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RESUMO:

O texto apresenta os beneficios do uso do Google Forms como instrumento de construcio de jogos
pedagogicos simples a partir de um aplicativo gratuito. A partir de um exemplo concreto, apresenta
sugestoes de como esse tipo de proposta metodologica pode ser potencializada a partir da investigacdo
prévia dos modelos mentais dos(as) educandos(as) e da inclusao de recursos digitais variados a fim de
contemplar e estimular a amplitude dos diferentes estilos de aprendizagem. Por ser construida a partir
de uma ferramenta acessivel e ja conhecida por muitos professores e estudantes, acreditamos que a
elaboracdo de jogos pelo Google Forms pode ser util tanto para o ensino remoto quanto para aulas
presenciais.
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ABSTRACT.:

This article presenting the benefits of using Google Forms as a tool for building simple educational
games from a free application. Based on a concrete example, it presents suggestions on how this type
of methodological proposal can be strengthened based on prior investigation of the students' mental
models and the inclusion of varied digital resources in order to contemplate and stimulate the breadth
different learning styles. Because it is built from an accessible tool and already known by many teachers
and students, we believe that the preparation of games through Google Forms can be useful for both
remote education for face-to-face classes.
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A partir da andlise de um exemplo concreto, o texto expde as potencialidades
da criagao de atividades-jogo a partir do formulario do Google Forms. Esta escolha se
deu em razdo da gratuidade do mesmo, do facil acesso a uma conta Google e da
tamiliaridade de professores e alunos com outros aplicativos da empresa. Além disso,
apesar das limitagdes no que se refere ao acesso de estudantes e profissionais da
educagiao a internet e a aparelhos eletronicos, o Google Drive e suas pastas e
documentos compartilhados constituem atualmente uma das alternativas mais viaveis
para se contornar, na medida do possivel, as dificuldades de comunicaciao entre
professores e alunos impostas pela pandemia de Covid-19. Ressaltamos também que
os bons aprendizados adquiridos nesse momento desafiador de distanciamento social
podem ser incluidos no retorno das aulas presenciais.

O referido formulario apresenta diversas possibilidades de utilizagao, desde,
como o nome indica, elaboragao de formularios tradicionais com questdes abertas ou
fechadas a atividades interativas que contenham videos, hiperlinks, feedbacks e outras
ferramentas para a construgao de atividades de hipermidia. O que gostariamos de
apresentar aqui, no entanto, é a possibilidade de utilizar o aplicativo para o
desenvolvimento de atividades capazes de promover a gamificagdo das aulas de
Historia.

A proposta ¢ utilizar a ferramenta de elabora¢io de perguntas, aliada a
ferramenta de elaboragdo de feedbacks, para criar um jogo interativo no qual as
respostas dos(as) aluno(as) definem os rumos de sua experiéncia “dentro” de uma
unidade tematica ou de um objeto de conhecimento relacionado determinado evento
ou fato histoérico.

Essa estratégia didatica foi desenvolvida, por exemplo, pelo professor Tiago
Rattes (CARVALHO, 2020). Sua atividade-jogo, chamada “Conselhos ao Rei”, ¢é

ambientada na Europa no perfodo de consolidagiao dos estados nacionais. O aluno é
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convidado a participar do jogo como um integrante de um circulo de confian¢a de um
rei absolutista. Ao estudante cabe o dever de orienta-lo nas tomadas de decisao sobre
as melhores estratégias para o fortalecimento de seu reinado.

A cada nova se¢io sao apresentadas situagoes tipicas daquele periodo histérico
frente as quais o aluno precisa posicionar-se escolhendo uma das duas alternativas
possiveis, redigidas na forma de dois diferentes conselhos dados ao rei sobre questdes
especificas que o monarca precisa enfrentar. A opc¢do/resposta escolhida pelo aluno
gera um feedback sobre as implicacdes que teriam suas escolhas naquele contexto,
podendo ser positivas ou negativas, ¢ o direciona para a se¢do seguinte e assim
sucessivamente, até o desfecho daquela estoria criada a fim de trabalhar conceitos,
habilidades e competéncias propostas para alunos do 7° ano no ambito da disciplina de
Histéria. Dependendo do desempenho do aluno ele pode receber recompensas na
forma de medalhas e titulos ou ver diminuida a sua credibilidade dentro do circulo de
confianga do rei. Desta forma, ainda que a partir de uma participagao ficticia em uma
situacdo hipotética, os estudantes podem aprender sobre aspectos reais de um passado
histérico factual.

