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RESUMO

Propde-se 0 uso da gameficacdo enquanto ferramenta no ensino de Historia,
particularmente no Ensino Fundamental, com o intuito de obter engajamento dos
alunos (as) e melhoria do ensino e da aprendizagem juvenil. A proposta procura
potencializar o ensino e aprendizagem de Histéria do Maranhdo Republicano como
um modelo de trabalho que possa ser replicado em outros contextos escolares, bem
como em outras areas de conhecimento com alteracdes e adaptacdes que se facam
necessarias. Partimos da experiéncia docente que j4 possuimos, tendo em vista o
programa stricto-sensu de mestrado profissional, procurando colocar em contexto de
sala de aula a experiéncia de jogos educacionais numa abordagem epistemoldgica
gue contemple nocdes de politica e cidadania. Assim, o problema esta centrado numa
estratégia metodoldgica adotada no campo da Gameficagcdo quando envolve o0 uso
dos jogos na sala de aula com o proposito de criar um ambiente de ensino e
aprendizagem mediada pela colaboracdo, interacdo e desafios, além do
entretenimento. Para tanto, utilizar-se-a uma estrutura Gameficada ancorada na
temética, objetivando desenvolver as habilidades cognitivas dos alunos e alunas,
visando uma aprendizagem colaborativa, registrada no Manual de Experiéncias.

Palavras-chave: Saberes Historicos em Espago Escolar. Saberes e préaticas no
espaco escolar. Ensino de Historia. Gameficacdo. Metodologia. Ensino Fundamental.



ABSTRACT

It is proposed to use gamification as a tool in teaching History, particularly Elementary
Education, with the aim of obtaining student engagement and improving teaching and
youth learning. The proposal seeks to enhance the teaching and learning of History of
Maranhdo Republican as a working model that can be replicated in other school
contexts as well as in other areas of knowledge with changes and adaptations that are
necessary. We start from the teaching experience we already have with a view to the
strict-sensu professional master's program, seeking to place the experience of
educational games in a classroom context in an epistemological approach that
encompasses notions of politics and citizenship. Thus, the problem is centered on a
methodological strategy adopted in the field of Gamification when it involves the use
of games in the classroom with the purpose of creating a teaching and learning
environment mediated by collaboration, interaction and challenges, in addition to
entertainment. To this end, a Gamefied structure anchored in the theme will be used,
aiming to develop the cognitive skills of students with a view to collaborative learning

recorded in the Experience Manual.

Keywords: Historical Knowledge in School Spaces. Knowledge and practices in the

school space. Teaching History. Gamification. Methodology. Elementary School.
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1. INTRODUCAO

Procuramos, a partir da nossa experiéncia docente, e como mestrando em um
Programa de Mestrado Profissional, discutir outras possibilidades, através das
metodologias ativas de ensino no componente curricular Histéria. Focamos as
discussbes nos anos finais do Ensino Fundamental, modalidade de ensino na qual
temos alunos(as) de 12 a 14 anos. Por terem nascido nessa fase de implantag&o das
Tecnologias da Informagédo e Comunicacéo - TIC - sdo considerados, pela sociedade
em geral, mais especificamente no ambiente escolar, nativos digitais.

Nesse sentido, temos percebido que existe uma tendéncia desses sujeitos,
implicados no contexto analisado, em utilizarem games que demandam o
cumprimento de objetivos em um mundo virtual sem interferir diretamente no mundo
real. Isso, através da Gameficacdo que, para nds, apresenta-se no sentido do
engajamento dos estudantes em tarefas reais, com a finalidade de bater metas,
consumir e estudar.

Esta problematica pode ser observada em nossa sala de aula, na disciplina
Histéria do Maranhao Republicano, com nossos alunos do Ensino Fundamental, onde
percebemos que, por meio da Gameficacdo, despertamos maior interesse destes,
pelos assuntos especificos do componente curricular Historia.

Do ponto de vista tedrico, nas Ultimas décadas, o ensino de Histdria no Brasil
em outros paises tem se destacado numa perspectiva de pesquisa denominada
Educacao Histérica como uma tentativa de pensar a relacao ensino e aprendizagens.
Essa corrente tedrica e pratica propdem a legitimacao da Historia enquanto disciplina
de conhecimento e de explicacdo das acdes humanas, tanto no mundo quanto do
proprio ser humano como sujeito histérico, sendo essa a perspectiva que buscamos
a fundamentacéo tedrico-metodoldgica no conceito de Educacgéo Historica.

Com base nesses pressupostos, escolhemos como lugar de pesquisa o
Centro de Ensino Benedito Leite (C.E.B.L), escola da rede publica de ensino do
municipio de Rosério, no estado do Maranhdo, onde desenvolvemos atividade
docente como professor do 6° ao 7° ano do EFAF. O C.E.B.L é uma das principais
escolas da rede municipal de ensino rosariense, estando inserida entre as cinco

escolas com os melhores indices de desempenho da rede municipal maranhense, 0
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gue nos levou a identificar a relevancia da implementacédo da pesquisa como forma
de contribuir para o avanco dos referidos indicadores.

Com o desenvolvimento da pesquisa, exploramos 0 uso de estratégias
gameficadas para o engajamento dos alunos, a partir do ensino da Historia do
Maranh@o Republicano. A associa¢do entre cotidiano e histdria do lugar, possibilitam
contextualizar essa vivéncia em sociedade e articular a histéria individual a uma
histéria coletiva, mediada pelas aprendizagens significativas.

Aprendizagem Significativa € um conceito desenvolvido por David Ausubel!
guando se refere ao processo em que novas informagdes sao relacionadas de
maneira substantiva e ndo-arbitraria aos conhecimentos prévios dos (as) alunos (as).
Isso significa que a nova informacao € integrada a estrutura cognitiva do (a) aluno (a),
fazendo sentido e sendo relevante para ele/ela.

Para que a aprendizagem significativa ocorra é necesséario: Material de
Aprendizagem Potencialmente Significativo, ou seja, o0 conteudo deve ser
potencialmente significativo; Conhecimentos Prévios, deve ter uma estrutura clara e
estar relacionado com os conhecimentos prévios do (a) aluno (a), aos quais 0 novo
conteldo possa se conectar; Atitude do Aluno: O aluno (a) deve estar disposto a
relacionar de maneira significativa o0 novo conteddo com 0s conhecimentos que ja
pOSSUi.

A Aprendizagem Significativa contrasta com a aprendizagem mecénica, onde
a nova informacdo é memorizada de forma isolada e ndo integrada com os
conhecimentos prévios, resultando, muitas vezes, em uma retencéo de curto prazo e
pouco entendimento profundo.

O histérico da escola favorece a relacéo entre o local e o lugar? na medida em
gue a sua fundacgéo esta relacionada com a criacdo da Estrada de Ferro Sao Luis-
Teresina construida pela “Companhia Geral de Melhoramentos do Maranhao”, e
inaugurada em 1895, que veio proporcionar significativas mudancas socioecondmicas
e educativas para a regido, tornando-se um dos elementos definidores da identidade

do ser rosariense.

1 Aprendizagem significativa: a teoria de David Ausubel. S&o Paulo: Centauro, 2001., p. 13.

2 GOMES, C. Espaco, Localizagéo e Lugar na teoria de Milton Santos. Terr@ Plural, [S. I.], v. 14, p. 1—
7, 2020. Disponivel em: https://revistas.uepg.br/index.php/tp/article/view/15801. Acesso em: 2 ago.
2024.
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O Maranhéo foi um dos ultimos Estados brasileiros a ser contemplado com
uma linha férrea, mesmo que desde meados do século dezenove ja fosse evidente tal
necessidade. No entanto, uma vez operando, a “Ferrovia S&o Luis — Teresina” tornou
possivel o transporte mais célere de cargas entre a capital maranhense e as cidades
do interior, trazendo grandes beneficios a populagdo que também se servia dos trens
de passageiros.

Comunidades inteiras formaram-se e se desenvolveram no entorno da via,
proporcionando a configuracao de relacdes interpessoais e um modo de vida peculiar,
relacionados ao transporte ferroviario. Constata-se, portanto, que a estrada de ferro
em guestdo deixou um importante patriménio cultural edificado e imaterial para a
cidade. No entanto, observa-se que o mesmo tem sido negligenciado pelos poderes
publicos, e que demanda uma protecdo tanto urgente quanto efetiva, sob pena de
iminente e completo desaparecimento.

A “Ferrovia Sao Luis — Teresina” tem uma importancia histérica, em especial
para o Estado do Maranh&o, a partir ndo apenas de uma perspectiva econémica, mas
também, pelo grande legado patrimonial, material e imaterial, que essa via férrea
proporcionou em seu quase um século de existéncia.

A “inauguracéo oficial” se deu no dia cinco de margo de 1921, com a partida
de uma composicdo de Cajazeiras até Rosario, ja que a ponte metalica sobre o
Estreito dos Mosquitos, que conduziria ao ramal assentado na Ilha do Maranhéo, néo
foi concluida antes de 1928 (MARANHAO, 2008). A partir do ano de 1957, a ferrovia
em questao passou a compor a “Rede Ferroviaria Federal S/A — RFFSA”

A Escola Benedito Leite foi fundada em 12 de setembro de 1963, pela antiga
RFFSA, no municipio de Rosario. Recebeu este nome em homenagem ao rosariense
e ex-governador do Estado do Maranh&o Dr. Benedito Pereira Leite, e sua principal
prioridade era atender aos filhos dos ferroviarios, que poderiam cursar da 12 a 52 série.

Hoje o Conjunto Ferroviario RFFSA de Rosario-MA é patriménio cultural
nacional tombado, inscrito na lista do Patriménio Cultural Ferroviario em conformidade
com o artigo 9°, da Lei n.° 11.483/2007 e mantém relacéo direta com o sentimento de
pertencimento e identidade do ser rosariense.

E a partir da reflexdo sobre essas relagdes sdcio-histéricas e de como
podemos potencializar o ensino e as aprendizagens de Historia a partir da Histéria do

Maranh&o Republicano, no municipio de Rosério, e da escola lugar da pesquisa, que
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desenvolvemos este trabalho de Dissertacdo de Mestrado, no intuito de estabelecer
uma articulacédo entre pesquisa e ensino. Dessa forma, permite-se ao professor ser o
mediador do processo e ndo mais um mero reprodutor/transmissor/depositador de
conhecimento aos alunos, estabelecendo uma relagdo organica entre ensino e
pesquisa.

Tal postura ndo significa transformar ensino em pesquisa, hem tao pouco
substituir a pesquisa pelo ensino livresco e conteudista. Espera-se superar a divisao
técnica do trabalho que separou os (as) professores (as) que passam a mediar 0
processo de ensino e aprendizagens através do ensino pela pesquisa, em
conformidade com o que diz Pedro Demo (1996)3, “educacao, no contexto do educar
pela pesquisa, deve ser entendida como “processo de formagao da competéncia
humana com qualidade formal e politica, encontrando-se, no conhecimento inovador,
a alavanca principal da intervencgéo da ética” (DEMO, 1996, p. 1).

A medida em que observamos os estimulos que foram colocados em pratica
e desenvolvidos pelos sujeitos implicados no contexto do estudo - alunos e alunas do
6° e 7° anos do EFAF -, sentimos a necessidade de entender o que eles/elas
entendem de construcdo historica de si/para si e para 0s outros sujeitos de sua
comunidade. A ideia € de que cada um/uma tem, na sua esséncia, uma construgao
histérica, social e cultural, entendendo as suas aprendizagens a partir de condicdes
histéricas e objetivas em que eles constroem de si mesmos e, portanto, de forma
cidada.

Para Rusen (2006), a consciéncia historica proporciona uma estrutura ao
conhecimento histérico como meio de entender o tempo presente e antecipar o futuro.
Neste sentido, deve ser analisada como fenbmeno do mundo vital, isto €, como uma
forma da consciéncia humana que esta relacionada imediatamente com a vida
humana pratica, a qual deve ser mediada entre o local e global ou entre o local e 0
lugar onde se vive.

Rusen enfatiza a importancia de compreender a historia ndo apenas como um
relato dos eventos passados, mas como uma construcdo que influencia e é
influenciada pela vida préatica das pessoas. Essa abordagem coloca a histéria como
um elemento vivo e dinamico, profundamente enraizado na experiéncia cotidiana e

nas identidades locais, mas também conectado as narrativas e processos globais.

3 Educar pela pesquisa de Pedro Demo. Campinas: Editora Autores Associados, 1996.
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Essa viséo ressalta a necessidade de uma historiografia que considere as
interacdes entre diferentes escalas espaciais e temporais, reconhecendo que a
histéria é constantemente reinterpretada e renegociada no contexto da vida pratica
das pessoas.

No contexto atual, qualificar as pesquisas em Educac¢éo Histérica no ambito
escolar é um desafio constante. Ha4 professores historiadores respeitando as
experiéncias e as vozes dos diferentes sujeitos e levando em consideracéo o potencial
da escola como espaco formador e orientador para a cidadania consciente critica e
participativa, sendo essa a maior contribuicdo que podemos oferecer ao ensino de
historia no Centro de Ensino Benedito Leite.

Para nortear esse estudo esta implicita uma parceria, entre professor (a) e
alunos (as), para compreender a problematica apresentada. Nesse processo o
aluno(a), juntamente com o professor (a), da sentido e significado ao conhecimento
histérico, realizado através da “construgcéo do conhecimento” de forma eficaz.

Convém lembrar que as recordacdes histéricas de muitos alunos, da Historia,
nesse contexto, estao relacionadas a métodos de ensino baseados na memorizagao
e na repeticao oral de textos escritos. Lista de heroéis desvinculados de seu contexto,
agindo de maneira inusitada, surpreendente e benévola, em datas aleat6rias, marcam
os procedimentos do ensino de Histéria na maioria das escolas. Os métodos de ensino
baseados na memorizacao partem do entendimento de que saber Historia é dominar
muitas informacdes o0 que, na pratica, significa saber de forma decorada a maior
guantidade possivel de acontecimentos da histéria nacional.

As criticas a esse método sédo inevitaveis e se fazem presentes nos dias
atuais, indicando tratar-se de um método que se mantém, apesar das argumentacdes
gue passaram a considera-lo inoperante ou secundario na aprendizagem. Desde o
século XIX encontramos na literatura pedagdgica a necessidade de novos métodos,
baseados em autores como Montessori, Vygotsky, Wallon por intermédio dos quais
se introduziram propostas dos denominados métodos ativos que incentivam a
participacéo e o envolvimento dos alunos nas aprendizagens.

Acrescenta-se que, em tempos atuais, os computadores se multiplicaram em
concorréncia aos livros impressos e as midias digitais. Isso gera uma revolucao nas
mais diversas areas de praticas educativas, especialmente no ensino de Histéria.

Como consequéncia, provocam-se diferentes relacionamentos com o conhecimento,
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visto que os jovens estudantes pertencem a uma verdadeira “cultura da imagem?”, a
qual substitui a necessidade do dominio da cultura letrada pelo dominio do
computador.

Nesse contexto, e levando-se em consideracao que dentre as competéncias
especificas do ensino de Histéria esta a necessidade de compreender o0s
acontecimentos histéricos, relacbes de poder, processos e mecanismos de
transformacédo e manutencéo das estruturas sociais, politicas, econdmicas e culturais
ao longo do tempo em diferentes espacos, devemos, enquanto professores e
professoras, posicionar-nos e intervir no mundo contemporaneo, no sentido de um
ensino de Histéria que estimule a autonomia do pensamento e a capacidade de
reconhecer que os individuos agem de acordo com a época e o lugar nos quais vivem
de forma a preservar ou transformar seus hébitos e condutas.

Dessa forma, acreditamos na necessidade do desenvolvimento de praticas
educativas que estimulem aprendizagens histéricas, procedimento aqui entendido de
acordo com Risen (2020, p.21) “como um processo mental, no qual o acontecimento
humano do passado passa de dado externo a dado interno”.

Em nosso contexto, significa a aplicacdo de metodologias ativas que permitam
0 processo de internalizacdo da Historia da escola e do municipio, de forma que esse
conhecimento torne-se um fator de orientacdo cultural no tempo, permitindo o
desenvolvimento de uma cidadania consciente, critica e participativa.

Mediante a justificativa ja explicitada, com o presente trabalho procuramos
compreender como a Gameficagao utilizada no ambiente de sala de aula do 6° e 7°
ano do Ensino Fundamental na disciplina Historia do Maranhdo Republicano, podera
contribuir para um ensino e aprendizagem de Historia em geral e de Histéria do
Maranh&o Republicano em especial.

Assim, estabelecemos como objetivo geral de nosso trabalho: Analisar a
importancia do ensino e aprendizagem através da Gameficacao na disciplina Historia
do Maranh&o Republicano no 6° e 7° anos do ensino fundamental no Centro de Ensino
Benedito Leite no municipio de Rosario no estado do Maranhéo.

Para tanto, desenvolvemos atividades gameficadas baseadas em técnicas
com designers instrucionais, com distribuicdo de pontuagdes para avaliar os retornos

e encorajar os alunos e alunas na educacao historica, associada a cultura digital.
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A partir do objetivo geral, definimos 0s nossos objetivos especificos que estao
relacionados com a organizacdo em capitulos do trabalho. Em nosso segundo capitulo
intitulado Educacé&o Historica e Didatica da Histéria, procurando tratar a Gameficacao
como metodologia do ensino, estabelecemos como objetivo revisar, na literatura
existente, a relagdo entre educacgdo historica, didatica da Histéria e os possiveis
aportes da Gameficacdo como metodologia para o ensino de Historia.

No terceiro capitulo, que tem como tema Gameficacdo e o estado da arte,
estabelecemos como objetivo revisar, na literatura existente, a emergéncia das
metodologias ativas, especificamente a gameficacdo, e seus possiveis aportes para
a producédo de aprendizagens significativas.

Utilizamos os pressupostos da pesquisa qualitativa que, entre as diversas
técnicas e instrumentos, utiliza a observacdo participante, o questionario ou a
entrevista e a andlise documental. A pesquisa qualitativa é uma abordagem
metodoldgica que visa entender e interpretar fenbmenos complexos, focando em
aspectos subjetivos e contextuais da experiéncia humana. Ao contrario da pesquisa
guantitativa, que busca medir e quantificar dados de forma objetiva para compreender
a profundidade e a complexidade dos fendmenos sociais, culturais e comportamentais
(Minayo, 2005).

Em nosso quarto capitulo intitulado Caracterizacdo da escola e do publico-
alvo fazemos a caracterizacdo de nosso campo de pesquisa e a justificativa.

Em seguida, em nosso quinto capitulo intitulado Contetdos e organizadores
prévios na gameficacdo: andlise e discussdo dos resultados, estabelecemos como
objetivo desenvolver um manual de experiéncias para o ensino de Histéria do local,
usando a Gameficacédo no 6° e 7° anos do Ensino Fundamental, no Centro de Ensino
Benedito Leite no municipio de Rosério — MA.

Coerente com 0s pressupostos da pesquisa qualitativa, que entre as diversas
técnicas e instrumentos, utiliza a observacgao participante e o questionério. Utilizamos
a observacdo por ser um procedimento empirico e sensorial indispensavel em
gualquer processo de investigacdo cientifica, pois pode ser conjugada a outras
técnicas de coleta de dados e ou empregada de forma independente e exclusiva.

