que representem um passo em direcdo a evolucdo consciente da

humanidade.
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Os resultados apresentados nesse estudo podem servir de exemplo para a
efetivacdo de outras proposi¢cdes que possam legitimar a busca por um curriculo
mais flexivel e menos fragmentado, para melhorar o desempenho nas mais diversas

areas do conhecimento.
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7. CONCLUSOES

A realizacédo dessa proposta de estudo legitima os pressupostos defendidos
guando se pensa em abordagens de temas de maneira interdisciplinar.

Nesse sentido, os dados resultantes nesse estudo, pautados na participacao
dos alunos, empolgacgéo e protagonismo, propuseram discussdes de acdes para a
inovacdo de atividades que permitam concluir que os curriculos tradicionais que, de
fato, sdo muito fragmentados devem urgentemente passar a incorporar novos
métodos.

Essa necessidade proeminente de mudanga que em muitos casos parece ser
complexa, ndo requer muitas providéncias o que necessitamos urgentemente € o
fomento das discussdes relacionadas aos avancos tecnologicos ligados aos
programas de diferentes disciplinas.

Sabe-se que ainda existem algumas dificuldades para a efetivacdo do uso
das tecnologias nos curriculos, uma delas diz respeito é que alguns professores
foram formados em licenciaturas especificas, como Fisica ou Matematica. Trabalhar
de maneira interdisciplinar e tecnoldgica, exige que o docente saiba mais de uma
area ou tenha uma integracao forte com os professores das demais disciplinas. As
pesquisas realizadas para a fundamentacéo tedrica desse estudo revelam indicios
de que a busca dessa integracdo em muitos casos ndo € desejo desses préprios
professores.

Nesse sentido, a necessidade de reformulacdo do curriculo é essencial para
se aprimorar o desempenho dos alunos, cujo avanco € um desafio para o Brasil e
para diversos paises, pois a organiza¢ao curricular vigente em anos ndo apresenta
gualidade, ou seja, na verdade, o aluno saia sabendo nada de tudo.

A proposicdo para o trabalho de maneira interdisciplinar e, enfocando temas
transversais como tecnologia, historia e artes, exige que o professor agregue a seu
perfil caracteristicas diferentes daquelas que eram exigidas na formacédo de
professores de licenciaturas especificas, sem comunicagcdo com as demais.

O estudo “A aplicagdo de jogos educacionais para o ensino de histéria no
ensino medio” possibilitou a reflexdo de que o curriculo interdisciplinar destina-se a
promover uma forma mais completa de pensar, aprender e utilizar o conhecimento.

E preciso ver além das barreiras mentais criadas pelas disciplinas; obriga-nos a
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enxergar os efeitos colaterais que raramente prestamos atencdo, ja& que as
disciplinas nos levam a olhares seletivos e parciais.

Portanto, é necessario buscar uma melhor compreensao da realidade, desse
mundo integrado e interdependente, apostando em uma maior socializacdo das
novas geracdes, como cidaddos que precisam ser conscientes e a aprender a se
mover nestes espacos "inter". Talvez o acoplamento interdisciplinar seja necessario,
mas ndo seja a unica medida que deva ser tomada. A grande dificuldade €, sob
ponto de vista pedagogico, manejar tantos professores no curriculo atual.

Outro entrave sdo nossos medos e a falta de confianca em nés mesmos.
Temos medo de nos equivocar ou de que os outros descubram lacunas nos
saberes. Fomos ensinados que erros, duvidas e falhas, medos e dificuldades séo
algo que merece punicdo e castigo. Somos extremamente inseguros. Quando se é
educado disciplinarmente, fica mais dificil atrever-se a uma inovagdo como é o caso
de um curriculo novo: um curriculo integrado.

A implantacdo de novos curriculos, trabalhando com temas transversais, tais
como tecnologia e histéria, salientando probleméticas que nossos alunos
enfrentardo na vida, ndo € utopia, € uma meta sempre aperfeicoavel a se alcancar.
No entanto, é preciso se estar consciente dos obstaculos. E preciso aprender a
elaborar curriculos mais equilibrados, nos quais as disciplinas ndo sejam

esquecidas, mas sim coordenadas com propostas mais integradoras e dinamicas.