O jogo criado por Tiago Rattes foi apresentado por um portal de divulgacao
cientifica voltado para historiadores e publico em geral chamado Café Histéria. F
possivel ler o texto da matéria a fim de conhecer um pouco mais sobre essa interessante
iniciativa clicando aqui: https://www.cafehistoria.com.br/professor-de-historia-cria-
jogo-inovador. Nesse mesmo texto ¢ disponibilizado um hiperlink de acesso direto a
atividade-jogo.

Devido ao grande interesse de professores em replicar a atividade, o professor
decidiu também gravar videos tutoriais em seu canal dou YouTube para ajudar
educadores a construirem seus proprios jogos:
https:/ /www.youtube.com/channel/UCPLhapurgc XkTchN9Uh39yg.

Sao muitos os beneficios desse tipo de recurso pedagogico. Trazer os alunos
para uma atividade participativa e desafiadora que promove a resoluc¢ao de problemas
¢ uma forma de despertar o interesse pelo conteudo lecionado pois, como apontam as
premissas da psicologia cognitiva, a educacao nao ¢ uma transmissao e sim uma
construcao de conhecimentos que ¢ vinculada as experiéncias escolares, mas também

aos estimulos derivados das experiéncias de interagao entre o sujeito e o mundo. Dessa
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forma, conhecimentos necessarios para a solu¢ao de problemas seriam entendidos pelas
estruturas cognitivas como relevantes e de mais facil acesso ou recuperagao pela
memoria. A concepgao de que aprender envolve o processo de manipular e adaptar o
conhecimento a fim de adapta-lo a novas tarefas pode ser encontrada, por exemplo, em
Bruner (1997).

Tornar os discentes protagonistas da resolucao de desafios e dos rumos de
determinados processos historicos dialoga também com as teorias de Paulo Freire, para
quem ¢ importante pensar ideias, mas também a existéncia e sua transformacao. A
autonomia ocupa lugar central no pensamento do autor. Para ele o educando deve
aprender a colocar-se no mundo, ser autor de sua historia (FREIRE, 2018).

Paulo Freire (1985) enfatiza que a comunicagdo estd na base do processo
educativo. O fornecimento de feedback é uma forma de reforcar as respostas coerentes
ou de informar os alunos sobre possiveis equivocos, ou seja, de construir aprendizados
mesmo a partir dos erros. Nessa conjuntura de pandemia, o feedback, ainda que pré-
estabelecido (ou “automatico”, vinculado a resposta marcada pelo estudante) ¢ uma
alternativa para que seja mantida, dentro do possivel, a dimensdo dial6gica-
comunicativa essencial para o processo de ensino-aprendizagem (FREIRE, 1985). F a
partir de uma relagao dialégica-comunicativa que os interlocutores buscam o sentido
dado a algum objeto. O dialogo entre os sujeitos ¢ que buscara um acordo em torno
dos signos e possibilitard a compreensao entre os individuos (Ibidem). Ainda que
comunicagdo se transforme com o tempo, com a inclusao de novas tecnologias ou de
acordo com as necessidades que nos sao apresentadas (a pandemia de Covid-19, por
exemplo), essa ¢ uma dimensao que precisa receber aten¢ao especial no planejamento
didatico, seja em aulas presenciais, remotas ou a distancia.

Fornecer medalhas ou outras premiag¢oes ¢ uma forma de motivar os esforgos
pessoais a partir da aprendizagem por meio de recompensas. A sensag¢ao de satisfacao
gerada por essas recompensas extrinsecas pode motivar sua transformagio em
satisfacdo por recompensas intrinsecas, no sentido de valorizagao do aprendizado por
ele mesmo (BRUNER, 1999).