Martins (2008, p. 24) salienta que,

O observador deve ter competéncia para observar e obter dados e
informacdes com imparcialidade, sem contamina-los com suas préprias
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opinides e interpretacdes. Paciéncia, imparcialidade e ética séo atributos
necessarios ao pesquisador (Martins,2008, p. 24).

A observacdao participante, para Yin (2005) € uma modalidade de observacéo
na qual o observador assume uma postura ativa e participa dos eventos que estao
sendo estudados. O sucesso de sua aplicacdo em nossa pesquisa foi resultado da
integragdo harmoniosa do pesquisador ao grupo. O questionario nos ofereceu dados
para comparar evidéncias coletadas com outras fontes, a fim de ampliar a
confiabilidade do estudo, além de oferecer diferentes olhares sobre o evento.

Para andlise e interpretacdo dos dados, utilizaremos a triangulacdo dos
dados, que é apontada por alguns autores (ANDRE, 2005; YIN, 2005; MARTINS,

2008) como procedimento fundamental a validacédo da pesquisa, considerando que

[...] a confiabilidade de uma investigacao podera ser garantida pela utilizacdo
de vérias fontes de evidéncias, sendo que a significancia dos achados tera
mais qualidade ainda se as técnicas forem distintas. A convergéncia de
resultados advindos de fontes distintas oferece um excelente grau de
confiabilidade ao estudo, muito além de pesquisas orientadas por outras
estratégias. O processo de triangulacdo garantira que descobertas da
investigacdo sejam convincentes e acuradas, possibilitando um estilo
corroborativo de pesquisa. (MARTINS, 2008, p. 80).

O desenvolvimento das atividades a partir da pesquisa qualitativa nos permitiu
explorar as experiéncias, percepcfes e motivacées dos participantes e entender o
contexto cultural, social e ambiental dos (as) alunos (as). A partir da aplicacdo de
métodos flexiveis, que foram adaptados durante o processo de pesquisa, nos
proporcionaram dados ricos e detalhados que ajudaram na interpretacdo dos
resultados.
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2. EDUCACAO HISTORICA E DIDATICA DA HISTORIA

Partimos dos conceitos sobre Educacdo Histérica e Didatica da Historia
(RUSEN, 2001; BARCA, 2001; SCHMIDT, 2007; LEE, 2006; CERRI, 2011) e
Gameficacdo (BUSARELLO, FADEL, ULBRICHT, 2014; ALVES, DINIZ, MINHO,
2014; ALVES, 2015; EUGENIO, 2020), para compreender como poderemos construir
um modelo de ensino e aprendizagem de histéria que parta das experiéncias com
gameficagdo na sala de aula do ensino fundamental. Para tanto, procuramos
compreender as diversas interpretacdes tedricas e como essas estdo sendo utilizadas
nos trabalhos académicos contemporaneos que pretendemos desenvolver nos itens
abaixo.

A Educacéo Historica e a Didatica da Historia sédo areas interligadas, mas
distintas, que focam no ensino e aprendizagem da Historia. Ambas buscam
compreender como os(as) alunos(as) aprendem Histéria e como o0s(as)
professores(as) desenvolvem métodos eficazes para ensina-la.

A Educacdo Histérica refere-se ao campo ou dominio cientifico de
investigacdo que tomam os referenciais da teoria de Jorn Risen como suportes
tedrico-metodoldgicos para analisar a aprendizagem historica de criancas, jovens e
professores. Nesse campo, as dimensdes e elementos relacionados com a natureza
da ciéncia da historia e suas articulagcdes com a aprendizagem e com o ensino de
Historia tem sido o objeto e a finalidade das investigacdes. A Didéatica da Histéria é
uma subdisciplina da Educacdo Histdrica que se concentra especificamente em
guestdes relacionadas aos estudos da consciéncia histérica como objeto e objetivo,
tendo como foco principal a aprendizagem e a formacgéo do pensamento historico.

Contemporaneamente, o Ensino de Histdria, a fim de superar as limitagdes da
educacéo formal tradicional, que ainda pensa a educacao na escola simplesmente
como a aprendizagem de um conjunto de informacdes, tem sido influenciado pela
perspectiva da Educacao Historica.

O surgimento dessa perspectiva da-se a partir da segunda metade do século
XX, na Inglaterra e na Alemanha, através dos estudos de Peter Lee e Jorn Rissen,
respectivamente. No Brasil, as discussdes chegaram relativamente tarde, durante a
década de 1980.
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O ensino de Historia como campo de pesquisa no Brasil constitui-se, com
maior intensidade, a partir do final da década de 1970 e inicio da de 1980 do século
XX. Nesse periodo, o ensino de Historia foi objeto de intenso debate tedrico e
resisténcia a ditadura civil-militar, instalada a partir de 1964 no Brasil. No embate
contra a politica educacional autoritdria dos militares floresceu um movimento de
renovacao das concepc¢des e das praticas de ensino de Histéria.

Na década de 1980, professores de escolas publicas e privadas iniciaram uma
série de experiéncias em sala de aula, buscando novas formas de ensinar Histéria, a
partir de novas sele¢des de conteldos e métodos inovadores para a época, como 0
uso da televisdo e do video cassete. Essas experiéncias serviram de base para
analises das praticas de ensino e/ou de outras pesquisas que comecaram a Se
desenvolver no ensino de Historia. (Costa & Oliveira,2007)

No campo do ensino de histéria no Brasil e em outros paises, tém se
destacado, nas ultimas décadas, uma perspectiva de pesquisa denominada Educacéo
Histérica, também chamada de pesquisa em Cognicdo Histérica Situada. A pesquisa
em educacao historica consiste numa reflexao sobre a cognicéo historica, partindo do
esforco em identificar os sentidos que alunos e professores atribuem a histéria.

De acordo com Isabel Barca (2001) o crescente interesse por esse tipo de
estudo é fruto de uma tendéncia que se verifica ha mais ou menos trinta anos. Desde
a década de 1980 o enfoque investigativo da pesquisa educacional tem passado por
questdes mais genéricas, do tipo “como se desenvolve a aprendizagem? para
questdes que requerem um enfoque disciplinar, como, por exemplo, “como sao
compreendidos os conceitos da area de saber X?” Essa abordagem enfatiza a
natureza situada e o contexto social da aprendizagem, ndo faz sentido a importacao
automatica de principios cognitivos para a realidade brasileira. O desafio principal que
se coloca € como pensam, em historia, os alunos brasileiros?

Um dos principais intelectuais, que refletem sobre a teoria da histéria, e séo
utilizados por esses pesquisadores € o historiador alemédo Jérn Risen. Conforme
Schmidt (2020, p.24),

As pesquisas que tomam os referenciais da teoria de Jorn Riisen como
suportes tedrico-metodologicos para analisar a aprendizagem histérica de
criangas, jovens e professores constituem, hoje, o campo, ou 0 dominio
cientifico de investigagdo chamado “Educagéo Histérica”. Nesse campo, as
dimensdes e elementos relacionados com a natureza da ciéncia da Histéria
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e suas articulages com a aprendizagem e, portanto, como o ensino de
histéria, tem sido o objeto e a finalidade das investigacgdes.

No final da década de 1980, ao fazer um balanco sobre a relacdo entre a
histéria e a didatica da histéria na Alemanha, Risen apresenta uma definicdo de
Educacdo Histérica que, segundo ele, pode ser considerada como “‘um processo
intencional e organizado de formagéo de identidade que rememora o passado para
poder entender o presente e antecipar o futuro”. (RUSEN, 2006, p.15).

Essa corrente tedrico-pratica busca aproximar a teoria da Histéria com a
pratica docente, visando um ensino de Historia voltado ao pensar historicamente e
com sentido. Assim, aproxima o passado histérico a realidade presente do estudante,
a fim de orienta-lo temporalmente para que, partindo de inquietacdes do presente,
esse sujeito busque, no passado, significacdes que possam significar o presente e
esperancar o futuro.

Pode-se ainda observar, segundo Lee (2006), que a finalidade da Educagao
Histérica é levar a populacdo os conteudos, temas, métodos, procedimentos e
técnicas que o historiador utiliza para produzir o conhecimento histoérico, ressalvando
gue nao se trata de transformar as pessoas em historiadores, mas de aprender a
pensar historicamente. Dito isso, podemos inferir que, para Peter Lee, ensinar e
aprender histéria exige familiaridade com as formas e os contetudos especializados
proprios ao pensamento historico.

Segundo Schmidt (2020) as investigacdes e reflexdes que tém ocorrido no
ambito do dominio tedrico da Educacao Histérica circunscrevem-se em questfes
relacionadas aos estudos da consciéncia histérica como objeto e objetivo da Didatica
da Historia, tendo como foco principal a aprendizagem e a formacdo do pensamento
historico.

Dessa forma, ensinar e aprender histéria séo atribuicdes de uma disciplina
especializada, a Didatica da Histéria que, segundo Rissen (2014, p.248), “[..Jé a
ciéncia da aprendizagem historica. Produz de modo cientifico (especializado) o
conhecimento necessario e proprio a histéria, quando se necessita compreender 0s
processos de aprendizagem e lidar com eles de modo competente. Assim, todo
conhecimento acerca do que seja a aprendizagem histoérica requer o conhecimento
daquilo em que consiste a especificidade do pensamento histérico e da forma

cientifica moderna em que se expressa.
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Aprendizagem historica é aqui definida “como um processo mental no qual o
acontecimento humano do passado passa de dado externo a dado interno.”
(RUSEN, 2020, p.21). Podemos traduzir essa afirmagédo em termos concretos, usando
como exemplo 0 nosso espaco de pesquisa. A histéria do municipio no inicio do século
XX aparece aos alunos néo iniciados nos procedimentos histéricos como um dado
sem significado ou sentido, portanto, um dado externo. A partir do momento que 0s
alunos comecam a ter contato com as formas e contetdos especializados préprios do
conhecimento histérico é possivel que esses conteddos possam ser internalizados,
tornando-se fatores de orientacdo cultural no tempo. Dessa maneira, podemos dizer
gue ocorreu uma aprendizagem histérica.

Conforme Rusen (2020), a Didatica da Historia como parte (relativamente)

autdbnoma da ciéncia da historia, possui trés vertentes distintas que sao a,

[...] empirica, normativa e pragmatica. Empiricamente, ela analisa o0s
processos de ensino e aprendizagem da historia. Normativamente, ela reflete
os objetivos do contelido e da apropriacdo dos conhecimentos histéricos.
Pragmaticamente, ela elucida as competéncias do ensino de histéria e seus
efeitos sobre a consciéncia histérica dos alunos. Nas trés vertentes, a
Didéatica da Historia, mediante investigacdo prépria, produz entendimento,
saber e competéncia para atuar (no ensino), caracteristico da especificidade
profissional do ensino de histéria. (RUSSEN, 2020, p.19)

Podemos dizer que para ele as observacfes e experiéncias obtidas através
do ensino e da aprendizagem de histéria devem contribuir para a elaboracédo de
modelos e ou metodologias de ensino eficazes no processo de rememoracao do
passado, compreensao do presente e projecéo do futuro.

Aqui a teoria da historia possui uma funcado fundamentadora da Didatica da
Histéria, ou seja, a especificidade da aprendizagem histdrica s6 pode ser entendida
se forem entendidos os respectivos processos e as formas de lidar com a experiéncia
do passado, pois é por meio desses processos que o0 passado se torna historia.

E € aqui que podemos falar dessa fungdo fundamentadora, pois a Didatica da
Historia “[...] acrescenta as duas dimensées do “histérico” (a material e a formal) uma
terceira: a funcional, sem a qual a aprendizagem, enquanto pratica cultural, ndo tem
como ser entendida. (RUSSEN,2015, p.249)

A dimensao funcional esta relacionada ao fato de que a cada processo de
aprendizagem que envolve o pensamento histérico deve-se exigir uma determinada
competéncia para ensinar historia. A didatica da historia € a area em que essa
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competéncia é analisada cientificamente e na qual sdo elaboradas estratégias e
praticas de sua obtencdo. Trata-se de aprender a pensar historicamente do modo
correto, ou seja, de adquirir uma competéncia, aprendizagem histoérica significa, pois,
aquisicao de competéncia, mas competéncia para o qué? De acordo com Russen
(2015, p.252),

“[-..] a competéncia histdrica consiste em uma pessoa estar apta a narrar as
histérias de que tem necessidade para dar conta da dimenséo temporal de
sua propria vida pratica. A competéncia histérica € a competéncia narrativa
na relagcdo especifica com a experiéncia do passado. A interpretacdo desse
passado possibilita o entendimento do presente e uma avaliacdo das proprias
chances no futuro. Os diversos fatores dessa competéncia e sua correlagdo
sistematica sao explicados pela teoria da historia.

A Didética da Histéria ndo analisa somente as competéncias que sdo ou
devem ser adquiridas mediante a aprendizagem historica, ela tem de pensar 0s
processos mentais de constituicdo historica de sentido enquanto inseridos em um
movimento de aprendizagem, entendidos como uma evolucao.

Para Rusen (2006) a teoria da histéria ndo é a mesma coisa que a didatica da
historia. A teoria se debruca sobre os procedimentos da constituicdo historica de
sentido, ja os procedimentos de aprendizado precisam ser analisados de modo

especificamente didatico. De certa maneira,

‘incumbe a didatica da histdria retomar os resultados da teoria da historia no
desempenho da consciéncia histérica. Nao se trata entdo da constituicdo do
pensamento histérico, mas sim de como esse pensamento pode ser
aprendido. Tudo isso pressupde o entendimento de sua constituicdo. Nessa
perspectiva, a didatica da histéria depende da teoria da historia.”
(RUSSEN,2015, p.253)

Podemos dizer que a teoria da historia oferece a didatica da histéria um
fundamento tedrico a partir do qual se desenvolvem as concepcbes empiricas e
pragmaticas dos processos de aprendizagem historica.

Conforme Russen (2020, p.17), a Didatica da Historia, enquanto ciéncia da
aprendizagem histoérica, tem como objeto “a consciéncia histérica das pessoas como
l6cus dessa aprendizagem, seu formato, seu desenvolvimento e sua funcdo na vida
pessoal e na social dos alunos.”

Aqui cabe uma andlise da natureza, funcdo e importancia da consciéncia

histérica que ndo apenas mantém relagcdo com o aprendizado e o ensino de historia,
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mas cobre todas as formas de pensamento historico. Através dela, experiencia-se o
passado e o interpreta-se como historia. Sua analise cobre os estudos histéricos, bem
como o uso e a func&o da histéria na vida publica e privada. (RUSEN,2006)

Para ele, a

“[...]Jconsciéncia histdrica da estrutura ao conhecimento histérico como um
meio de entender o tempo presente e antecipar o futuro. Ela é uma
combinacéo complexa que contém a apreensédo do passado, regulada pela
necessidade de entender o presente e de presumir o futuro.” (RUSSEN, 2006,
p.14)

Com essa afirmacao, estabelece-se uma conexdo essencial entre as trés
dimensdes do tempo na estrutura da consciéncia historica, visando superar o
preconceito académico amplamente aceito de que a historia lida unicamente com o
passado. Acrescenta-se a ideia de que “[...] a consciéncia historica pode ser analisada
como um conjunto coerente de operacfes mentais que definem a peculiaridade do
pensamento histérico e a funcdo que ele exerce na cultura humana. (RUSSEN, 2006,
p.14).

A partir dessas considerac¢fes, podemos perceber que a Histéria, enquanto
ciéncia, tem um aspecto tedrico e outro pratico que estédo diretamente interligados a
medida em que o procedimento mental que da sentido ao passado tem como objetivo
orientar a vida pratica através dos tempos. Toda essa reflexdo tem como objetivo
superar a separacao que tem existido entre a reflexdo académica da natureza da
histérica e a reflexao didatica do uso da Histéria na vida prética.

No entendimento de Cerri (2011, p.18) o conceito de consciéncia histérica é

ligado,

[...] ainda segundo Risen, & mudanga de paradigma da didatica da historia
nos anos 1960, de acordo com o qual o foco da disciplina passa do ensino
para a aprendizagem historica, e propde outra mudanga no nosso modo de
ver ou “fazer” da disciplina na escola. Se o ensino de histéria implica o
gerenciamento dos objetivos curriculares e das concepcdes de tempo e de
histéria que os alunos ja trazem consigo desde fora da escola, entdo o
professor de histdria definitivamente ndo é um tradutor de conhecimento
erudito para o conhecimento escolar, um simplificador de contetdo. E, sim,
um intelectual capaz de identificar os quadros de consciéncia historica
subjacentes aos sujeitos do processo educativo - inclusive o seu proprio - e
de assessorar a comunidade na compreensdo critica do tempo, da identidade
e da acdo na historia.
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O autor acrescenta ainda que as questdes de fundo identitarios estdo na base
do conceito de consciéncia historica que em poucas palavras podemos definir como
[...] uma das estruturas do pensamento humano, o qual coloca em movimento a
definicdo da identidade coletiva e pessoal, a memoria e a imperiosidade de agir no
mundo em que se esta inserido. (CERRI,2011, p.13)

A partir dessas consideracfes, podemos definir os campos de abordagem da
teoria da historia, da didatica da histéria e da metodologia do ensino de historia. A
primeira analisa os fundamentos dos estudos historicos; a segunda, os fundamentos
da educacao histérica; e a terceira, 0s meios préaticos pelos quais esses objetivos séo
alcancados.

Para os objetivos da presente pesquisa cabe definir o que se entende por
metodologia do ensino de Histéria, enquanto campo de interacédo interdisciplinar que
pode usar métodos estabelecidos da psicologia e da sociologia, e reestrutura-los de
acordo com a peculiaridade da consciéncia historica. Com respeito as reflexées sobre
0 processo especifico para o ensino e aprendizagens em sala de aula, “..]
metodologicamente, a didatica da historia pode usar métodos estabelecidos da
psicologia e sociologia e reestrutura-los de acordo com a peculiaridade da consciéncia
historica. (RUSSEN, 2006, p.16).

Paulo Freire, um dos educadores mais influentes do século XX, € amplamente
conhecido por sua abordagem critica da educacdo e por suas ideias sobre a
pedagogia libertadora. Suas opinides sobre metodologias ativas podem ser
compreendidas dentro do contexto de suas obras e conceitos principais. Para ele, as
metodologias ativas, que promovem a participacdo ativa dos estudantes no processo
de aprendizagem, estdo alinhadas com sua pedagogia de varias maneiras, entre
estas, a de que os alunos deveriam ser sujeitos ativos no processo de aprendizagem,
contribuindo com suas préprias experiéncias e conhecimentos.

Alguns pontos-chave de Freire* sobre metodologias ativas:

Educacédo Dialogica: Freire propés a educacdo dialégica como uma
alternativa ao modelo tradicional de ensino, que ele chamava de "educacéo bancéaria”.

Na educacao bancéria, o conhecimento é "depositado" nos estudantes, que sdo vistos

4 FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. S&o Paulo: Paz
e Terra, 2004.
26



como recipientes passivos. Em contraste, a educagéo dialdgica envolve uma interagéo
ativa entre professores e alunos, onde ambos séo co-criadores de conhecimento.