Como afirma Mantoan (2008):

O essencial, ha nossa opinido, € que todos os investimentos atuais e futuros
da educacéo brasileira ndo repitam o passado e reconhecam e valorizam as
diferencas na escola. Temos de ter sempre presente que 0 nosso problema
se concentra em tudo o que torna nossas escolas injustas, discriminadoras
e excludentes, e que, sem soluciona-lo, ndo conseguiremos o nivel de
qualidade de ensino escolar, que é exigido para se ter uma escola mais que
especial, onde os alunos tenham o direito de ser (alunos), sendo diferentes.
MANTOAN (2008, p. 20)

A Escola deve garantir o acesso ao conhecimento, mas a um conhecimento
gue comporte niveis de aprofundamento. Ou seja, ndo podemos negar aos alunos
as chaves que permitem ter acesso a esse conhecimento organizado de maneira
disciplinar e as novas disciplinas que emergem da interdisciplinaridade. A utilizac&o
das ferramentas Twine e Storybird, sdo evidencias de que é possivel aprofundar-se

em conhecimentos até entdo ndo dominados.
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Precisamos romper paradigmas, ser otimistas e transformar nossa realidade
em uma educacdo para todos, tendo em mente sempre as potencialidades e
capacidades do ser humano. Os desafios sdo muitos, as propostas muitas vezes
desordenadas, mas a preocupacdo de construir uma sociedade mais justa, fraterna
e igualitdria € dever dos professores, gestores educacionais e suas respectivas

comunidades escolares.
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Apéndice A - Questionario utilizacdo dos recursos das Tecnologias da
Informacao e da comunicacao pelos alunos da turma 303 na Escola Estadual

de Ensino Médio Erico Verissimo de Restinga Séca

1 - No decorrer de seus trés anos de formacdo no ensino médio com que
frequéncia vocé foi convidado por seus professores para utilizagdo do
Laboratério de Informatica?

() nenhum momento;

() um momento;

( ) dois momentos;

( ) trés momentos;

( ) varios momentos.

2 - Vocé considera que seus professores estdo sendo capazes de se apropriar
do uso das tecnologias, para conduzir de forma mais atrativas as situacdes de
construcado da aprendizagem

()sim;

( ) néo;

( ) razoavelmente

3 - Dentre os recursos abaixo, quais sao mais utilizados por seus professores
no processo de ensino - aprendizagem:

( )DVD;

( ) Mdsica;

() Computadores com internet;

( ) celulares e cameras;

() Objetos de Aprendizagem, Jogos Educativos e Softwares Educativos.

4 - Reflita sobre sua resposta na questéo anterior e aponte em quais situacdes
de construcdo de aprendizagens os recursos foram utilizados? (Qual
motivacao para seu uso?)

() Assistir filmes;

() ApresentacOes de trabalhos;



() Apresentac¢Bes multimidia;
( ) Pesquisas / internet;
() Construcao colaborativa;

( ) Outras. Quais?
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Apéndice B — Questionério sobre a utilizacdo da ferramenta Twine na producéao
da Histdria interativa sobre a tematica histérica “O Cangago”

1-Vocé jaconhecia as ferramentas tecnoldgicas Twine?

()sim;

( ) néo.

2- Como vocé considera a l6gica de programacao da ferramenta?

( ) facil;

() Intermediéaria

( ) dificil;

3 - A sua participacdo na pesquisa por meio da producdo de um jogo de
Historias interativas estimulou sua fantasia e sua curiosidade?

()sim;

( ) néo.

() Em partes.

4 - Qual sua conclusédo sobre as discussf@es e atividades feitas a partir da
producdo de um jogo de Histdrias interativas sobre o periodo histérico de o
Cangaco?

() Apresentou situacdes que contribuiram plenamente para o melhor entendimento
do periodo historico;

() Apresentou situacdes contribuiram parcialmente para o melhor entendimento do
periodo histérico;

( ) Apresentou situagbes que ndo contribuiram para o melhor entendimento do
periodo historico;

() Apresentou situagbes que dificultaram o entendimento do periodo historico.

5 - Atribua seu grau de SATISFACAO, apés participacéo na pesquisa de acordo
com os niveis relacionados a seguir:

() Muito satisfeito;

() Satisfeito;

( ) Pouco Satisfeito;

( ) Indiferente.
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Apéndice C - Questionario sobre a utilizacdo da ferramenta Storybird na
producao da Histéria interativa com a tematica histérica “Guerra de Canudos”
1- Vocé jaconhecia as ferramentas tecnoldgicas Storybird?

()sim;

( ) néo.

2- Como vocé considera a l6gica de programacao da ferramenta?

( ) facil;

() Intermediéaria

() dificil;

3 - A sua participacdo na pesquisa por meio da producdo de um jogo de
Historias interativas estimulou sua fantasia e sua curiosidade.

()sim;

( ) néo.

() Em partes.

4 - Qual sua conclusédo sobre as discussf@es e atividades feitas a partir da
producdo de um jogo de Histérias interativas sobre o periodo histérico de o
Cangaco.

() Apresentou situacdes que contribuiram plenamente para o melhor entendimento
do periodo historico;

() Apresentou situacdes contribuiram parcialmente para o melhor entendimento do
periodo histérico;

( ) Apresentou situagbes que ndo contribuiram para o melhor entendimento do
periodo historico;

() Apresentou situagbes que dificultaram o entendimento do periodo historico.

5 - Atribua seu grau de SATISFACAO, apds participacio na pesquisa de acordo
com os niveis relacionados a seguir:

() Muito satisfeito;

() Satisfeito;

() Pouco Satisfeito;

( ) Indiferente.
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