Apresentar gravuras, simbolos e textos que remetem a periodos histéricos
remotos estimula a capacidade de abstracio e a comunica¢ao por meio de multiplas

linguagens. Segundo as teorias do estagio de desenvolvimento cognitivo de Piaget, é
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por volta dos 11-12 anos que se iniciam as operagoes formais ou abstratas, nas quais os
pensamentos independem de objetos concretos (GOULART, 2009). As atividades
elaboradas no formato de jogos interativos pelo Google Forms ajudam, portanto, no
desenvolvimento dessas habilidades.

Essa diversidade de possibilidades e beneficios é muito importante, afinal,
como demonstram diversos estudos na area da Tecnologia Educacional (GOMES,
2007; GAROFALO, 2018; BATISTA; BAZO, 2015), “despertar o interesse” a partir
da “novidade” nao deve ser a tnica fun¢do do uso de tecnologias na educagao, afinal,
passado o estado de atengdao motivado pela de curiosidade, os objetos de aprendizagem
tecnologicos passam a ter sua eficiéncia tdo ou mais reduzida que as estratégias
“convencionais”. Portanto, o planejamento ¢ fundamental para que a utilizagao desses
recursos alcance resultados significativos na melhora do processo de ensino-
aprendizagem.

O puro “interesse” despertado pela curiosidade inicial frente a uma atividade
inédita se perde facilmente quando a atividade deixa de ser uma “novidade” e nem
sempre resulta em um aprendizado significativo, duradouro, coerente e funcional.

O intuito do uso de tecnologias como ferramentas didaticas deve centrar-se no
desenvolvimento de objetivos educacionais bem estabelecidos e no desenvolvimento
de habilidades e competéncias bem delimitados. Trata-se de um potencializador do
processo de ensino-aprendizagem e, como todas as outras atividades que o integram,
exige planejamento.

A proposta metodologica apresentada pode ser aplicada a diversos contetidos
da disciplina de Histéria e exige que o professor execute o planejamento desde a sua
fase de elaboragao até a fase de avaliacao final, com vistas a qualificar a eficiéncia do
método escolhido. Tal planejamento inclui a escolha do objeto de aprendizagem a ser
trabalhado; a elaboragao da estéria a esse respeito; a selecao de aspectos relevantes
sobre o objeto de conhecimento eleito; as perguntas adequadas para que os objetivos
educacionais sejam atingidos; os feedbacks capazes de potencializar a construcdo de
conhecimentos e as formas de avaliagao a serem aplicadas.

Apesar de a atividade elaborada por Tiago Rattes ja ser uma proposta muito
promissora, a elabora¢ao de jogos através do Google Forms poderia ser enriquecida

pelo uso da investigacio dos modelos mentais dos estudantes antes que a
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estoria/narrativa por meio da qual se pretende consolidar o objeto de conhecimento
lecionado fosse construida pelo professor.

A investigacao dos modelos mentais ainda tem sido mais aplicada nas areas de
ensino de Ciéncias Exatas e Biologicas, porém, pode ser muito util também na area de
Ciencias Humanas. Na interagao com o mundo fisico os sujeitos elaboram solugdes
cognitivas para que possam compreender e interagir com ele. Sao essas formulagoes
internas a mente que compreendemos como modelos mentais. Os modelos mentais
sao construidos e transformados ao longo da vida das pessoas e, portanto, nao
dependem apenas do aprendizado escolar. Eles sio aprimorados a partir das
experiéncias e aprendizados obtidos em diversos espacos. De acordo com Borges
(1999), novos conhecimentos sao agregados a modelos mentais preexistentes sobre
fenémenos ou processos semelhantes ou que mantém relagoes entre si, alterando as
formas pelas quais as pessoas compreendem determinado objeto ao longo do tempo.
Essas mudancgas acarretam a progressiva evolu¢ao ou complexificagio de modelos
mentais preexistentes ou a constru¢do de novos modelos mentais sobre determinado
assunto.