Conscientizagdo: Um dos conceitos centrais de Freire é a conscientizagao,
gue envolve a tomada de consciéncia critica sobre a realidade social, politica e
econdmica. As metodologias ativas, segundo Freire, devem promover essa condi¢ao,
permitindo que os alunos questionem e transformem sua realidade.

Contexto e Relevancia: Freire defendia que o0 ensino deve ser
contextualizado e relevante para a vida dos alunos. Isso significa que os conteudos e
as metodologias devem estar conectados as experiéncias e a cultura dos alunos,
facilitando uma aprendizagem significativa.

Participacdo Ativa: As metodologias ativas, segundo Freire, devem
incentivar a participagéo ativa dos alunos no processo de aprendizagem. Isso inclui
atividades como discussdes em grupo, projetos colaborativos, estudos de caso e
outras formas de aprendizagem que envolvem a prética e a reflexao.

Problematizacdo: Em vez de simplesmente transmitir informacgdes, Freire
propds a problematizagdo como uma metodologia ativa, onde os alunos séo
desafiados a refletir criticamente sobre problemas reais e a buscar solugdes. Isso
estimula o pensamento critico e a criatividade.

Educacdo como Pratica da Liberdade: Para Freire, a educacdo deve ser
uma pratica da liberdade, onde os alunos sé&o capacitados a agir sobre 0 mundo de
maneira transformadora. As metodologias ativas, nesse sentido, sdo ferramentas para
empoderar os alunos e promover a justica social.

A abordagem de Paulo Freire tem influenciado muitas préaticas educacionais
ao redor do mundo, inspirando educadores a adotarem metodologias que promovam
a participacao ativa, o pensamento critico e a transformacéao social.

Em vez de simplesmente transmitir informacdes, as metodologias ativas
incentivam os alunos a guestionarem, investigarem e resolverem problemas. Freire
via essa problematizacdo e a colaboracdo como essenciais para o desenvolvimento
da consciéncia critica. Esses aspectos sdo centrais tanto nas metodologias ativas
guanto na pedagogia de Freire. Ele acreditava que o conhecimento é construido
coletivamente, através do dialogo e da interagdo entre os participantes do processo

educativo.
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Pautado nessas premissas de aprendizagem centrada no aluno -
problematizacéo e colaboracdo - que decidimos analisar a importancia do ensino e
aprendizagem através da Gameficacdo na disciplina de Histéria do Maranhéo
Republicano, no 6° e 7° anos do ensino fundamental, no Centro de Ensino Benedito
Leite, no municipio de Rosario no estado do Maranhdo. Acreditamos que
metodologias ativas como a Gameficacdo podem contribuir para a educacao historica

na medida em que consigamos reestrutura-la para dar conta das suas peculiaridades.
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3. GAMEFICACAO E O ESTADO DA ARTE

Como elemento motivador de nossa pratica educativa, acreditamos na
necessidade de se promover uma postura ativa dos (as) alunos (as) em sala de aula.
Para isso, partimos da incorporacao das Metodologias Ativas no fazer pedagdgico.

As Metodologias Ativas caracterizam-se, de acordo Bacich & Moran (2018),
pela inter-relacdo entre educacgdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo
desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno
com a intencdo de propiciar a aprendizagem. Essa concepc¢ao surgiu com o
movimento chamado Escola Nova, cujos pensadores, como William James, John
Dewey e Edouard Claparéde, defendiam uma metodologia de ensino centrada na
aprendizagem pela experiéncia e no desenvolvimento da autonomia do aprendiz. A

Escola Nova de John Dewey,

[...] propds uma educacdo entendida como processo de reconstrucéo e
reorganizagdo da experiéncia pelo aprendiz (DEWEY, 1959), orientada pelos
principios de iniciativa, originalidade e cooperac¢é@o com vistas a liberar suas
potencialidades. Assim, a educagcdo ndo é a preparacdo para a vida, ela
acompanha a propria vida, o desenvolvimento do ser humano, sua autonomia
e aprendizagem por meio da experiéncia e da reflexdo sobre a experiéncia
gue impulsiona estabelecer relagdes, tomar consciéncia, construir
conhecimento e reconstruir a experiéncia. (BACICH &MORAN,2018, p.17)

O pensamento da Escola Nova converge com as ideias de Freire (1996) sobre
a educacéo dialégica, participativa e conscientizadora, que se desenvolve por meio
da problematizacdo da realidade, na sua apreensdo e transformacdo. Na 6ética do
trabalho pedagdgico com a metodologia da problematizacéo, ensinar significa criar
situacOes para despertar a curiosidade do aluno e Ihe permitir pensar o concreto,
conscientizar-se da realidade, questiona-la e construir conhecimentos para
transforma-la, superando a ideia de que ensinar é sinbnimo de transferir
conhecimento. (BACICH &MORAN,2018)

S&o muitos os métodos associados as metodologias ativas com potencial de
levar os alunos a aprendizagens por meio da experiéncia impulsora do
desenvolvimento da autonomia, da aprendizagem e do protagonismo. Dentre as
metodologias ativas escolhemos a Gameficagcdo que, de forma simples, podemos
dizer que é o uso dos elementos dos jogos em situagBes de néo jogo. Para nos, ela
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pode servir como um motor motivacional dos estudantes e contribuir para o
engajamento destes nos mais variados aspectos, objetos e métodos de pesquisa para
0 ensino de Historia.

O termo Gameficagcédo designa a aplicacdo de elementos e mecanismos de
jogos em atividades ou situacbes de ndo jogos. Na educacgdo, enquanto prética
docente, acdes de gameficacdo ocorrem ha muito tempo. Podemos citar alguns
exemplos simples: recompensar com estrelinhas aquela crianca que executa com
correcdo uma determinada tarefa, ou ainda uma gradacdo de dificuldade em um
ditado ortografico.

Aqui é importante fazermos uma distingdo entre Jogos, Games e
Gameficacdo pois ndo sdo a mesma coisa. Para compreendermos o que significa
Gameficacdo exige a compreensdo de sua origem que sao 0S games, palavra que
nao é traduzida para o portugués como jogo, pois tem significados diferentes.

Assim, realizamos uma pequena distincdo entre a ideias de jogo e
gameficacdo. Hoje a utilizacdo da gameficacdo na educacéo enfrenta uma série de
preconceitos. O mais comum deles é o de forma superficial acreditar que se trata
apenas de adicionar jogos ou diversdo, sem impacto real na aprendizagem. O que
leva as pessoas a chegarem a falsa identificacdo entre jogos e gameficacdo. No
entanto, a diferenca entre gameficacéo e jogos esta no propdésito e na aplicacao das
atividades.

A Gameficacdo tem como objetivo utilizar elementos de jogos em contextos
ndo relacionados a jogos, como a educacdo ou negocios para aumentar o
engajamento e a motivacdo. Ela se utiliza de elementos como: pontuacao, niveis,
recompensas, Badges (emblemas-distintivos) e feedback instantaneo, em nosso
caso, a dashboard ou quadro, tabela de pontos. A Gameficacdo esta relacionada
também ao contexto de sua aplicagdo pois é utilizada para melhorar processos ou
alcancar metas especificas.

De outro maneira, 0s jogos tém como principal objetivo o entretenimento. Os
jogos possuem uma estrutura, narrativa, regras e objetivos claros que devem ser
alcancados. Nos jogos a experiéncia imersiva e a interagédo geralmente tém como foco
a diversdo. A gameficacdo aplica a logica dos jogos em situacfes que ndo sao
tradicionalmente relacionadas a eles para melhorar a experiéncia ou resultado e

necessariamente nao tém como foco a diversdo, como no caso do jogo.
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Da mesma maneira, precisamos estabelecer a diferengca entre games e
gameficacdo em busca de uma definicdo mais apropriada para fins de aprendizagem,
Flora Alves (2015) apresenta as duas definicdes, de acordo com Karl M. Kapp em seu
livro “The Gamification of Learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education, que poderiamos traduzir como “A Gamificagdo
da Aprendizagem e Instrucdo: métodos e estratégias baseadas em jogos para
treinamento e educag¢do”. Ela nos chama atencdo para o fato de que precisamos
compreender os games como base conceitual para o que define como Gamification
aplicado a aprendizagem, por isso adota a ideia de que um game é “[...Jum sistema
no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente
elicitando uma reagdo emocional”. (KAPP apud ALVES, p.21)

Essa definicdo nos apresenta aspectos muito interessantes do ponto de vista
da aprendizagem, poderiamos traduzi-la para o nosso contexto da seguinte maneira.
Pensar a sala de aula enquanto game € pensa-la enquanto um sistema, o que significa
dizer que € um espaco delimitado no qual todos os elementos interagem entre si, em
gue cada parte do game, que impacta as demais e esta integrada a elas.

O jogador, nesse caso, € o aluno que interage com o sistema e o professor
mediador. O desafio abstrato € a busca pelo dominio do conteddo e esté relacionado
ao aspecto da fantasia que so existe no espaco delimitado pelo game e que pode até
conter a esséncia da realidade (conteudo), mas ndo é uma cépia exata dele. O desafio
mobiliza 0 jogo, é a mola propulsora que desafia o jogador a atingir os objetivos e
alcancar os resultados e se superar.

As regras constroem a estrutura na qual o jogo vai funcionar, delimitando a
sua sequéncia e propondo diferentes situacBes problemas (tarefas) até que o
resultado seja alcancado. As regras contribuem para que o jogador desenvolva o
pensamento estratégico.

Por fim, o feedback (correcdo das atividades e outros) € um instrumento
engajador pois, a medida que o jogador avanca, ele sabe por meio de instrumentos
como a pontuacdo, mudanca de fase ou reconhecimento, se estd indo bem e o quéo

proximo ou distante esta do resultado desejado. Conforme Alves (2015, p.23),

“Este ambiente proporciona o alinhamento de pessoas diferentes para jogar
juntas. Nas organizacBes isso corresponde a trabalhar com a riqueza da
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diversidade em busca de um objetivo comum de maneira alinhada. O
estresse ou a tensao do jogo € intencional e promove o desafio prazeroso. O
mesmo que é bem-vindo para que nossas organizagdes se movimentem em
direcdo ao desenvolvimento e crescimento constantes”.

Como podemos perceber até aqui a transformacéo de uma aula ou conteudo
em um game exige a preparacdo de todo o ambiente da sala de aula, com as
adaptacdes necessarias no conteudo de forma que ele atenda as necessidades
lGdicas de um ambiente de game.

A partir da exposicado das caracteristicas e do conceito de games podemos
agora partir para a definicdo do que é a Gamification. Antes precisamos discutir sobre
0 uso do termo no contexto brasileiro. Enquanto conceito emergente no Brasil ele tem

aparecido em diferentes grafias, Conforme Alves (2015, p.24),

“Alguns utilizam Gamification, outros gamefication e o termo agora aparece
também aportuguesado como: gameficagdo. Neste livro optei por
Gamification pois é como aparece na maior parte dos materiais que pesquisei
e também porque se ndo traduzimos game para jogo, ndo me parece
conveniente traduzir metade do termo.

Concordamos com a analise da autora sobre o uso do termo aplicado ao seu
livro e as suas experiéncias relatadas na obra. No entanto, a partir de todas as
discussdes que fizemos no capitulo anterior sobre a Didatica da Histéria e de suas
necessidades do ponto de vista metodolégico, e entendendo a metodologia de ensino
de histéria como campo de interacdo interdisciplinar que pode usar métodos
estabelecidos da psicologia e sociologia e reestrutura-los de acordo com a
peculiaridade da consciéncia histérica, adotamos em nosso trabalho o conceito de
Gameficacdo aportuguesado. Conforme a pesquisa em Educacdo Historica, damos
énfase a natureza situada e ao contexto social da aprendizagem, portanto, ndo faz
sentido a importacdo automatica de principios cognitivos, termos ou metodologias
para a realidade brasileira.

De acordo com Flora (2015), o Gamification comecgou a acontecer quando, no
ano de 1912, a marca americana Cracker Jack, de biscoitos e snacks, comecou a
introduzir brinquedos surpresa em suas embalagens. Naguela época, tal pratica ndo

teve este intuito, mas foi se disseminando ao longo das décadas.
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No ano de 1980, Richard Bartle, game designer e pesquisador britanico, foi
envolvido em um projeto que recebeu o nome de “MUD1”° e foi o primeiro sistema de
jogo on-line. Foi a primeira vez que as pessoas puderam experimentar um espaco
colaborativo. Com o passar do tempo, comecaram a surgir pesquisas sobre o assunto
gue ja investigavam quais os fatores tornam as coisas divertidas de serem aprendidas,
como o estudo de Thomas W. Malone, Professor do MIT, sob o titulo “Whats makes
things fun to learn?A study of intrinsically motivating computer games, que pode ser
traduzido como “O que torna as coisas divertidas de aprender? Um estudo de jogos
de computador intrinsecamente motivadores’, que ja estabelecia correlacdo entre a
mecanica dos games, a diversao e a aprendizagem.

E no ano de 2003 que o termo Gamification surge no formato que o

conhecemos hoje,

“O termo é atribuido a Nick Pelling, programador de computadores e inventor
nascido na Inglaterra, na década de 60. Ele Funda uma consultoria chamada
“Conunda” com o objetivo de promover a Gamification de produtos de
consumo. Como nao tem muito sucesso, acaba fechando a empresa.
(FLORA,2015, p.25)

Em 2007, a Bunchball®, langa uma plataforma de Gamification que é a primeira
a incorporar a mecanica de jogos com o uso de placar, pontos e distintivos para servir
a propositos de engajamento. E no ano de 2011 que o conceito comega a amadurecer
e surgem relatérios e estatisticas sobre 0 assunto que hoje agrega valor a categoria
de negdcios e aprendizagem diversificadas.

Com base nos exemplos histéricos que vimos até agora, podemos
compreender melhor a definicdo oferecida por Karl Kapp em seu livro “The
Gamification of Lerning and Instruction:Game based Methods and strategies for
training and education” que poderiamos traduzir como “A Gamificagdo da
Aprendizagem e Instrucdo: métodos e estratégias baseadas em jogos para
treinamento e educagédo” que é simples e também a que melhor se ajusta ao campo

da aprendizagem.

® Para saber mais sobre como era o “MUD1” acesse: https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_on-line

6 Empresa que oferece um produto de gameficacéo de software como servico em nuvem destinado a
ajudar as empresas a melhorar a fidelidade do cliente e o envolvimento online usando mecéanica de
jogo. Para saber mais sobre acesse: https://www.biworldwide.com/gamification/bunchball-
nitro/?utm_source=bunchball.com&utm_medium=referral&utm_campaign=domain_redirect
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“Gamification é a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados
em games para engajar pessoas, motivar acdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas”. (KAPP apud ALVES,2015, p.26)

Se transportarmos para cé todos os aspectos de nossa discussdo sobre
games poderemos obter o melhor resultado na aplicacdo da gameficagcdo em nossa
sala de aula. Estar baseado em games implica na construcdo de um sistema no qual
os alunos se engajardo em um desafio abstrato, no caso, o ensino-aprendizagem do
contelido Histdria do Maranhdo Republicano, definido por regras claras, interagindo e
aceitando feedback com o alcance de resultados quantificaveis e com a presenca de
reacdes emocionais.

Nossa meta com o planejamento de aulas gameficadas é criar algo que seja
tdo interessante e envolvente que nos permita fazer com que as pessoas queiram
investir seu tempo, compartilhar seu conhecimento e contribuir com sua energia para
o alcance do resultado.

A palavra mecanica pode produzir a sensacao de que pontos, niveis, fases,
distintivos e placares séo suficientes para transformar uma aula cansativa em uma
atividade atraente. Porém sua existéncia ndo garante o sucesso de seu design, eles
sdo uma parte e ndo o todo. O pensamento de jogos consiste na chave para o
sucesso. Segundo Alves (2015, p.27), “O pensamento de jogos consiste em pensar
sobre um problema ou atividade do dia a dia e converté-la em uma atividade que
contenha os elementos do jogo (Competicdo, Cooperacao, Exploracédo, Premiacéo,
Storytelling-Narrativa)”. Todos esses elementos sdo necessarios para garantir a meta
explicita dos sistemas gameficados, que é o engajamento do publico-alvo e cuja acao
gueremos motivar.

Embora préatica antiga, o termo gameficacdo e as reflexdes a respeito dessa
estratégia, ja ndo se restringe a sua utilizacdo por empresas que adotam a cultura
digital, mas também a educacgéo escolar, a qual vem adotando o uso das TIC na
educacao de criancas e adolescentes, atentando-se para o potencial da gameficacao
na compreensdo desse processo e de sua relevancia para a educacao.
(BUSARELLO; FADEL; ULBRICHT, 2014, p. 6). De acordo com Fardo (2013, p. 63),

[...] a gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando h& muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracédo
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagogicos. A diferenca € que
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a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, consegue alcancgar
essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

No Brasil, a interacdo com games eletrénicos tem como marco a chegada do
console Atari 2600 na década de 1980, que por conta de custos elevados teve seu
acesso restrito a época. No entanto, hoje, o universo de pessoas interessadas nesse
tipo de entretenimento se ampliou. A geracéo Atari inseriu em seu cotidiano jogos para
computadores e, mais recentemente, para smartphones e tablets, ampliando as areas
do conhecimento atentas a esse fendémeno.

O Ministério da Educacdo, por sua vez, apoia 0 desenvolvimento de
ambientes gameficados e um exemplo € a plataforma online Geek, que possibilita a
preparacao de estudantes para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), por meio
de desafios. Seu sucesso, inclusive, despertou no poder publico o interesse em
gamificar outras avaliagcbes as quais ele submete alunos das escolas publicas
brasileiras (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 75-76).

Nos ultimos anos, a presenca de jogos e aplicativos que usam a mecéanica de
jogos na Internet, em funcdo do crescimento das redes sociais e da difusdo dos
smartphones, estd presente na educacdo escolarizada com ampla gama de
aplicativos, como os de monitoramento de atividade fisica. Neles, os usuarios podem
comparar seu desempenho cotidiano, gerando uma competicdo que promove o0
engajamento por melhores resultados. Ha ainda o caso do aplicativo Duolingo, voltado
ao ensino de linguas, que gamefica a aprendizagem, fornecendo pontuacdo e
medalhas virtuais para a evolucdo do estudante dentro das licdes oferecidas aos
sujeitos pertencentes a “Geracédo C”, também chamada de “nativos digitais”. Essa

expressao foi utilizada por Kathleen Tyner para se referir a geracao que,

[...] gasta boa parte do seu dia com aquilo que ela chama de screen time
(tempo de tela), o que inclui as mensagens on-line; os jogos eletrénicos; a
navegac¢do na internet; o download de musicas e documentos pela web; o
envio de e-mails; e, é claro, o ato de assistir a TV, como acontece em
gualquer parte do mundo. (TYLER, 2007 apud ALVES, 2010, p. 214).