Se todos nés possuimos modelos mentais que sdo anteriores a educagao
escolar, que se desenvolvem e se transformam dentro das institui¢oes de ensino, mas
também fora delas, a investigacao desses modelos pode ser uma ferramenta para a
identificagdo de conhecimentos prévios dos estudantes sobre determinado objeto. A
partir dessa investigacdao, os professores podem detectar conhecimentos prévios que
podem ser duteis para a constru¢io de uma aprendizagem significativa ou
conhecimentos prévios equivocados e que precisam ser desmistificados para que
modelos mentais coerentes com os objetivos educacionais possam ser consolidados.

Essa investigacao nao ¢ tarefa facil. Por serem elaborac¢des individuais internas
a mente, somente conseguimos obter aproximagoes indiretas do que seriam os modelos
mentais (ROUSE; MORRIS, 1986). No entanto, quando escrevem ou verbalizam seu
entendimento sobre determinado fené6meno, processo ou objeto, as pessoas fornecem
pistas sobre a escala de evolucao de seus modelos sobre determinado assunto. Dessa
forma, alternativas possiveis para a investigacio dos modelos mentais sao a aplicagao
de questionarios, entrevistas semiestruturadas ou entrevistas semiestruturadas somadas

a elaboracdo de mapas conceituais pelos estudantes.
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Na constru¢ao dos formularios ou entrevistas devem ser priorizadas perguntas
que possuam maior potencial em prover informacbes sobre estruturas teoricas
existentes. Por isso devem ser priorizadas questdes mais genéricas e geradoras, que
permitam que os estudantes dissertem livremente sobre elas em detrimento de
perguntas direcionadas que possam induzir suas respostas (VOSNIADOU, 1994).
Devem também serem incluidas diferentes metodologias e fontes para a identifica¢ao
dos modelos mentais, tais como esquemas, desenhos, escrita ou oralidade, ja que
variagdes explicativas derivadas do uso de diferentes meios de representacao do objeto
podem indicar que alguns alunos niao possuem concepgoes seguras ou consolidadas
sobre o assunto tratado (Ibidem).

Dado os limites desse breve ensaio, nao ¢ possivel discorrer detalhadamente
sobre tal processo de investigacdo, mas sugerimos como possibilidade de conhecimento
de um exemplo pratico o artigo de Gomide e Longhini, que investigaram os modelos
mentais de alunos(as) do Ensino Fundamental sobre o tema dia/noite para a Educacao
em Astronomia. O trabalho esta disponivel na internet para consulta ou download:
http:/ /www.relea.ufscar.br/index.php/relea/article/download/311/360 .

Para construir a narrativa do seu jogo, o professor Tiago Rattes fez uso do
conteudo curricular adaptado e buscou construir uma estoria que pudesse ser atraente
aos educandos. Acontece que ele partiu do que ele mesmo esperava que fosse
interessante para os seus alunos. Medidas intuitivas como esta podem até gerar bons
resultados, ja que podem encontrar alguns fundamentos na experiéncia do professor
com alunos da mesma faixa etaria ou, ainda, na memoria do proprio docente,
resgatando em sua mente aquilo que para si foi interessante em sua época de aluno.
Acreditamos, porém, que a investigacio dos modelos mentais dos estudantes poderia
fornecer pistas mais assertivas sobre seus interesses, seus conhecimentos prévios, suas
facilidades e dificuldades sobre determinado assunto, ja que cada individuo e cada grupo
de estudantes possuem suas particularidades.