De acordo com os estudos na area da gameficacdo, a sociedade
contemporénea esta cada vez mais interessada por jogos. O ato de jogar seria um

meio das pessoas desenvolverem habilidades de pensamento, cognicdo e uma
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estratégia para estimular a memoéria, sem que isso seja identificado como obijetivo, a
priori. Nesta realidade, o envolvimento do publico estudantil esta calcado em
estruturas de recompensa e feedbacks, capazes de potencializar a participagéo deles.
Assim, 0s jogos seriam estratégias de envolvimento dos alunos e alunas na realizacao
de tarefas para se alcancar indiretamente um objetivo, que teria menos chance ou
facilidade de ser alcancado sem o carater ludico proporcionado pelo ato de jogar.
Com base em literatura estrangeira e nacional sobre a tematica da
gameficacdo, bem como a partir de sugestdes obtidas de professores e demais
profissionais em trabalhos publicados em ambientes académicos, além de oficinas
ministradas no Brasil sobre a tematica, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 91-92)
elaboraram uma tabela com as 11 etapas e cuidados necessarios para a criacao de
uma abordagem gameficada, de forma a alcancar uma estratégia educacional
envolvente e que “promova o aprendizado de conteudos escolares”, reproduzida a

sequir:

Tabela 1 — 11 etapas para a criagdo de uma abordagem Gameficada
ETAPA ACAO ORIENTACAO METODOLOGICA
01 Interage com os games E fundamental que o professor interaja com os jogos em
diferentes plataformas (web, consoles, PC, dispositivos
moveis, etc.) para vivenciar a légica dos games e
compreender as diferentes mecanicas.
02 Conhece o publico Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
etéria, seus habitos e rotina
03 Defina o escopo Defina quais as areas de conhecimento estardo
envolvidas, o tema que sera abordado, as competéncias
que serdo desenvolvidas, os conteldos que estardo
associados, as atitudes e comportamentos que serdo
potencializados.
04 Compreende o problema e 0 | Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem
contexto ser explorados com o game e como os problemas se
relacionam com os conteldos estudados
05 Defina a miss&o/objetivo Defina qual € a missao da estratégia gamificada, analise
se ela é clara, alcancavel e mensuravel. Verifique se a
missdo estd aderente as competéncias que serdo
desenvolvidas e ao tema proposto.
06 Desenvolva a narrativa do | Reflita sobre qual  histéria se quer contar.
jogo Analise se a narrativa estd aderente ao tema e ao
contexto. Verifique se a metéfora faz sentido para os
jogadores e para o objetivo da estratégia. Reflita se a
historia tem o potencial de engajar o seu publico. Pense
na estética que se quer utilizar e se
ela reforca e consolida a historia.
07 Defina o ambiente - | Defina se 0 seu publico vai participar de casa ou de
plataforma algum ambiente especifico; se sera utilizado o ambiente
da sala de aula, ambiente digital ou ambos. Identifique a
interface principal com o jogador
08 Defina as tarefas e a | Estabeleca a duragdo da estratégia educacional
mecanica gamificada e a frequéncia com que seu publico ira
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interagir. Defina as mecénicas e verifique se as tarefas
potencializam o desenvolvimento das competéncias e
estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para cada

tarefa
09 Defina o sistema de | Verifiqgue se a pontuacdo estd equilibrada, justa e
pontuacao diversificada. Defina as recompensas e como sera feito
o ranking (local, periodicidade de exposi¢&o).
10 Defina os recursos Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,

definindo os recursos necessarios a cada dia. Analise
qual o seu envolvimento em cada tarefa (se a pontuacéo
sera automatica ou se precisara analisar as tarefas).

11 Revise a estratégia Verifique se a missdo é compativel com o tema e esta
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e esta aderente as
tarefas. Verifigue se as tarefas sao diversificadas e
exequiveis e possuem regras claras. Confira se o
sistema de pontuagdo estd bem estruturado e as
recompensas sao motivadoras e compativeis com o
publico. Verifigue se todos o0s recursos estao
assegurados e se a agenda é adequada ao publico.
Fonte: (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 91-92).

As etapas indicadas, segundo os autores, visam “socializar e abrir um espaco
para discutir o que foi construido, subsidiando novas reflexdes e praticas gamificadas”.
Outra preocupacdo estd no sentido de construir os cenéarios de aprendizagem,
especialmente o0s escolares, pois estes devem perpassar por uma exaustiva
discusséo dos referenciais tedricos que vém norteando essas estratégias. (ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014, p. 93-94).

Partindo desses pressupostos, entende-se que a aprendizagem em sala de
aula ndo esta diretamente relacionada a um Uunico tipo de conhecimento ou
metodologia de ensino. Os alunos(as) precisam aprender sobre diferentes disciplinas
,e cada disciplina possui diferentes conteddos, cada um deles exige um tipo de
estratégia instrucional que se ajuste as suas necessidades. O mesmo ocorre com a
Gameficacao e € necessario a utilizacdo de designs (desenhos) diferentes para cada
caso. A mesma técnica pode nao ser aplicavel para tudo que se precisa ensinar,
deriva dai a importancia da identificacdo do objetivo que se quer alcancar. E nesse
sentido que Alves (2015, p.116) afirma:

“Pesquisas, [...] mostram que games e elementos de games deve ser parte
de um programa, ou seja, parte da estratégia instrucional e ndo a estratégia
instrucional como um todo. [...] Games ou elementos de games devem ser
inseridos em um contexto amplo no qual o debriefing é parte importante do
processo, caso contrario, uma estratégia instrucional tradicional pode ser
mais efetiva.

37



Tendo como objetivo planejar um processo de gameficacdo robusto,
utilizamos em nossa pesquisa os dois tipos de gameficacdo de forma combinada, de
acordo com Kapp apud Alves (2015, p.118), o Gamification estrutural e o Gamification
de conteudo.

Diz-se que o Gamification é estrutural “[...Jquando utiliza elementos de games
para conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem sem que haja alteracdes
significativas no contetdo. O conteudo, assim, ndo se torna parecido com um jogo, e
sim a estrutura ao redor dele”. Para o nosso trabalho essa foi nossa primeira op¢ao a
ser utilizada, ja que ela permite fazer com que os estudantes naveguem por conteidos
diferentes e com a utilizacdo de recursos diferentes ao longo de um programa. Por
outro lado, também facilita o uso de conteudos distribuidos em livros, videos,
treinamentos sincronos e assincronos e encontros presenciais.

Com o uso da gameficagdo estruturada, na qual aplicamos elementos de
jogos sem alterar o conteudo, impulsionamos os alunos pelos conteudos pré-
definidos, sem altera-los. Para isso, estruturamos mecanicas de jogo para motivar 0s
alunos(as) a cumprir os objetivos de aprendizagem, recompensando-0s com o0 uso de
pontos, niveis e medalhas e a elaboracdo de um ranking. De acordo com Eugénio
(2020), o uso do famoso PBL (Pontos, Badges’ e Leaderboard - ranking do inglés) é
0 caminho mais rapido e facil de iniciar a jornada da gameficacao.

O outro tipo de Gamification € o de conteudo pois,

[...]aplica elementos de game e também pensamento de games para alterar
o conteudo de modo a fazer com que se parega a um game. Isso néo significa
gue o nivel de complexidade seja maior, significa que vocé tera que moldar o
conteddo ao mecanismo de funcionamento de um game. Uma forma de fazer
isso é criar uma histéria em que o contetdo vai sendo desenvolvido como
parte do enredo, no qual os personagens ou avatares vao resolvendo
problemas e tomando decisGes de tal maneira que o conteddo necessario
para essas acdes va sendo apreendido ao longo do processo. (KAPP apud
ALVES,2015, p.118)

Nesse tipo de Gamification ha a aplicacdo de elementos, mecéanicas e a
estética dos games para alterar o contetdo, tornando-o mais parecido com um jogo.
Adicionamos itens como narrativa, desafio, mistério e avatares para transformar o

conteudo, tornando-0 mais parecido com um game.

7 Podemos definir como cracha, distintivo, medalha ou emblema. Simbolo ou um indicador de uma
realizacdo, habilidade, qualidade ou interesse. O badge digital € o registro online dessas conquistas.
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O uso da gameficagéo de conteudo tem como objetivo modificar a experiéncia
do aluno durante o desenvolvimento das atividades. Outro elemento importante que
estd associado a escolha do uso combinado das duas formas de gameficacao, a
estruturada e a de conteudo é a motivacdo. Esta talvez seja uma das maiores
responséaveis pelo interesse crescente na gameficacdo. De acordo com Alves (2015,
p.56),

Motivacdo (do latim moveres, mover) em psicologia e em outras ciéncias
humanas é a condicdo do organismo que influencia a direcdo do
comportamento, a orientacdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada
a um impulso que leva a acéo. Ela é por isso de extrema importancia para o
Gamification e consequentemente para solucdes de aprendizagem
gamificadas.

Os jogos sao atrativos e a resposta esta intimamente relacionada a satisfacao
e prazer que o jogador sente. As pessoas jogam, envolvem-se e dedicam o seu tempo
a esta atividade em busca de emocg0des positivas e diversdo. A motivagdo € um ponto
de extrema importancia quando o assunto € gameficagao.

A motivacdo pode ser interna ou externa. A motivacao € interna ou intrinseca
guando o individuo € movido por suas proprias razées, independente de um estimulo
externo. J& quando o individuo é movido por um fator externo, recebe o nome de
motivagdo extrinseca.

Podemos traduzir essa definicdo para discussédo educacional com a ajuda de
Alves (2015, p. 57), de acordo com ela a motivacao intrinseca acontece quando “...J
0 aprendiz quer aprender o que propomos, percebe a relevancia da atividade proposta
e desfruta do processo investigando, explorando e se engajando por conta proépria,
independente da existéncia de algum tipo de recompensa”. Para que a motivagao
intrinseca ocorra, somos desafiados a criar solugbes que sejam interessantes e
permitam ao aprendiz fazer uso de sua percep¢édo ampliada pela motivacao intrinseca.

Por outro lado, a motivacdo extrinseca é fruto do ambiente externo e o
comportamento, proveniente dela acontece para que o individuo obtenha alguma
recompensa ou evite uma determinada punicdo. Por exemplo, se vocé observar que
0 comportamento de participar da aula e fazer perguntas com frequéncia faz com que
0 professor dé a vocé pontos, vocé aprende a participar e fazer perguntas para

melhorar sua nota.

39



Podemos traduzir essa discussédo sobre motivagéo relacionando-as com 0s
dois tipos de gameficacdo. Quem faz esse paralelo € o autor Eugénio (2020, p.100).

De acordo com ele,

[...] a Gamificacao de conteldo esta mais focada na conexao emocional do
aluno ao conteddo (motivagdo intrinseca), enquanto a gamificagdo
estruturada foca mais em regras e um game design quem impulsiona o aluno
por uma trilha pedagdgica oferecendo feedback imediato, sensacado
constante de progresso e um programa de recompensas. Portanto, esse tipo
de gamificacdo pode ser mais associada a motivacao extrinseca.

E importante dizer que ndo podemos usar essa classificacdo de forma
estanque, 0 que importa é entendermos 0s elementos que temos a disposicao e sua
dindmica, no desenho de solucdes gameficadas. O ideal € mesclar os tipos de
gameficacdo, usando a gameficacdo estruturada para incentivar os alunos a
percorrerem propostas didaticas mais longas, e a gameficacdo de contetdo para
motivar intrinsecamente o aluno, para que ele tenha uma conexado emocional com
nossa intencionalidade pedagogica e, desse modo, desenvolvermos o nosso Level
Design de Aprendizagem (LDA)&.

Outra questdo esta relacionada com a renovacdo dos meétodos de ensino
atualmente. Seguindo orientacfes da Secretaria de Ensino Basico do Ministério da
Educacdo-MEC, organizam-se em dois pressupostos basicos que sdo: articulacdo
entre método e contetdo e o0 uso das tecnologias da informacdo e da comunicacao-
TIC. Reconhecemos que hoje uma das maiores dificuldades dos professores de
Historia é selecionar os conteudos historicos apropriados para as diferentes situacdes
escolares.

Assim Bittencourt (2009, p.137) nos afirma,

Trata-se de optar por manter os denominados conteldos tradicionais ou
selecionar conteudos significativos para um publico escolar proveniente de
diferentes condi¢bes sociais e culturais e adequé-los a situa¢des de trabalho
com métodos e recursos didaticos diversos.

Da maneira como esté colocada a questdo, podemos perceber que a selecéo

de conteudos esta relacionada a varias problematicas externas e internas a sala de

8 Level Design de Aprendizagem (LDA): processo de criagdo, desenvolvimento e implementagéo de
triilhas_de aprendizagem baseadas em elementos dos jogos, com conteldo escolhas e desafio.
(EUGENIO, 2020, p.117)
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aula. Podemos dizer que as externas dizem respeito as politicas publicas mais gerais
da nacédo que estdo expressas na legislacdo. Do ponto de vista interno, tem a ver com
0 dominio do saber disciplinar do professor com o alunado atendido no
estabelecimento educacional e com os recursos didaticos disponiveis. Por outro lado,
a escolha de conteldos apresenta-se como uma tarefa complexa, permeada de
contradi¢cdes por parte dos elaboradores das propostas curriculares, tanto quanto pela
apropriacao, por parte dos professores desejosos de mudancas, e a0 mesmo tempo

resistentes.

Na selecéo dos conteddos temos que estar atentos a necessidade de atender
os interesses das novas geracdes, as condicdes de ensino que sao multiplas
e interferem nos critérios de selecdo dos contetdos, além disso, é preciso
considerar a precariedade da rede publica escolar, o excesso ou ndo de
materiais didaticos e de informacdes disponiveis por intermédio dos diversos
meios de comunicacdo e o tempo pedagdgico destinado a disciplina pelo
curriculo escolar. (BITTENCOURT, 2009, p. 29).

Atento as essas orientacdes e visando promover o ensino de Histéria do local
com base na Educacdo Historica, na qual Barca (2001) destaca a importancia de
contextos concretos para a aprendizagem, acreditamos que o estudo de Historia do
local tem um grande potencial de estimular aprendizagens significativas a medida que
pode despertar as vivéncias prévias dos sujeitos, a partir de conceitos que facam
sentido para quem os vai aprender.

A literatura demonstra que, no quadro atual, com o que sabemos com as

pesquisas empiricas, que

[...] ensinar histéria considerando a consciéncia histérica é desenvolver
atividades que permitam que o educando conhega a histéria - de preferéncia
a historia que, de forma mais aproximada, seja sua histéria - ao mesmo tempo
gue conhece diferentes formas pelas quais se Ihe atribuiu significado.
(CERRI,2011, p.130)

Também é importante destacar que o ensino de Histéria regional ndo é uma
novidade nos curriculos brasileiros, a introducéo desses conteudos faz parte de uma

tradicdo escolar brasileira, como destaca Bittencourt (2009, p.162);

O estudo da histéria da provincia (depois Estado da Federacdo) do aluno,
como Histdria do Parana, do Rio Grande do Norte ou do Rio Grande do Sul,
faz parte de uma tradicdo escolar brasileira, tendo integrado programas
escolares antes do surgimento dos fundamentos piagetianos. A identidade
resultante desse sentimento de pertenca a terra natal, a provincia (depois
Estado) ou regido antecipou a constituicdo de uma identidade regional e
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justificava (ou justifica) plenamente a insercdo das Historias dos Estados ou
regionais como conteldo histérico escolar.

O curriculo escolar brasileiro, orientado pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacéo - LDB (1996), As Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Bésica —
DCN (2013) e a Base Nacional Comum Curricular-BNCC (2017), reforcado pelo
Documento Curricular do Territério Maranhense — DCTM (2019) apontam para a
complementacgdo, em ambito local, de acordo com as caracteristicas regionais e locais
do estabelecimento escolar em questdo, os conteddos, estratégias e métodos de
ensino basicos em todas as escolas do pais e, ao mesmo tempo, respeitando as

diferencas, assim afirma:

O curriculo deve estar relacionado com a vivéncia pratica do estudante, da
escola, da comunidade, da cidade e do estado. A partir do aprendizado em
sala, das experiéncias vividas, dentro e fora da escola e, ao relaciona-los, a
aprendizagem sera significativa, favorecendo a formagéo da personalidade,
além de ser um motivador para que se aprenda mais e conscientemente, pois
0 estudante tera condi¢bes de se perceber como participe do processo.
(MARANHAO, 2019, p.10).

A partir de tais consideracOes expressas por pesquisadores da trajetoria do
ensino de Histdria, chegamos a concluséo de que o ensino de contetdos de Histéria
do Maranhao Republicano, através do uso da gameficacéo, pode abrir possibilidades
promissoras para a aprendizagem historica.

A gameficacdo tem demonstrado um potencial significativo para transformar
diversos campos do saber, tornando as atividades mais envolventes e motivadoras.
No entanto, a eficacia da Gameficacdo depende de uma implementacdo cuidadosa e
de um design bem pensado que considere as necessidades e preferéncias dos
usuarios. Pesquisas futuras devem focar na sustentabilidade do engajamento e na

personalizagéo das experiéncias gameficadas.
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4. CARACTERIZACAO DA ESCOLA E DO PUBLICO ALVO

A partir dos conceitos de Aprendizagem Histérica (RUSEN,2001;
CERRI,2011) e Aprendizagem Significativa (MOREIRA,2011), apresentamos o0
conjunto de atividades gameficadas desenvolvidas em sala de aula, mediadas pela
Otica da Historia do Maranhdo Republicano. Como lugar da pesquisa, temos o
municipio de Rosario (Maranh&o) e suas origens, registradas no imaginario de sua
gente, e apresentadas através de ac¢des humanas no tempo (MELLO,2015).
Consideramo-las aqui como recurso tedrico metodolégico que nos permitiu a
combinacdo de teorias e métodos para estruturar nossa reflexdo dissertativa,
definindo suas etapas e esperando garantir resultados historico-significativos.

Procuramos, na teoria da mediacdo de Lev Vygotsky, vislumbrar que o
aprendizado e o desenvolvimento cognitivo dos sujeitos em processo de
aprendizagem sao processos sociais e culturais, mediados por interagdes com outras
pessoas e pelo uso de ferramentas culturais, incluindo a linguagem. Aqui estéo alguns
pontos-chave sobre a mediacdo de Vygotsky e como ela garante resultados historico-
significativos, através da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que é a diferenca
entre o que uma crianca pode fazer sozinha e o que pode fazer com ajuda. Através
da mediacao, professores e colegas mais experientes podem guiar os alunos dentro
de sua ZDP, promovendo um aprendizado mais profundo e eficaz.

Interacdo Social, também na concepcao do referido autor, é crucial para o
desenvolvimento cognitivo, pois aprendemos em interagdo com outras pessoas,
permitindo que internalizemos novas informacdes e habilidades. Esse processo de
internalizacdo € historico e culturalmente especifico, pois depende das praticas e
conhecimentos compartilhados dentro de uma comunidade.

As Ferramentas Culturais como a linguagem, na media¢gdo do aprendizado,
tornam-se parte do desenvolvimento cognitivo dos (as) alunos (as). Assim, 0 conceito
de mediacdo de Vygotsky implica que o aprendizado é sempre situado em um
contexto histérico e cultural especifico. Isso garante que os resultados do aprendizado
sejam significativos ndo apenas no nivel individual, mas também no nivel social e
histérico. O conhecimento adquirido esta relacionado as praticas culturais e histéricas
da comunidade, tornando-o relevante e aplicavel. Paulo Freire, assim como Vygotsky,

também valorizava a educacéo dialégica, onde o dialogo e a colaboracao sdo centrais
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para o0 aprendizado. Através da mediacdo dialdgica, os alunos desenvolvem
habilidades de pensamento critico e reflexivo, essenciais para a compreensao
histérica e cultural, promovendo uma aprendizagem ativa, onde os alunos nao séo
receptores passivos de informagOes, mas participantes ativos no processo de
construgdo do conhecimento. Isso leva a um entendimento mais profundo e
duradouro, que é significativo em um contexto historico. Portanto, a mediacdo de
Vygotsky garante resultados historico-significativos ao situar o aprendizado em
contextos sociais e culturais, promovendo interagbes significativas e o uso de

ferramentas culturais para desenvolver o pensamento e a compreensao dos alunos.

4.1 Lugar e Sujeitos da Pesquisa

Para realizacéo do presente estudo, partimos de reflexdes que indicam que a
Histéria de Rosério, enquanto campo de estudo, estd em construcdo. Portanto este
trabalho procurou conhecé-la e ensina-la aos nossos alunos e alunas enquanto Nnosso
publico-alvo ou sujeitos da pesquisa, a partir da nossa experiéncia docente e da
realizacdo de atividades gameficadas. Buscamos contribuir para o entendimento de
guestdes tedricas e metodologicas a respeito da histéria do lugar enquanto fator
proporcionador de aprendizagens histoéricas.

A diferenca entre histéria local e histéria do lugar pode parecer sutil, mas
envolve diferentes enfoques e abrangéncias na historiografia. Aqui estao as distingbes
principais: histéria local refere-se ao estudo detalhado e especifico de uma
comunidade ou regido restrita. Isso pode incluir uma cidade, vila, bairro ou distrito.

A histoéria do lugar vai além da comunidade especifica, enfocando a inter-
relagéo entre o lugar e outros contextos mais amplos, como regionais, nacionais ou
globais, como é a nossa escolha. Procuramos estudar a Histéria do Maranhao
Republicano, que faz parte do curriculo escolar nesse segmento do ensino
fundamental, e sua relacdo com o municipio de Rosario - municipio maranhense que,
nesse contexto referido, estava em processo de desenvolvimento social, econémico
e politico, decorrente das politicas estaduais e nacionais daquela época. Por este
motivo, trataremos da histéria do lugar para caracterizar nosso campo macro de

estudo, pois 0 micro é a escola onde procuramos aplicar nossa metodologia de ensino.
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No Brasil, de acordo com Mello (2015), a partir do século XIX com a criacao,
nas provincias, dos Institutos Historicos Geograficos e, durante a primeira metade do
século XX, com a producdo dos memorialistas, buscava-se estabelecer uma
identidade nacional brasileira que contemplasse mecanismos de homogeneizagéo na
concepcao da nacdo, na qual priorizavam-se 0s aspectos politico-administrativos e

econdmicos.

“O carater identitario brasileiro caracterizava por si s o fato de ser paraibano,
mineiro ou galcho. Nao se considerava nas diversas regides, microrregioes,
estados e municipios - para falar apenas dos espacos geopoliticos definidos
oficialmente - as suas diversidades, as formas com que as pessoas
desenvolviam estratégias diferentes e experiéncias de sobrevivéncia, como
se organizavam nos sindicatos e associacfes, como lidavam com a religido
e a cultura.” (MELLO,2015, p.29)

No entanto, a partir da década de 1970, podemos perceber uma preocupacao
por parte de varias tendéncias historiograficas de estudar a questdo da histéria do
lugar. Isso se deu, em parte, pela tentativa de acompanhar e fornecer elementos para
a atualizacéo teorica e metodoldgica que se produzia na Franca, na Inglaterra, na
Itdlia e nos Estados Unidos, com o esgotamento de modelos de interpretacéo e a
ruptura de analises socioecondmicas, como, por exemplo, o marxismo. De acordo
com os Manuscritos Filosoficos de Marx (publicados em 1932), o que é bom para um
lugar, pode néo servir para outros, tudo vai depender das condi¢des historicas dadas.

Yi-Fu Tuan é um dos principais defensores da geografia humanista, no seu
livro "Topophilia: A Study of Environmental Perception, Attitudes, and Values" (1974),
Tuan explora como os seres humanos percebem e se relacionam emocionalmente
com o ambiente, destacando a importancia do lugar nas experiéncias humanas. Ele
enfatiza a importancia das experiéncias subjetivas e das percepcgdes individuais na
compreensao do espaco e do lugar. Essa abordagem valoriza a histéria do lugar ao
considerar como os significados e as identidades locais sdo construidos ao longo do
tempo.

Yi-Fu Tuan é crucial para a defesa da histéria do lugar porque ele destaca a
profundidade emocional e simbdlica dos lugares, argumentando que o entendimento
dessas dimensdes € fundamental para a compreensdo completa dos espacos

humanos. Sua abordagem holistica e interdisciplinar integra aspectos historicos,
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culturais, psicolégicos e ambientais, oferecendo uma visdo rica e multifacetada da
geografia.

Nessa linha de raciocinio, temos perspectivas, conceitos e categorias novas,
no sentido de analisar e entender realidades historicas impares que, por admitirem a
diversidade nos modos de abordagem, remetem a renovadas constru¢cdées do
conhecimento, sem apontar a exclusdo/oposi¢ao a outros enfoques, proporcionando
uma apropriada ampliacéo tedrico-metodoldgica.

No contexto brasileiro, um geografo amplamente reconhecido por seu
trabalho com a categoria "lugar" € Milton Santos. Ele é considerado um dos mais
importantes gedgrafos do Brasil e suas contribuicdes para a geografia humanista e
critica tém sido influentes tanto no Brasil quanto no exterior. Santos® destacou a
importancia do "lugar" como uma categoria fundamental na geografia. Para ele, o
lugar é onde as rela¢des sociais, econdmicas e culturais se manifestam de maneira
concreta e especifica. Em seus estudos, ele enfatizou como o lugar € uma sintese das
relacbes globais e locais, refletindo tanto as dinamicas globais quanto as
particularidades locais.

Para Milton Santos, o lugar € o espaco vivido, onde as pessoas interagem,
criam e transformam seu ambiente. E uma categoria que integra o cotidiano e as
praticas sociais, refletindo a complexidade das relagbes humanas. Ele também
abordou como os lugares séo afetados pela globalizacéo, mas resistem e transformam
as influéncias globais de maneira Unica. Os lugares, segundo Santos, ndo sao apenas
passivos, mas ativos na criagdo de novas formas de organizagao e resisténcia.

Ademais, estabelecer e ordenar procedimentos de trabalho significa
desenvolver métodos e técnicas adequadas para coletar, analisar e interpretar essas
informacBes de forma sisteméatica e organizada, tanto para fins de pesquisa quanto
para o ensino. Além disso, € importante estar atento para o fato que a abordagem
local, metodologicamente falando, tem o seu sentido garantido, principalmente se
tomada como parte do sistema maior que a integra: a regidao, o estado nacional, o
contexto internacional.

Diante desse cenario, as questdes que se colocam neste trabalho aludem a
importancia de considerar que as primeiras percep¢des sempre se dao na esfera local,

e s6 depois, estadual, central e global. Nesse contexto, se considerarmos a historia

% A Natureza do Espaco: Técnica e Tempo, Razdo e Emog&o" (1996):
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do Brasil com foco centrado na histéria do Rio de Janeiro ou de S&o Paulo, devemos
nos ater ao fato de que, antes de serem tomadas como histéria nacional, elas séo
histérias locais e se deram temporal e espacialmente na esfera local, mesmo sendo
de repercusséo nacional ou mundial. Paralelo a isso, deve ficar claro que ndo se esta

afirmando,

[...] que a histéria nacional deva ser simplesmente o somatério das historias
locais ou regionais que ocorreram e ocorrem em espagos e tempos
delimitados e isolados, mas que os elementos de construcao dessas histérias
podem contribuir no entendimento das especificidades e, em muitos casos,
apresentarem elementos histéricos que, de outra forma, ndo seriam
contemplados, por isso sdo, em si, imprescindiveis para a compreenséo do
nacional. (MELLO,2015, p.34)

Com base nesses pressupostos, escolhemos como lugar para desenvolver
nossa pesquisa o Centro de Ensino Benedito Leite (C.E.B.L), escola da rede municipal
de ensino do municipio de Rosério, no estado do Maranhdo, onde desenvolvemos
atividade docente como professor do 6° e 7° anos do EFAF. O C.E.B.L € uma das
principais escolas da rede municipal de ensino, estando inserida entre as cinco
escolas com os melhores indices de desempenho da rede municipal, o que nos levou
a identificar a relevancia da implementacao da pesquisa como forma de contribuir para
a melhoria dos referidos indicadores.

Com o desenvolvimento da pesquisa, exploramos 0 uso de estratégias
gameficadas para o engajamento dos alunos(as), a partir do ensino da histéria do
Maranh&o Republicano, pois a associacao entre cotidiano e historia de vida, possibilita
contextualizar essa vivéncia em sociedade e articular a histéria individual a uma
histéria coletiva, produzindo aprendizagens significativas.

O historico da escola favorece essa relagdo a medida em que a fundacédo da
escola esta relacionada com a criagdo da Estrada de Ferro Sdo Luis-Teresina, que
proporcionou significativas mudancas socioecondmicas para a regido, sendo
considerada como um dos elementos definidores da identidade do ser rosariense.

A Escola Benedito Leite foi fundada em 12 de setembro de 1963 pela antiga
RFFESA, no municipio de Roséario. Recebeu este nome em homenagem ao
rosariense e ex-governador do Estado do Maranh&o Dr. Benedito Pereira Leite, sua
principal prioridade era atender aos filhos dos ferroviarios, que poderiam cursar da 12

a 42 séries.
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A escola foi fundada como parte da Estrada de Ferro Sao Luis-Teresina,
ferrovia idealizada ainda na segunda metade do século XIX, mas que s6 veio a
funcionar de forma completa no ano de 1938, com a inauguracao da ponte metélica
construida sobre o rio Parnaiba. (IPHAN,2023).

Hoje o Conjunto Ferroviario RFFSA de Rosario-MA é patrimdnio cultural
nacional tombado, inscrito na lista do Patriménio Cultural Ferroviario em conformidade
com o artigo 9°, da Lei n.° 11.483/2007 e mantém relagéo direta com o sentimento de

pertencimento e identidade do ser rosariense.

FONTE: https://ma-mais.com.br/wp-content/uploads/2019/12/IMG_0097-001-768x397.ipg

No contexto atual, qualificar as pesquisas em Educagéo Historica no ambito
escolar € um desafio constante. Ha professores historiadores respeitando as
experiéncias e as vozes dos diferentes sujeitos e levando em consideracéo o potencial
da escola como espaco formador e orientador para a cidadania consciente critica e
participativa, a maior contribuicdo que podemos oferecer ao ensino de historia no
Centro de Ensino Benedito Leite.

Para nortear esse estudo esta implicita uma parceria, entre professor e
aluno (a), partindo do presente para compreender a problemética apresentada.
Nesse processo o (a) aluno (a), juntamente com o (a) professor(a), da sentido e
significado ao conhecimento histérico, realizando através da “construgcdo do
conhecimento” de uma forma eficaz.

Nossos sujeitos sdo os (as) alunos (as) do 6° e 7° anos do ensino fundamental
do Centro de Ensino Benedito Leite, escola da rede municipal de ensino do municipio
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de Rosério, no estado do Maranhdo, localizada na Rua Dr. José Domingues N° 110

no Bairro Centro.

Fonte: autoria prépria

A escola hoje atende o total de 276 alunos do ensino fundamental anos finais
do 6° ao 9° ano nos turnos matutino e vespertino, distribuidos de acordo com a

seguinte tabela.

6° A 26 alunos Matutino
6°B 20 alunos Matutino
6°C 23 alunos Vespertino
7°A 18 alunos Matutino
7°B 20 alunos Matutino
7°C 27 alunos Vespertino
8°A 24 alunos Matutino
8°B 26 alunos Vespertino
9°A 26 alunos Matutino
9°B 34 alunos Vespertino
9°C 32 alunos Vespertino

A partir desses dados, podemos concluir que, para os padrdes do municipio
de Rosario, que possui uma populacdo estimada pelo IBGE (2022) de 38.475
habitantes, a escola pode ser considerada de grande porte para os padrdes locais. Da
mesma maneira € uma escola do centro da cidade, localizada préxima do centro

comercial e de servi¢os da cidade. Todos esses fatores permitem-nos afirmar que a
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escola é uma amostra significativa no contexto local para o estudo de estratégias de
ensino que possam contribuir para a melhoria do ensino aprendizagem.

Do universo de alunos (as) apresentado, desenvolvemos nossa pesquisa com
os alunos do 6° e 7° ano do turno matutino por varios motivos. Primeiro, porque
desenvolvemos nossa atividade como docente no turno matutino. Em segundo,
podemos citar a falta de motivacdo e engajamento que eles vém demonstrando
durante as aulas. O terceiro motivo tem relacdo com a necessidade de verificarmos
se eles possuiam os conteddos prévios que pudessem apoiar aprendizagens
significativas sobre a Historia do Maranhdo Republicano que, de acordo com as
Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica-DCN (2013), podem ser
ministrados em todos os anos da educacéo basica.

As turmas pertencem ao turno matutino, uma do sexto ano com vinte e cinco
alunos (as) e duas do sétimo ano, o sétimo ano A, com 17 alunos, e 0 sétimo ano B,
com 21 alunos, perfazendo o total de mais ou menos 69 alunos. A partir da aplicacéo

de questionarios, conseguimos tabular os seguintes dados,

INFORMACOES DEMOGRAFICAS: 6° E 7°ANO
Género/idade 10 anos 11 anos 12 anos 13 anos 14 anos Total
Masculino 1 11 11 3 1 27
Feminino 11 17 1 29

Total de alunos que responderam questionario 56

Os dados permitem-nos concluir que a variacdo de idade é muito pequena, a
maior parte dos alunos encontra-se entre 11 e 12 anos de idade. A diferenga entre
sexos também nédo é significativa. Temos 29 meninas para 27 meninos.

Do universo total de alunos da escola, que vai do sexto ao nono ano,
desenvolvemos nossas atividades com as respectivas turmas por varios motivos. Os
alunos desses anos acabam de concluir a etapa dos anos iniciais do primeiro ao quinto
ano, que é caracterizado pelo uso intrinseco de atividades ludicas o que facilitou o
didlogo e a comunicacdo. Outro fator esta relacionado a abordagem proposta pela
teoria da aprendizagem significativa, que da substancial importancia ao resgate dos
conteudos preexistentes na estrutura cognitiva dos alunos. Moreira (2011, p.13) define

a aprendizagem significativa como,
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[...] aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira
substantiva e ndo arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva
quer dizer ndo-literal, ndo ao pé da letra, e ndo arbitraria significa que a
interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento
especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do sujeito que
aprende.

E nesse contexto que surge a busca de uma soluc&o interativa que promova
engajamento e aprendizagem. Os nossos alunos séo os individuos que queremos ver
engajados em nosso sistema gameficado e cuja acdo queremos motivar. Motivar a

acao é o nosso desafio.
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5. CONTEUDOS E ORGANIZADORES PREVIOS NA GAMEFICACAO: ANALISE E
DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo discutimos e apresentamos o resultado das atividades de
ensino-aprendizagens de Histéria do Maranhdo Republicano no ensino fundamental
do 6° ao 7° ano, através da gameficacdo na educacao escolar, explorada por diversos
autores que investigam os elementos de jogos utilizados para aumentar o
engajamento, a motivagao e a aprendizagem dos alunos.

A legislacdo educacional da destaque para o ensino de conteudos Histéria do
local, que estdo presentes nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1997-
1998), na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) no Documento Curricular
do Territério Maranhense (DCTM, 2019) do sexto ao nono ano do EFAF. Resgatar
esses conteudos prévios e ou verificar se foram trabalhados nos anos iniciais, é
principio basico para qualquer aula que se proponha a ser significativa.

Esse conhecimento, especificamente relevante a nova aprendizagem, pode
ser, por exemplo, um simbolo j& significativo, um conceito, uma proposi¢cdo, um
modelo mental e ou uma imagem. De acordo com Moreira (2011), David Ausubel

(1918-2008), chamava de subsuncor ou ideia-ancora, em termos simples,

[...] subsuncor é o nome que se d& a um conhecimento especifico, existente
na estrutura de conhecimentos do individuo, que permite dar significado a um
novo conhecimento que lhe é apresentado ou por ele descoberto. Tanto por
recepcdo como por descobrimento, a atribuicdo de significados a novos
conhecimentos depende da existéncia de conhecimentos prévios
especificamente relevantes e da interacdo com eles. (MOREIRA,2011, p.14)

Assim, a aprendizagem significativa caracteriza-se pela interacdo entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, essa interacdo € nao literal e ndo
arbitraria. Nesse processo, 0s nhovos conhecimentos adquirem significado para o
sujeito e 0s conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade
cognitiva.

Poderiamos dizer, em linguagem coloquial, que “nossa cabega” esta “cheia”
de subsuncores, uns ja bem firmes, outros ainda frageis, mas em fase de crescimento;
uns muito usados, outros raramente; uns com muitas “ramificacbes” e outros

‘encolhendo”. Esses conhecimentos interagem entre si e podem organizar-se e se
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reorganizarem, ou seja, nossa cabega contém um conjunto dindmico de subsuncores.
(MOREIRA 2011). Em termos técnicos, em vez de cabeca poderiamos falar de

estrutura cognitiva que €,

[...] um construto (um conceito para o qual ndo ha um referente concreto)
usado por diferentes autores, com varios significados, com o qual se pode
trabalhar em niveis distintos, ou seja, referido a uma area especifica de
conhecimentos ou a um campo conceitual, um complexo mais amplo de
conhecimentos. (MOREIRA,2011, p.19)

Essa estrutura cognitiva € um complexo organizado de subsuncgores e suas
inter-relacdes, em um certo campo de conhecimentos, pode ser pensado como
constituindo a estrutura cognitiva de um individuo nesse campo. Tais conteudos

podem ser de natureza conceitual, procedimental ou atitudinal. Em resumo,

O conhecimento prévio é, na visdo de Ausubel, a variavel isolada mais
importante para a aprendizagem significativa de novos conhecimentos. Isto
€, se fosse possivel isolar uma (nica variavel como sendo a que mais
influéncia novas aprendizagens, esta variavel seria 0 conhecimento prévio,
0s subsuncores ja existentes na estrutura cognitiva do sujeito que aprende.
(MOREIRA,2011, p.23)

Desse modo, e em acordo com 0 que vimos discutindo desde o inicio do
trabalho, consideramos como conhecimento, contedado prévio ou ideias prévias o
conjunto de ideias, nocbes, vivéncias e experiéncias desse aluno com sua
municipalidade. A partir do resgate desses conhecimentos é que ampliamos a
abordagem para a histéria do municipio, do estado do Maranhdo e do Brasil no
contexto internacional. E 0 nosso questionario foi elaborado para fazer o resgate
desses conhecimentos prévios.