E certo que a aprendizagem ativa deve concentrar-se no aprendente, que deve
ser um sujeito promotor do proprio aprendizado, no entanto, para centrar-se no sujeito
¢ importante conhecé-lo verdadeiramente. Como bem aponta Melanie Zwicker,

(..) focar a educagdo no aprendente, tendo-o como ponto de partida,
implica em conhecé-lo, em conhecer seu repertorio, suas experiencias
de vida, sua visio de mundo, seus anseios, suas necessidades e até
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medos, seus principais interesses e habilidades e também em
compreender como ¢ que ele aprende. (Zwicker, 2017, p. 51)

Criar analogias entre o que é ensinado por meio do jogo e o que faz parte da
realidade dos/as estudantes é um eficiente recurso para transposicao didatica utilizado
pelo jogo elaborado por Rattes. No entanto, Rouse e Morris (1986) demonstram que a
utilidade das analogias para o aprendizado ¢ maior quando as pessoas usam suas
proprias analogias a priori em vez daquelas aprendidas apenas recentemente dentro da
escola. A investigacao dos modelos mentais possibilitaria que o professor pudesse
identificar com maior precisao os conhecimentos prévios derivados das experiéncias
dos educandos, evitando analogias baseadas em suposi¢coes do que elas seriam.

A investigacdo dos modelos mentais auxiliaria nessa tarefa de tentar buscar o
interesse e a aten¢ao dos estudantes para aquilo que se pretende ensinar a partir do jogo
e ainda forneceria importantes informagoes sobre o estagio de desenvolvimento dos
modelos mentais trazidos pelos estudantes sobre determinado assunto ao processo
instrucional. Se a investigacao dos modelos mentais dos alunos fosse empreendida antes
da elaboracao do jogo, além da possibilidade de se construir questdes mais atraentes,
poderiam ser construidas questdes mais adequadas para um desenvolvimento mais
eficiente dos modelos mentais dos estudantes sobre o tema abordado, ja que as
questdes e situagoes do jogo poderiam ser construidas a fim de reduzir o numero de
concepgdes erroneas e respaldar a construcao de conceitos validados teoricamente pelo
conhecimento cientifico.

A partir dos dados obtidos pela investigacio dos modelos mentais, é possivel
que o professor identifique também a existéncia de diferentes modelos mentais
construidos por estudantes de uma mesma turma, o que ¢ comum. Por isso, variar as
metodologias para conseguir contemplar o maior nimero possivel das demandas
especificas, atender as necessidades dos diferentes estilos de aprendizagem e promover
o desenvolvimento de novas habilidades, capazes de ampliar esses estilos,
(RUBINSTEIN, 2005) seria uma outra forma de melhorar a proposta metodolégica do
jogo. Um interessante modelo de questionario para identificacio de estilos de

aprendizagem e que pode ser adaptado para aplicagao na Educacao Basica pode ser

encontrado em FELDER, Richard; SOLOMAN, Barbara. Index of learning styles

EBR — Educacao Bisica Revista, vol.6, n.2, 2020



Construcio de jogos educativos em Histotia... p. 197-206

questionnaire. North Carolina State University, Raleigh, 1991. Disponivel em:
https:/ /www.webtools.ncsu.edu/learningstyles/ .

Como dito anteriormente, o formulario do Google admite a inclusao de videos,
imagens, hiperlinks e outros recursos que podem enriquecer um simples formulario e
transforma-lo em um recurso de hipermidia. O jogo proposto por Rattes utiliza apenas
imagens de brasdes ou medalhas oferecidas como recompensa ao estudante quando
este possui um bom rendimento no jogo. Incluir videos curtos, por exemplo, seria uma
forma simples de potencializar a eficacia do jogo no atendimento de diferentes estilos
de aprendizagem e de dota-lo de mais emogao, o que, para Zwicker (2017), é um dos
elementos mais significativos para uma aprendizagem efetiva.

A experiéncia trazida e compartilhada pelo professor ¢ evidéncia dos esfor¢os
que n6s docentes temos empreendido durante o periodo de aulas remotas imposto pela
pandemia de Covid-19, da importancia das trocas de experiéncias entre professores e
de como a utilizagdo de tecnologias nas aulas de Histéria podem ser promissoras.
Sabemos que a atual conjuntura imp6s de forma repentina a nés docentes uma série de
aprendizados relacionados ao uso de variadas ferramentas digitais e que isso ndo tem
sido facil. Esperamos que dialogos como estes possam nos auxiliar a superar os desafios
que nos sao apresentados e que possam propiciar boas praticas e reflexdes que possam

ser aplicadas também no retorno das aulas presenciais.
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