Dessa maneira, como podemos perceber no cabecalho do questionario
presente no Apéndice A, nossa proposicao inicial com a formulagdo do mesmo foi a
de resgatar os conteudos prévios a partir da relagdo mais geral dos alunos com a
histéria do municipio de Rosario-MA. Pois, como afirmamos anteriormente, 0s
conteudos de Historia do Maranhdo além de serem parte integrante do curriculo,
fazem parte da vivéncia desses alunos. O questionario foi respondido em sala de aula,
com o auxilio do professor, onde conseguimos coletar os resultados apresentados

neste trabalho.
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O ato de preenchimento dos questionarios pode ser considerado como o inicio
de nosso trabalho de campo e de realizacdo das atividades relacionadas com a
histéria local, pois a resolucdo de cada uma das questdes exigiu dialogo sobre os
guestionamentos apresentados e os conhecimentos da realidade dos educandos. O
gue em aprendizagem significativa chamamos de negociacéo de significados. Moreira
(2011), ao discutir os aportes do educador e filosofo da educacdo D.B. Gowin (1981)

para a aprendizagem significativa, afirma que para o educador,

[...] um epis6édio de ensino se consuma quando o aluno e professor
compartilham significados sobre os materiais educativos do curriculo. Para
aprender de maneira significativa, o aluno deve relacionar, de maneira nao
arbitraria e nédo literal, a sua estrutura prévia de significados, aqueles que
captou dos materiais potencialmente significativos do curriculo.
(MOREIRA,2011, p.78)

Consequentemente, para a resolu¢cdo do questionario, foram necessarios
esclarecimentos sobre o préprio conteudo da discusséo sobre a histéria do municipio
de Rosario. Percebemos, nessa negociacdo de significados, que houve diferencas
significativas no contetudo do dialogo e nas respostas apresentadas entre os alunos
do sexto ano e os alunos do sétimo ano, por isso fizemos a tabulagdo separada dos
dados, como segue abaixo.

Todos o0s questionarios tiveram como primeiro item um levantamento sobre
as questdes demograficas que ja foram discutidas anteriormente. A partir do segundo
item, abordamos a relacdo do aluno com a histéria do municipio. Vamos comecgar com

a tabulacdo dos dados para 0 sexto ano que segue abaixo,

2.CONHECIMENTO SOBRE A HISTORIA LOCAL:6 ° ANO
Sim Nao

Vocé tem conhecimento sobre a histéria do seu
municipio? 9 13

Como podemos observar, a grande maioria respondeu negativamente ao ser
perguntado sobre seus conhecimentos sobre a histéria do seu municipio, mesmo que
durante o didlogo fizéssemos o esfor¢co para citar momentos importantes da histéria
do municipio e manifesta¢des culturais que contam um pouco dessa histéria. Essa
dificuldade pode estar relacionada com o cunho generalista da pergunta pois os (as)

alunos(as) apresentaram uma grande dificuldade de entender que o nome das ruas,
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das pragas, das avenidas, as principais construgdes do municipio, as construcdes
histéricas e manifestacdes culturais, como o consumo de determinados produtos
derivados do milho, ganham um significado especial no contexto local e conferem
identidade a cultura do municipio.

Para a segunda pergunta do segundo item, obtivemos as seguintes respostas,

2.CONHECIMENTO§OBRE A HISTORIA LOCAL: 6° ANO
SE SIM, COMO VOCE ADQUIRIU ESSE
CONHECIMENTO? Total
Através da escola 7
Através de familiares 4
Através de eventos culturais ou comunitérios 0
Através da internet 0

Esse item permitia a marcacéo de todas as alternativas, se fosse o caso. Pelo
resultado, podemos inferir que a escola e a familia tém grande papel a cumprir na
formacédo da identidade local regional desses alunos, pois de outra maneira nao
conseguiremos alcancar resultados substantivos. De igual forma, podemos concluir
gue esses conteudos tém potencial para mobilizar a escola e a comunidade, tendo em
vista que, pelas respostas apresentadas, a presenca desses conhecimentos entre o0s
alunos € produto da acdo de pais e mestres que tomaram essa iniciativa, ja que no
PPP da escola ndo encontramos referéncias a esses contetdos e aos conhecimentos
regionais e locais.

As respostas para 0 proximo item corroboram com essa afirmacéo. Entéo,

vejamos:

3. INTERESSE NA HISTORIA LOCAL: 6° ANO

Sim N&ao Nao sei
Vocé tem interesse em aprender mais sobre a histéria do seu
municipio? 15 3 4

A grande maioria dos alunos respondeu que sim, que tinha interesse em
aprender mais sobre a histéria do seu municipio. Aqui conseguimos cumprir com outro
pré-requisito para que ocorram aprendizagens significativas que, de acordo com
Moreira (2011, p. 24), séo duas as condi¢des: 1) o material de aprendizagem deve ser
potencialmente significativo e 2) o aprendiz deve apresentar uma predisposicao para
aprender.
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No momento, damos destaque para a segunda condi¢do, pois a primeira sera
abordada em um segundo momento. Ela nos chama atencao para o fato de que, para
ocorrer uma aprendizagem significativa, o aprendiz deve querer relacionar os novos
conhecimentos, de forma néo arbitraria e ndo literal, a seus conhecimentos prévios.
O que significa predisposicéo para aprender. Moreira (2011) chama atencdo que nao

se trata de motivacao, ou de gostar da matéria, pois, por alguma razao:

[...] o sujeito que aprende deve se predispor a relacionar (diferenciando e
integrando) interativamente 0s novos conhecimentos a sua estrutura
cognitiva prévia, modificando-a, enriqguecendo-a, elaborando-a e dando
significados a esses conhecimentos. Pode ser simplesmente porque ele sabe
gue sem compreensdo nao terd bons resultados nas avaliacbes.
(MOREIRA,2011, p.25-6)

Esse interesse pela Histéria de Rosario pode ser explicado pela analise da
proxima tabela, onde questionamos os alunos sobre a sua participacdo em atividades

relacionadas a historia de seu municipio, que segue abaixo.

4.ATIVIDADES RELACIONADAS A HISTORIA LOCAL: 6° ANO

Vocé ja participou de alguma das seguintes atividades relacionadas a histdria do seu
municipio?

Visita ao acervo da estacao ferroviaria 15
Visita as ruinas do forte do calvario 2
Visitas a centros culturais locais 9
Participacdo em eventos histdricos ou reconstituicdes 7
Entrevistas com membros mais velhos da comunidade 3
Leitura de livros ou artigos sobre a histéria local 13

Conforme a tabela, podemos perceber que do total dos alunos do sexto ano
estudados, que sdo vinte e cinco, mesmo que nem todos tenham respondido ao
guestionario, grande parte ja participou de alguma atividade em que estava envolvida
a tematica da histéria municipal. A grande maioria j4 esteve presente em eventos,
junto ao conjunto ferroviario principal, referéncia em patrimonio histérico da cidade,
gue realiza atividades periodicamente e esta aberto ao publico, possuindo: acervo,
auditério, biblioteca, projetos, como o de robotica, centro comercial de produtos locais,
e a Secretaria Municipal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia.

Em segundo lugar encontramos a leitura de livros ou artigos sobre histéria
local que esta relacionada a recente entrega de livro didatico para o trabalho com o
conteudo nas escolas da rede municipal. Em terceiro lugar, podemos observar a visita
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a centros culturais. Neste quesito tivemos que, por muito tempo, negociar o significado
desse termo, pois, o0s alunos, relacionaram a ideia de centro de cultura diretamente
com a ideia de museu. E como a cidade ndo possui museu, grande parte dos alunos
nao marcaram o item. ldentificada a situacao, procedemos a uma discussao sobre a
existéncia dessas casas de cultura no municipio de Rosério e sobre como identifica-
las. Partimos do exemplo da sede do Bumba Meu Boi da Mocidade de Rosério, da
sede dos Terreiros, das Escolas de Samba, e tentamos demonstrar como que até a
Igreja de Nossa Senhora do Rosério, quando esta aberta para visitagéo, também pode
ser considerada um centro de cultura local, a medida em que é expressao da cultura
e das tradicbes do povo rosariense, o que talvez tenha permitido uma melhor
compreensao da questao.

O resgate desses conhecimentos prévios tem como objetivo “ajudar” na
aprendizagem de novos conhecimentos, permitindo dar mais significados a estes, ao
mesmo tempo em que ficam mais estaveis, mais ricos e elaborados. No entanto, nem
sempre € assim, de acordo com Moreira (2011 p 23), [...] ha casos em que o
conhecimento prévio pode ser bloqueador, funcionar como o que Gaston Bachelard
chamou de obstaculo epistemoldgico. Em nossa pesquisa essa relacdo estabelecida
pelos alunos entre a ideia de centro de cultura como museus dificultou a apropriacao
dos centros de cultura em uma perspectiva mais ampla.

No item cinco, sobre a percepc¢ao da importancia da historia local, obtivemos

as seguintes respostas.

5.PERCEPCAO DA IMPORTANCIA DA HISTORIA DE ROSARIO :6° ANO

Néo
Sim N&o sei
Vocé acha importante conhecer e preservar a histéria do seu
municipio? 16 4 2

Igualmente podemos concordar que as respostas dadas para esse item
confirmam as decisdes anteriores dos (as) alunos (as) em aprender mais sobre a
histéria do municipio, além do compromisso com a sua preservacdo. Outra questao
relacionada a essa tem a ver com a contribuicdo para a preservacao da historia

municipal, como podemos observar na proxima tabela.
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6. CONTRIBUICAO PARA A PRESERVACAO DA HISTORIA DE ROSARIO

N&o
Sim Nao sei
Vocé ja contribuiu de alguma forma para preservar a histdria do seu
municipio? 5 14 3

Quando perguntados sobre a sua contribuicdo para a preservacéao da histéria
do seu municipio, a maioria afirma que nunca contribuiu para isso. Outros, que nao
sabem ou que talvez ndo tenham conseguido lembrar ou entender como podem
contribuir para isso em seu cotidiano. Por fim obtivemos cinco alunos que afirmaram
contribuir para a preservacéao da historia do seu municipio. Como a segunda pergunta
do item solicitava que o aluno redigisse um texto sobre como contribui para a histéria
do seu municipio, quatro deles responderam. Todos eles afirmaram, da sua maneira,
gue contribuem para a difuséo da histéria do municipio, contando-a para seus irmaos
e primos. Contexto que nos felicita, pois, por mais individualizado que seja o esforco,
ele vem trazendo resultados. A familia comprovadamente tem papel importante nesse
processo.

Ao final do questionario, em seu sétimo item, conseguimos visualizar todo
esse processo contraditério e desigual do processo de formacdo de identidade
regionais e locais, quando perguntamos aos alunos sobre sua identificagdo com a

histdria do seu municipio e cujas respostas seguem abaixo.

7.IDENTIFICACAO COM A HISTORIA LOCAL:6°ANO
Vocé se identifica com a historia e as tradic6es do seu municipio?

Sim fortemente 2
Sim moderadamente 0
N&o, ndo muito 17
N&o, de forma alguma 3

Como podemos observar, mesmo que a turma tenha reconhecido ja possuir
vivéncias relacionadas a histéria local, ndo consegue se identificar com sua propria
histéria. Quando perguntados sobre sua identificacdo com a histéria municipal,
responderam, mas nao muitos. Resposta que nao é dificil de se compreender,
vivemos em um mundo globalizado em que presenciamos uma grande invasao
cultural. Onde os modos de viver, falar, se vestir e se alimentar, estdo fortemente
influenciados pelos interesses dos grandes conglomerados internacionais da

comunicacao.
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Nossos filmes, nossas roupas, Nnossos principais produtos de consumo giram
em torno dos interesses dessas multinacionais, 0 que compromete 0 NOSSO Processo
de identificacdo com a cultura regional e local. Principalmente quando falamos de
alunos do sexto ano, que pelo que analisamos tiveram pouco ou nenhum contato
consciente com a sua cultura e tradicdes. Essas sdo as conclusfes que tiramos a
partir desse primeiro contato com esses (as) alunos (as). Agora, faremos nossas
consideracdes em relacdo a tabulacéo dos dados do sétimo ano.

No inicio da analise dos resultados da aplicacdo do questionario, afirmamos
ter encontrado diferencas que justificam a discussao em separado dos dados do sexto
e do sétimo ano. Aqui vamos incidir exatamente sobre essas diferencas. Tanto no que
diz respeito aos resultados, quanto as relacbes com a aprendizagem significativa.
Fora as consideracfes que desenvolveremos a partir de agora, as nossas conclusdes
para 0 sétimo ano sdo as mesmas que tivemos para o sexto ano.

Na andlise dos dados do sétimo ano, percebemos uma grande convergéncia
dos alunos no que diz respeito ao seu conhecimento sobre a historia municipal que

podemos confirmar a partir da tabulac&o dos seguintes resultados,

2.CONHECIMENTO SOBRE A HISTORIA DE ROSARIO: 7° ANO

Sim Nao

Vocé tem conhecimento sobre a histéria do seu
municipio? 25 9

Em sua maioria afirmam ter conhecimento sobre a histéria municipal,
conhecimento obtido de forma mais diversificada, se tomarmos em comparacao os

alunos do sexto ano, como podemos ver a seguir,

2. CONHECIMENTO SOBRE A HISTORIA DE ROSARIO: 7° ANO
Se sim, como vocé adquiriu esse conhecimento? Total
Através da escola 21
Através de familiares 10
Através de eventos culturais ou comunitarios 8
Através da internet 12

Os (as) alunos (as) do sétimo ano tém uma vivéncia maior com a cidade. Pois
temos um numero maior de alunos (as) que afirmam ter participado de eventos
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culturais e comunitarios que lhe proporcionaram conhecimento sobre a histéria
municipal. Além disso, seu interesse pelo assunto os levou a pesquisar na internet. O
gue ndo aparecia no caso do sexto ano. Todavia aqui permanece uma similaridade
com o sexto ano, a escola e a familia sdo os ndcleos a partir dos quais esses
conhecimentos sao adquiridos.

Sobre o interesse em aprender mais sobre a historia do seu municipio, vinte
e cinco responderam que sim, a sua grande maioria, propor¢éo bem maior do que 0s

alunos do sexto ano como podemos ver na tabela a seguir,

3. INTERESSE NA HISTORIA DE ROSARIO: 7° ANO

NAO
SIM NAO  SEI
Vocé tem interesse em aprender mais sobre a histéria do seu
municipio? 25 1 8

Essa mesma diversificacdo de experiéncias e interesses com a histéria do

municipio pode ser observada na préxima tabela,

4. ATIVIDADES RELACIONADAS A HISTORIA DE ROSARIO: 7° ANO

Vocé ja participou de alguma das seguintes atividades relacionadas a histéria do seu

municipio? Total
Visita ao acervo da estacao ferroviaria 30
Visita as ruinas do forte do calvario 3
Visitas a centros culturais locais 6
Participacdo em eventos histéricos ou reconstituicées 5
Entrevistas com membros mais velhos da comunidade 11
Leitura de livros ou artigos sobre a histéria local 15

O portfélio dos alunos do sétimo ano € bem mais diversificado, entretanto, a
visita ao Conjunto Ferroviario e a leitura de livros ou artigos sobre a historia municipal
continuam em evidéncia, seguido de entrevistas com membros mais velhos da
comunidade, o que ndo aparecia no sexto ano. Talvez resultado de um
desenvolvimento maior da linguagem e da interagcao social entre os alunos desse ano.
Todas essas experiéncias refletem-se na grande maioria de resposta sim, para a

proxima pergunta que foi
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5.PERCEPCAO DA IMPORTANCIA DA HISTORIA DE ROSARIO :7° ANO

N&o
Sim N&o  sei
Vocé acha importante conhecer e preservar a histéria do seu
municipio? 32 0 2

O grande numero de respostas sim, para essa questao, demonstra que 0s
alunos nédo tém duavidas sobre a necessidade de preservacao da histéria municipal, o
gue se traduziu em um numero maior de respostas positivas ao item em que foram
guestionados sobre sua contribuicdo para a preservacdo da histéria do municipio e

gue segue abaixo.

6. CONTRIBUICAO PARA A PRESERVACAO DA HISTORIA DE ROSARIO: 7° ANO
Nao
Sim Néao sei

Vocé ja contribuiu de alguma forma para preservar a histéria do seu
municipio? 11 17 6

Desses onze alunos, apenas quatro redigiram um texto sobre como
contribuem para a preservacao da historia do municipio, sendo que um afirmou que
convidou e apresentou a estacao para uma pessoa, outro afirmou conversar bastante
com a avo sobre o assunto e os outros dois afirmaram ler livros sobre a historia do
municipio.

Todavia, no ultimo item ndo obtivemos uma resposta significativamente
diferente dos (as) alunos (as) do sétimo ano em relacdo aos (as) alunos (as) do sexto

ano, como podemos observar na analise da tabela abaixo.

7.IDENTIFICACAO COM A HISTORIA DE ROSARIO :7°ANO
Vocé se identifica com a histéria e as tradicdes do seu
municipio? Total
Sim fortemente 6
Sim moderadamente 7
N&o, ndo muito 16
Ndao, de forma alguma 5

Mesmo que todos os alunos do sétimo ano tenham afirmado no questionario
e durante as aulas que possuem conhecimentos e vivéncias relacionadas a historia

municipal, todos esses elementos néao se traduziram em significativa identificacdo com
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a histéria do municipio. O maior numero de respostas foi “ndo, ndo muito”. A diferenca
com o0 sexto ano esta no numero de alunos que declararam se identificar forte ou
moderadamente com a historia local. Perfizeram um total de treze alunos. Esse
numero maior de alunos que se identificaram fortemente ou moderadamente com a
historia de Rosério pode estar relacionado com o maior conhecimento da historia local,
0 que contribuiu com esse processo de identificacdo. Essas respostas, no total,
produziram proporcionalmente em relagéo aos alunos do sexto ano um nimero menor
de alunos que afirmaram “n&o se identificar de forma alguma” com a histéria do seu
municipio, o que, no total, foram cinco alunos.

A aplicacdo dos questionarios também cumpriu com a funcdo de servir de
ponte entre o que o aprendiz jA sabe e o0 que ele deveria saber, o que em
aprendizagem significativa chamamos de organizadores prévios. Muitas vezes, 0s
alunos tém conhecimentos prévios adequados, mas ndo percebem a relacionabilidade
e a discriminabilidade entre esses conhecimentos e os novos que |lhe estdao sendo
apresentados nas aulas e materiais educativos. Em outros casos, esses
“ancoradouros” ou conteudos prévios nao existem. Nesse caso, € imprescindivel que

se use 0s organizadores prévios que sado

[...] materiais introdutdrios, apresentados antes do material de aprendizagem
em si. Contrariamente a sumarios que sao, de um modo geral, apresentados
ao mesmo nivel de abstragdo, generalidade e abrangéncia, simplesmente
destacando certos aspectos do assunto, organizadores sao apresentados em
um nivel mais alto de abstragdo, generalidade e inclusividade.

Para Ausubel, a principal funcdo do organizador prévio é a de servir de ponte
entre o que o aprendiz ja sabe e o que ele deveria saber a fim de que o novo
material pudesse ser aprendido de forma significativa. Ou seja, organizadores
prévios sédo (teis para facilitar a aprendizagem na medida em que funcionam
como “pontes cognitivas”. (MOREIRA,2011, p.105)

Os organizadores prévios podem ser um enunciado, um paragrafo, uma
pergunta, uma demonstracdo, um filme, uma simulacdo e até mesmo uma aula que
funcione como pseudo-organizador para toda uma unidade de estudo ou, ainda, um
capitulo que se proponha a facilitar a aprendizagem de varios outros em um livro. Eles
servem para explicitar ao aprendiz a relacionabilidade entre seu conhecimento prévio
e 0 novo conhecimento, ou seja, entre o que ele sabe, mas ndo percebe que esta
relacionado com o novo. Seria um outro tipo de ponte cognitiva, provavelmente muito
mais Gtil do que aquela que, a principio, supriria a falta de um conhecimento prévio
adequado. (MOREIRA,2011)
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Para as exigéncias do presente trabalho, também tivemos que realizar uma
outra sondagem que estava relacionada com o uso da gameficacdo como metodologia
para o ensino de histéria do Maranhdo Republicano. A gameficagdo como

metodologia de ensino consiste basicamente, segundo Kapp apud Alves (2015, p. 26)

“Gamification é a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados
em games para engajar pessoas, motivar acao, promover a aprendizagem e
resolver problemas”. (KAPP apud ALVES,2015, p.26)

A gameficacao néo exige, necessariamente, o uso de TIC para ocorrer. Afinal,
ela pode ser promovida de forma online e ou offline. No entanto, devido a toda a nossa
revisdo conceitual vimos a necessidade de que elas perpassem transversalmente a
proposta curricular, imprimindo direcdo aos projetos politicos pedagdgicos. Por outro
lado, perpasse também a visdo cognitiva contemporanea, que tem a ver com 0
computador como instrumento pedagoégico e seu potencial mediador do processo de
ensino-aprendizagem. Procuramos uma mediag&o entre o uso de atividades online e
offline em nosso processo de gameficagcdo. Para isso, aplicamos um questionario com
0 Nosso publico-alvo no intuito de captar as condicdes de uso e acesso as TICs e que
segue no Apéndice B. Com base nas respostas a esse questionario, realizamos uma
caracterizacao do publico-alvo que apresentaremos a partir de agora.

De inicio, gostariamos de afirmar que a aplicacdo do questionario por si sé foi
um momento propicio para o ensino de informatica basica em sala de aula.
Percebemos que a grande maioria dos alunos nao possui conhecimento técnico
especializado na area, com excecdo de alguns poucos alunos que declararam estar
cursando Informatica Basica. O conhecimento que dispdem deriva do carater intuitivo
das TICs, que baseados em principios de design e interagdo, naturalmente familiares
a usuarios, permitem que eles realizem tarefas e alcancem seus objetivos de forma
intuitiva e eficiente. Para exemplificar, podemos citar o caso dos smartphones e tablets
com interface de toque que permitem aos usuarios interagir com o dispositivo de forma
natural e intuitiva, utilizando gestos simples como tocar, deslizar e pingar.

A consequéncia logica dessas afirmacdes para o preenchimento do
guestionario € que durante a sua aplicacdo foi necessaria a intervencédo e o dialogo
para, a partir dos conhecimentos prévios intuitivos, conseguissemos negociar
significados e explicacdes para 0s termos técnicos presentes no questionario como:

banda larga e conex&do por dados moveis, a diferenca entre desktop e laptop e no¢des
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de seguranca na internet, por exemplo. Davidas que néo foram totalmente sanadas,
seja por questdes de tempo e ou por nao ser objetivo do presente estudo superar em
sala de aula, durante o percurso da pesquisa, o limitado ou praticamente inexistente
ensino de TICs e ou educacao digital na escola estudada, que € uma das conclusdes
gue podemos retirar da tabulacdo dos dados que seguem abaixo.

Nosso primeiro item do questionario foram as informacdes demograficas que
nao retomaremos no momento, porque ja foram objeto de discussdo em outro
momento. Na analise do presente questionario fizemos a tabulacdo dos dados,
incluindo as turmas do sexto e do sétimo ano, pois ndo encontramos diferencas
significativas nas respostas apresentadas pelos alunos. Outro dado € que nesse
guestionario conseguimos a participacdo de um total de cinquenta e trés alunos.

Em nosso segundo quesito questionamos os alunos sobre 0 acesso a internet,

0 qual apresentamos as seguintes questoes:

2.ACESSO A INTERNET

Sim Nao
2.1. Vocé tem acesso a internet em casa? 44 9
2.2. Qual é o tipo de conexéo a internet que vocé utiliza com mais
frequéncia? Total
Banda larga fixa 33
3G/4G/5G movel 9
Outro 2 _
As
Sim Nao vezes
2.3. Vocé enfrenta dificuldades de acesso a internet onde mora? 6 8 29
2.3.1. Qual é a principal razdo para as suas dificuldades de acesso a
internet? Total
Velocidade lenta da conexdo 22
Falta de cobertura na area 6
Custa elevado 3
Problemas técnicos 15
Qutro 3

Na questdo 2.1 obtivemos o numero de quarenta e quatro alunos que
afirmaram ter acesso a internet em casa, a grande maioria. Desses alunos trinta e trés
afirmaram possuir conexao via banda larga. Todavia, durante o preenchimento dessa
guestdo, houve muitos questionamentos sobre as diferencas entre essas duas
modalidades de acesso a internet. DUvidas que tentamos sanar dialogando sobre

suas diferencas, mas acreditamos que ndo foram superadas. O que podemos afirmar
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€ que dois alunos preencheram o questionario afirmando ter acesso a internet de outra
forma, sobre a qual, ndo conseguimos captar o entendimento do aluno sobre o
assunto.

Nesse mesmo item, perguntamos sobre as dificuldades de acesso a internet
nos itens 2.3 e 2.3.1. Pela analise das respostas podemos constatar que, mesmo esse
acesso a internet, através da conexao de banda larga, é precario, devido ao grande
namero de alunos que afirmaram encontrar dificuldades de acesso a internet. Se
somarmos 0s que responderam “sim” e “as vezes” ao questionamento sobre possuir
dificuldades de acesso a internet em casa, temos o total de trinta e cinco respondentes
de quarenta e quatro que afirmaram ter conexado banda larga em casa.

Confirmamos esse quadro de dificuldade pela quantidade de razdes que
foram assinaladas no questionario, onde temos: a lentiddo da conexao com vinte e
duas respostas, seguida de problemas técnicos com quinze respostas e até a falta de
cobertura na area. Essa falta de cobertura na area pode estar relacionada a confuséo
em torno da diferenca entre banda larga e conex&o via dados mdveis. E que na
realidade de muitos municipios do interior maranhense a conexao via dados moveis
€ tdo ruim, que muitas vezes temos que procurar um lugar na casa e um horario do
dia em que a conexao fica melhor, o0 que compromete muito o0 acesso.

No item 3 perguntamos sobre a posse e o0 uso de dispositivos méveis como o0

celular. Seguem os dados tabulados abaixo.

3.Dispositivos moveis

Sim Nao
3.1. Vocé possui um smartphone? 40 13
3.1.1. Se sim, com que frequéncia vocé o utiliza? Total
Todos os dias 35
Algumas vezes por semana 2
Uma vez por semana 1
Algumas vezes por més
Raramente eu nunca
3.1.2. Quais atividades voceé realiza regularmente em seu
smartphone? Total
Navegar na internet 20
Usar redes sociais (por exemplo, Facebook, Instagram) 36
Enviar mensagens (por exemplo, WhatsApp, Telegram) 23
Assistir a videos (por exemplo, YouTube, TikTok) 34
Jogar jogos 29
Ler noticias 13
Qutros 8
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Conforme os dados apresentados, a maioria dos alunos, um total de quarenta,
cinquenta e trés questionados, afirmaram possuir smartphone. Aqui € necessario fazer
um esclarecimento. Durante a aula solicitamos que sé deveriam preencher o “sim”,
aqueles alunos que possuiam um aparelho seu, de uso pessoal, ndo compartilhado.
Entretanto, percebemos que muitos alunos que preencheram “sim” o fizeram por
compreender que o aparelho que divide com seus pais e irmaos estava incluso na
opcao. Por outro lado, em alguns casos, ao questionarmos o0s alunos sobre essa
situacdo, sentimos um certo sentimento de vergonha em assinalar a resposta nao.
Como se fosse uma declaracéo de inferioridade em relagdo aos outros alunos fazer
tal declaracdo. Contudo, analisamos aqui as respostas escritas presentes nos
guestionarios que foram entregues pelos (as) alunos (as). No item 3.1.1, sobre a
frequéncia do uso do aparelho, a maioria dos alunos, trinta e cinco, afirmam utiliza-lo
todos os dias.

Por fim, a dltima pergunta desse item versa sobre as atividades que os alunos
realizam com seu smartphone. Neste item obtivemos trés alternativas com maior
namero de respostas que foram: usar redes sociais, com trinta e seis respostas, jogar
jogos, com vinte e nove respostas e enviar mensagens, com vinte e trés respostas.
Observamos que esses itens juntos atingiram um numero de oitenta e oito respostas,
indice alto que comprova que o uso voltado para a interacéo social € prevalecente.
No caso das redes sociais e mensagens, € obvio, mas também € valido para o caso
de jogos.

Fazemos essa relacao pelo fato de que cada vez mais os aplicativos de jogos
exigem a interacdo online com outros jogadores e até os jogos offline que
encontramos no mercado também apresentam eventos, interface e a possibilidade de
convidar outros jogadores para compartilhar uma partida ou a participagdo conjunta
em um evento. Por outro lado, itens como navegar na internet, assistir videos e ler
noticias alcancaram o numero de sete respostas. Atividades que exigem uma postura
mais passiva dos alunos.

No item 4, onde perguntamos sobre posse do computador, aparelho mais
sofisticado e completo do ponto de vista das TICs, constatamos que a grande maioria
dos (as) alunos (as) nao possui acesso a tal tecnologia, como podemos observar na

tabela abaixo.
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4.Computador

Sim N&o
4.1. Vocé possui computador desktop ou laptop? 9 44
4.1.1 Se sim com gue frequéncia vocé o utiliza? Total
Todos os dias 4
Algumas vezes por semana 3
Uma vez por semana
Algumas vezes por més 2
Raramente eu nunca
4.1.2 Quais atividades vocé realiza regularmente em seu
computador? Total
Navegar na internet 3
Trabalhar em projetos escolares 3
Jogar jogos 7
Assistir a videos por exemplo YouTube Netflix 3
Programar ou desenvolver software
Ler e-mails 1
Outros 1

De cinquenta e trés alunos que responderam ao questionario, apenas nove

afirmaram possuir desktop pelo laptop. Essa auséncia se reflete no uso, pois apenas

guatro afirmam usa-lo todos os dias. Uso que estad relacionado segundo o0s

declarantes a jogar jogos com sete respondentes para o item. Quanto ao uso da

internet, o que abordamos no item 5, obtivemos as seguintes respostas.

5.Uso dainternet:
5.1 Com que frequéncia vocé acessa a internet em qualquer
dispositivo? Total
Todos os dias 36
Algumas vezes por semana 6
Uma vez por semana 2
Algumas vezes por més
Raramente eu nunca 5
5.2 Quais séo seus principais motivos para acessar a internet? Total
Entretenimento por exemplo assistir videos jogar jogos 31
Socializacao por exemplo redes sociais mensagens 26
Informacao por exemplo pesquisar 22
Trabalho escolar 21
Compras online 12
Qutros 4

Quanto a frequéncia do acesso a internet, a maioria dos informantes afirma

ser diaria. Ja quanto aos motivos estdo relacionados com o entretenimento, tendo
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trinta e um respondentes, a socializagao vinte e cinco respondes, a informag¢ao com
vinte e dois respondentes e a realizacdo de trabalhos escolares vinte e um
respondentes.

No ultimo item da questdo sobre seguranca na internet, perguntamos sobre
as preocupacdes de seguranca na internet. Ao ler esse item, em sala de aula, os
alunos guestionaram sobre o que queriamos dizer com seguranca na internet. Assim,
percebemos que essa questdo nédo faz parte do cotidiano dos alunos dessa faixa
etaria. Para proceder o preenchimento do questionario, precisamos ler cada uma das
medidas de seguranca apresentadas nos itens 6.2 e explicar sobre como a auséncia
desses cuidados pode impactar negativamente na experiéncia dos alunos com o
espaco virtual e no mundo real. S6 a partir desse dialogo procedemos ao

preenchimento do questionario onde obtivemos as seguintes respostas que seguem

abaixo.
6.Preocupacdes de seguranca na internet:

6.1 Vocé se preocupa com sua seguranca online? Total
Sim bastante preocupado 16
Um pouco preocupado 20
Nao muito preocupado 8
N&o me preocupo 9
6.2 Que medidas de seguranca vocé costuma utilizar ao navegar na internet? Total
Senhas fortes 25
Navegar em site seguros 14
Nao compartilhar informacdes pessoais online 32
N&o se clicar em links suspeitos 17
Qutros 0

Mesmo com as explicacbes apresentadas, a grande maioria dos alunos
afirmam estarem “um pouco preocupados” com vinte respostas, “ndo muito
preocupados” com oito e “ndo preocupados” com nove. Somando todas essas
respostas, temos um total de trinta e sete alunos, de um total de cinquenta e trés
respondentes do questionario. Desse total, no item 6.2, trinta e dois afirmaram que
tém como principal medida de seguranga “ndo compartilhar informagbes pessoais
online”, item que mais gerou discuss&o durante os esclarecimentos que foram feitos
antes do preenchimento do questionario. A impresséao gue tivemos € a de que, se nao

fosse realizado nenhum tipo de problematizacdo antes do preenchimento do item,
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seria maior o numero de alunos que teriam preenchido os itens “ndo muito
preocupado” e “ndo me preocupo”. A segunda medida de seguranca que recebeu o
maior numero de respostas foi a elaboracédo de senhas fortes. Esse grande niumero
de respostas sO foi possivel a partir da exemplificagdo do que estdvamos falando.
Para isso, simulamos a criagdo de um e-mail para a turma e a criagdo de uma senha
forte ao final.

Ao final da analise das respostas aos questionarios, retiramos duas grandes
conclusdes. A primeira € de que a escola publica precisa avancar substancialmente
na perspectiva da educacéo digital, proporcionando conectividade a educacao para o
uso e producdo de tecnologias da informacdo e comunicacdo para professores e
alunos (a). Outra questdo esta relacionada ao grau de precariedade no acesso dos
alunos a internet, e mais ainda a dispositivos como o computador. O que aliado a
auséncia do contetdo TICs no curriculo compromete 0 acesso dos alunos aos direitos
sociais basicos como a seguranca publica e outros, o que comprovamos a partir da
analise dos dados do questionario.

A caracterizagcdo dessa realidade comprometeu significativamente o uso da
gameficacdo através do uso de plataformas online, que precisam de acesso a internet
e de dispositivos como o laptop e o desktop.

Para finalizar o presente item de nosso trabalho, afirmamos que foi necessaria
a aplicacdo de um terceiro questionario com os alunos, relacionado ao uso de jogos.
Sobre o qual apresentamos a partir de agora tabulacdo de dados e as analises
necessarias sobre esta questao.

O modelo do questionario aplicado segue no Apéndice C. Ele foi aplicado com
a finalidade de nos fornecer uma visao geral sobre a relacao dos alunos pesquisados
com o mundo dos jogos. Para isso comegamos perguntando no item 2 sobre 0 acesso

dos alunos aos videogames no que segue abaixo.

2.Ha quanto tempo vocé joga videogames

Menos de 1 ano

1 a3anos
4 a 6 anos
7 anos ou mais 12
N&o jogo videogames 17
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Como podemos perceber, do universo de cinquenta alunos que responderam
ao questionario, dezessete afirmaram que ndo jogam videogames, contra doze que
afirmaram jogar a mais de doze anos. Essa resposta é compreensivel na medida em
gue o acesso a videogames ainda € muito limitado devido ao preco dos consoles.
Videogames modernos como Playstation 5, o Xbox Series X, o Nintendo Switch
variam de preco na casa de milhares de reais, ou seja, hdo é todo mundo que tem
acesso a eles.

No terceiro item perguntamos sobre a frequéncia de uso de jogos online. A
maioria respondeu “jogar todos os dias” com vinte e trés respostas e “algumas vezes
por semana” com quatorze respostas, o que somado chega a trinta e sete respostas,

gue € um numero significativo.

3.Com que frequéncia vocé joga jogos online?
Todos os dias 23
Algumas vezes por semana 14
Uma vez por semana 2
Algumas vezes por més 1
Raramente eu nunca 9

No quarto item fizemos referéncia aos tipos de jogos online que os alunos

costumam jogar, onde tivemos as seguintes respostas.

4.Quais tipos de jogo online vocé costuma jogar?
Jogos de acao (por exemplo, Fortunite, Call of Duty) 19
Jogos de estratégia (por exemplo, League of Legends,Class
Royale) 3
Jogos de aventura (por exemplo, Minecraft, terraria) 21
Jogos de simulacéo (por exemplo The Sims, SimCity) 9
Jogos de RPG (por exemplo, World Warcraft,Final Fantasy) 10
Jogos de esportes (por exemplo, FIFA, NBA 2k) 12
Outros 10

Neste item os jogos de aventura e de acdo assumiram a preferéncia dos
entrevistados. Jogos como Minecraft e Terraria fazem muito sucesso entre os (as)
alunos (a), pois sdo uma 6tima op¢ao para quem procura uma experiéncia de jogo
imersiva e envolvente, com foco na histéria, exploracdo e resolucédo de problemas.

Outro queridinho dos alunos pesquisados foram os jogos de a¢do como: Call of Duty,
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Free Fire e Good of Wars, que sdo uma Otima opcdo para quem procura uma
experiéncia emocionante e cheia de adrenalina. Sdo exemplos de jogos de celular
mais jogados hoje. Quanto aos outros tipos de jogos o interesse variou muito entre os
(as) alunos (as).

A partir dos itens 5 e 6, nosso foco muda para os jogos offline. A primeira

pergunta foi sobre a frequéncia, na qual obtivemos as seguintes respostas.

5.Com gque frequéncia vocé joga jogos offline (ndo conectados a internet)?
Todos os dias 15
Algumas vezes por semana 18
Uma vez por semana 2
Algumas vezes por més 0
Raramente eu nunca 14

De maneira geral, tivemos trinta e cinco respostas positivas para o0 uso de
jogos offline, se somarmos as respostas daqueles que tém alguma frequéncia no uso
desses jogos. Por outro lado, obtivemos o nimero de quatorze alunos que declararam
gue raramente ou nunca jogam jogos offline. Se compararmos com o numero de
alunos que afirmaram ter alguma frequéncia em jogos online, temos trinta e sete
respostas positivas para 0s jogos online e trinta e cinco positivas para jogos offline. O
gue nos permite afirmar que provavelmente os mesmos alunos que jogam jogos
online, tém pratica de jogos offline. Mesmo assim, nos dois casos, a preferéncia pelos
jogos esta associada ao uso das tecnologias da informacdo e comunica¢do, como

podemos observar pela tabulacdo dos dados do item 6.

6.Quais tipos de jogos offline vocé costuma jogar?

Jogos de Tabuleiro (por exemplo, monopoly, xadrez) 9
Jogos de cartas (por exemplo,Poker,Uno) 15
Jogos de console (por exemplo, PlayStation, Xbox) 9
Jogos de PC (por exemplo, The Witcher,Civilization) 7
Jogos de celular sem conexdo com a internet (por exemplo, Subway Surfers, Candy

Crush) 24
Outros 3

De acordo com os dados apresentados na tabela, se somarmos o niumero de
alunos que responderam “jogar de celular sem conexdao com a internet” com vinte e

guatro alunos, mais 0s jogos de console com nove respostas e o0s jogos de PC com
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sete respostas temos o total de quarenta alunos. O que nos permite concluir que é
uma preferéncia entre os alunos o uso de jogos mediados por tecnologia. O que ndo
permite afirmar que os jogos de tabuleiro, cartas e outros estejam em desuso. Ja que
obtivemos um total de vinte e oito respondentes que afirmam ainda joga-los. Quanto

a interacdo presencial do aluno com outros jogadores, podemos captar essa

informacéo a partir do item 7. que segue abaixo.

7.Vocé joga principalmente sozinho ou com outras pessoas?
Principalmente sozinho 19
Principalmente com amigos 15
Principalmente com familiares 9
Uma mistura de todas as opcées acima 8

Pelos dados expressos acima, podemos perceber que ndo ha uma
preferéncia definida para o uso de jogos no que diz respeito a interacdo social, pois
pode ser feito sozinho ou com amigos e ou familiares. Como podemos observar, 0 uso
de jogos faz parte da sociabilidade dos alunos e muitos tém duvidas sobre o impacto
do uso de jogos em sua vida pessoal, como podemos observar pelas respostas

apresentadas no item 8.

8.Vocé acredita que jogar jogos online ou offline tem algum impacto em sua vida social nos

estudos?
Sim 17
N&o 14
N&o tenho certeza 18

A grande maioria acredita, ou ndo tém certeza sobre o impacto dos jogos
sobre a sua vida social. Por fim, também nos questionamos sobre o tempo que nossos

entrevistados dedicam em meédia aos jogos por dia, no que segue oS seguintes

resultados.
9.Quanto tempo, em média, vocé passa jogando jogos (online e/ou offline) por
dia?
Menos de 1 hora 20
1 a2 horas 7
3 a4 horas 6
5 horas ou mais 13
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Para avaliar os resultados, dividimos as respostas em dois grandes grupos,
0s que declararam dedicar menos de uma a duas horas por dia aos jogos que
somados chegam a vinte e sete. E 0s que declararam dedicar de trés a cinco horas
por dia aos jogos que chegam a soma de dezenove. Assim, a média de uso dos jogos,
em sua maioria, fica entre uma a duas horas. No entanto, ndo podemos considerar
essas declaracdes de forma literal, ja que os jogos tém a tendéncia de distorcer a
nossa percepcao da passagem do tempo. Logo, o aluno pode estar passando muito
mais tempo do que o declarado no questionario.

Em vista de tudo o que foi dito, desenvolvemos nossas atividades
gameficadas considerando as especificidades do nosso publico-alvo e, de acordo com
as observacfes apresentadas anteriormente, agora passamos a descrever e analisar
as atividades desenvolvidas em sala de aula.

Em nossa jornada, comecamos a implementar um design de experiéncias
mediadas por elementos mais préximos da cultura pop, especialmente os games. No
intuito de criar algo mais poderoso para agucar a curiosidade e o sentimento de
pertencimento ao local de origem dos alunos, no caso, 0 municipio de Roséario no
estado do Maranhdo. Identificamos no conteddo de Histéria do Maranhdo
Republicano uma forma de estimular e mobilizar nossos alunos para o aprendizado.

Assim, propomos a organizacado do curso em missdes e a transformacao da
aula em casos a serem resolvidos. Uma forma de aproximar as aulas da logica dos
seriados de TV.

Com o objetivo de criar uma experiéncia imersiva, que € a capacidade do jogo
envolver completamente o jogador em sua narrativa e mecéanicas de forma que ele se
sinta parte daquele universo. Criamos o0 Benedito Neto, um avatar que ficou
responsavel pela comunicacdo com os alunos, agora chamados de pesquisadores
trainee. Pesquisador Sénior da Academia Rosariense de Letras, Benedito Neto, era
responsavel por apresentar o curso e as atividades a serem desenvolvidas com 0s

alunos em sala de aula.

73



Bem-vindos novatos!

Primeiro, parabéns por se interessarem na
preservagdo da memodria de nossa cidade. Agora
vocé é um Pesquisador Trainee. Meu nome é
Benedito neto e sou Pesquisador Sénior da
"~ Academia Rosariense de Letras.

Em nossa investigagdo visitaremos momentos
importantes da histéria de nossa cidade com o
objetivo, de a partir desses conhecimentos,
contribuir para a formagdo de nossa identidade de
rosariense.

' Toda semana eu devo aparecer para convoca- los.
Por isso, sempre estejam preparados.

nviei um professor especial para cuidar da
formagdo de vocés . O Diogo serd seu professot
uidem bem dele.

Até mais!
enedito Neto
asquisador sénior

Fonte: autoria propria

Fonte: autoria prépria

Para a elaboracdo da imagem do personagem, utilizamos uma Inteligéncia
Artificial chamada Photomaker-style!® que, a partir de imagens reais, consegue
simular outras, através de comandos especificos. A partir das poucas imagens que
conseguimos do Doutor Benedito Pereira Leite, rosariense, ex-governador do estado

do Maranhdo, e que da nome a escola. Tentamos gerar uma imagem da sua

10 pode ser acessada no site, https://huggingface.co/spaces/TencentARC/PhotoMaker-Style
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juventude, justamente por isso, esclarecemos aos alunos que mesmo tendo nomes
parecidos, ndo € possivel estabelecer uma relacao direta entre eles. S&o, portanto,

dois personagens distintos.

Ao conversar com as pessoas de mais idade do nosso
municipio , venho percebendo que o nosso povo estd
perdendo sua identidade. Ao andar pelas ruas e
questionar as pessoas me deparo com a triste
realidade de que ndo lembramos mais de nossas
origens de nossa prépria histdria, do significado de ser
rosariense. Vocé ja se perguntou sobre isso?

Fonte: autoria propria

De forma a oferecer aos alunos uma sensacdo de progressao no curso,
organizamos o0s episddios em missdes, que ocorriam em locais especificos da antiga
Rosério. Conforme os alunos resolviam os casos, eles ganhavam novos distintivos

(emblemas) e mudavam seu status dentro de um plano de carreira com cinco niveis.

Plano de carreira

Nivel 1 Pesquisador trainee

Nivel 2 Pesquisador Junior

Nivel 3 Pesquisador assistente

Nivel 4 Pesquisador adjunto

Nivel 5 Pesquisador sénior

Os distintivos e ou emblemas foram criados usando o site Online Badge
Maker*!, de forma bem simples e prética.

11 para mais informacdes pode-se acessar o0 site através do seguinte endereco:

http://www.onlinebadgemaker.com/3d-badge-maker
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Eles foram exportados em imagens JPEG e utilizados de modo virtual, e
impresso pelos alunos. A cada passagem de nivel, davamos o emblema para o
pesquisador e ou sua equipe, o qual podia colar em uma cartela de papel. Assim, o
aluno visualizava facilmente sua cole¢cao de selos e sua evolugao dentro do curso.

Os emblemas foram criados a partir de dois simbolos da cidade, o Braséao de
armas e a Bandeira do municipio. Eles foram decompostos em seus elementos como:
o Forte do Calvario, a palmeira, o mapa do estado do Maranh&o, as cores da Bandeira

e o fundo branco.

Outras Orientacgoes...

Durante o nossa investiga¢cdo, A cada tarefa
cumprida vocé recebera pontos e medalhas.
Junte os pontos e colecione as medalhas até
forma os emblemas que sdo:

Fonte: autoria propria

O objetivo do Level Design de Aprendizagem (LDA) era fazer com que 0s
alunos, ao solucionar as missdes através da resolucdo das atividades apresentadas
em cada episodio do curso, colecionassem os emblemas de forma que, ao final, as
equipes pudessem conformar a Bandeira do municipio. Mas ndo era s6 isso, as
atividades valiam moedas que deveriam ser acumuladas de acordo com o nivel de
realizacdo de cada tarefa, considerando-se diversos critérios, de acordo com cada
missao.

Cada atividade passou a valer uma quantidade especifica de moedas ou
pontos. E seu controle e o da mudanca de nivel na carreira do aluno foram feitos com

0 auxilio de uma planilha do Excel.
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Alunos Moedas Emblemas Nivel
Ana
Anthony
Arthur
Beatriz
Carlos
Claudiane
Davila
Emanuelle
Enzo
Glaudson
Abimael
Isabella
Isabelle
Itamar
José
Ricardo
Leonardo
Luan
Luana
Luan
Anderson
Lucas
Maria Clara
Mikaelly
Naila
Patricia
Rebeca
Thaisa
Vivia
Yasmin

Todas as aulas foram pensadas com base nos pressupostos da
aprendizagem significativa que estabelece as duas condi¢des para que ela ocorra que
sdo: 1) o material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo e 2) o
aprendiz deve apresentar uma predisposi¢céo para aprender. (MOREIRA,2011, p.24).
A primeira condi¢c&o implica que o material de aprendizagem (livros, aulas, aplicativos,

slides...) tenha,

[...]significado IAgico (isto €&, seja relacionavel de maneira nao- arbitraria e
ndo-literal a uma estrutura cognitiva apropriada e relevante) e 2) que o
aprendiz tenha em sua estrutura cognitiva ideias-ancora relevantes com as
guais esse material possa ser relacionado. Quer dizer, o material deve ser
relacionavel a determinados conhecimentos e o aprendiz deve ter esses
conhecimentos prévios necessarios para fazer esse relacionamento de forma
nao-arbitraria e ndo-literal. (MOREIRA,2011, p.24-5)

E importante enfatizar que o material educativo s6 pode ser potencialmente
significativo, pois nao existe aula e/ou problema significativo. Os significados estéo

nas pessoas, ndo nos materiais. E o aluno(a) que atribui significados aos materiais de
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aprendizagem, significados que podem n&o ser aqueles aceitos no contexto da
matéria de ensino.

Podemos ainda deduzir dessas duas, uma terceira condi¢ao que esta implicita
nas duas outras, que é a importancia do verbal da linguagem para a aprendizagem
significativa. Pois, por exemplo, aprender historia de maneira significativa é aprender
a linguagem historiografica. Com base nesses pressupostos, e para a elaboracéo das
atividades, apoiamo-nos em algumas obras disponiveis sobre a historia do municipio
de Rosario-MA e em alguns instrumentos e técnicas da pesquisa historiogréfica.

Uma dessas obras, foi um livro disponibilizado recentemente pela Secretaria
Municipal de Ciéncia e Tecnologia (SEMED) de Ferreira (2022), que tem como titulo
“Rosario, memorias riquezas e belezas: estudos regionais”. O livro opera uma grande
revisao da histéria de Rosario a partir de fontes secundarias. Abordando a histéria do
municipio apenas em seu primeiro capitulo, sem estabelecer uma ordem cronolégica
coerente. Outro problema constatado no material € a completa auséncia de
referéncias a fonte primarias, o que nos levou a questionar varias de suas afirmacoes
e referéncias. Por fim, ao analisarmos a autoria do livro ndo encontramos nenhum dos
autores com formacéao especifica na area de historia, o que nos levou a uma utilizagéo
secundaria e pontual do mesmo.

Na busca por fontes mais confiaveis, que pudessem apresentar um
embasamento substancial para nossas aulas, encontramos duas outras referéncias
gue conseguiram suprir as deficiéncias apontadas anteriormente. A primeira delas é
o livro “Apontamentos para a Histéria de Rosario”, que tem como autor Hilton Martins
Mendes (2014). O mesmo autor do Hino de Roséario, sendo escritor e bancario
aposentado, mesmo ndo tendo formacdo de historiador, 0 que alerta em sua
introducdo ao afirmar que a obra ndo tem pretensdes historiograficas, mas apresenta
uma estrutura cronolégica robusta e forte embasamento de suas afirmac¢des em fontes
primarias e secundarias.

Outra obra que também contribuiu muito para a elaboracdo de nossas aulas
foi o “Inventario Cultural: Roséario-Santa Rita-Bacabeira” (IPHAN,2013), material que
além da revisao histérico-geogréfica contribuiu decisivamente para a caracterizacdo
da diversidade do patriménio cultural material e imaterial da cidade.

Com base nessas leituras sobre a histéria do municipio, recorremos ao uso

de varios recursos para a elaboracédo das aulas como: o uso de Datashow, videos,
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audio como hino da cidade e imagens como forma de através do uso de varias
linguagens potencializar o ensino e a aprendizagem.
Nossa primeira trilha gameficada testada foi batizada como a missdo do

Conjunto Ferroviario RFSSA de Rosario como fonte histérica.

01) O Conjunto Ferroviario M |SS© ES

RFFSA de Rosario-MA:
como fonte histdrica

()
N

Fonte: autoria prépria

Nessa gameaula os alunos foram apresentados a missao pelo nosso anfitrido,

0 Benedito Neto, através de slides projetados em sala de aula como segue.

]

Orientacoes...

0la! Como estdo? Espero que bem.

Agora precisamos entender que o oficio de
pesquisador é semelhante ao do historiador. Ambos
" investigam o ocorrido a partir dos vestigios deixados
pelos seres humanos em sua passagem pela Terra.

: A partir dessa afirmagao,

~ang

|

Como podemos entender o Complexo Ferrovidrio
de Rosdrio como fonte histérica?

* Como que a partir do estudo do complexo
ferroviario como fonte histérica podemos
estabelecer relagdes com a formagdo da identidade
~ . do rosariense?

Fonte: autoria prépria
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Conforme o slide, tinhamos duas grandes tematicas a serem trabalhadas a
partir do Conjunto Ferroviario. A primeira sobre como o Conjunto Ferroviario pode ser
considerado uma fonte historica. De outro, qual a relagcdo do complexo como fonte
histérica com a formacé&o da identidade do rosariense. Essa atividade valia moedas
em um emblema que chamamos de Mapa do Maranh&o. Deduzimos esse emblema
dos elementos que compdem a bandeira e o brasdo do municipio. E a sua escolha
esta relacionada ao fato de que o Conjunto Ferroviario possibilitou a ligacdo de varios
pontos do Maranh&o ao estado do Piaui, contribuindo para a historia regional. Toda a
simbologia adotada foi objeto de apresentagao, discussdo e debate. Durante esses
momentos, ocorria uma grande negociacdo de significados na perspectiva da

aprendizagem significativa.

PONTUACAO

+ MAPA DO MARANHAO (EMBLEMA)

* 10 MOEDAS POR ENTREVISTA RESPONDIDA

Fonte: autoria prépria

A partir das orientacdes do nosso anfitrido, e discutidas as ddvidas com
relacdo as nossas escolhas, partimos para o segundo momento onde desenvolvemos
a aula expositiva dialogada com o encaminhamento das tarefas a serem realizadas
em casa, pois geralmente envolviam pesquisa com membros da comunidade.

A partir do tema da gameaula, realizamos a adaptacdo dos objetivos
educacionais presentes ho DCTM para o sexto ano que ficaram assim. Objeto do
conhecimento: “O conjunto ferroviario RFFSA como forma de registro e produgao do

conhecimento histérico”. As habilidades ficaram da seguinte maneira: “Identificar o
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Conjunto Ferroviario RFFSA como fonte histérica e suas possiveis relagbes com a
formacao de identidade rosariense.”

Para a consecucao das habilidades propostas preparamos uma aula, de
forma objetiva e sintética, a partir do livro didatico dos alunos, onde apresentamos a
definicdo e a exemplificacéo de fontes escritas, visuais, orais e da cultura material. A
partir dai, questionamos os alunos sobre a importancia do Conjunto Ferroviario como
fonte histdrica, e como a partir dele podemos reconstruir o passado e entender como
a cidade se desenvolveu ao longo do tempo.

Durante o debate, encontramos grandes dificuldades por parte dos alunos
com o segundo aspecto da nossa aula, o da contribuicdo do conjunto ferroviario para
a formacéo da identidade do rosariense. Considerar o conjunto ferroviario como fonte
histérica ndo foi dificil, a medida que é um prédio antigo, tombado e referéncia na
cidade. No entanto, como, no cotidiano, essa constru¢cao se incorporou ao imaginario
coletivo, a relacéo de pertencimento e identidade com o lugar é outra questdo. Talvez
o fato que obstaculiza essa compreensdo é o de os alunos ndo terem vivido a
experiéncia de ver a estagao funcionando.

Para melhor esclarecimento da questdo, apresentamos um pequeno video
chamado O que é patrimbnio material e imaterial, de seis minutos, que pode ser
acessado pelo link abaixo!?. O video consiste em uma pequena ilustracdo em que
apresenta a ideia do patriménio cultural como heranca coletiva e suas duas
manifestacbes a material e imaterial. Apdés a aula dialogamos sobre o video,
procurando identificar essas duas manifestagfes do patriménio na cidade de Rosério

0 que contribuiu para melhor compreenséao da questéo pelos alunos.

12 Esta disponivel no seguinte endereco do Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=CLpBg8x-
adY&t=43s
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Fonte: autoria prépria

Com o intuito de esclarecer melhor a relagdo do patrimonio cultural material
com o processo de formacgédo da cidade e da identidade local, apresentamos um
segundo video chamado de A Historia da Estacdo Ferroviaria, que foi gravado em
comemoracao a passagem dos 402 anos da cidade e que foi veiculado em programa
local de grande audiéncia chamado de “Bora Ver"*3. O video foi produzido como uma
reportagem ao curador da Estacdo, o Sr. Euvaldo de Jesus e conta a historia do
municipio antes do conjunto ferroviario, quando o prédio mais imponente da cidade
era a Igreja de Nossa Senhora do Rosario e as atividades econdmicas eram
basicamente a pesca, o0 artesanato e a agricultura de subsisténcia. E o pos Estacéo
Ferroviaria, com a instalacdo de uma infraestrutura moderna para os padrdes
brasileiros da época e a dinamizacdo das atividades econdmicas a partir do
desenvolvimento do comércio propiciado pelo trem de cargas e passageiros.

O video qualificou o debate e promoveu a motivacdo dos alunos para tarefa
relacionada a aula. Qualificou porque os alunos comecaram a estabelecer relacdes
entre 0 que observaram no video e os relatos e histérias dos pais, avos, tios e
comentarios que ouvem, resultante da sua vivéncia na cidade. Motivou porque gerou

identificacdo com a historia local.

13 Pode ser acessado através do seguinte endereco: https://www.youtube.com/watch?v=VtB-WxRsink
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Antes da orientacado da atividade para casa, apresentamos, para finalizar, um
pequeno video de trés minutos com a musica de Jodo do Vale, interpretada por Luiz
Gonzaga, chamada de Teresina a Sdo Luis-MA. O video, a partir de imagens
antigas, apresenta o percurso da estrada de ferro e suas principais esta¢cdes, com
informagBes gerais sobre seu funcionamento e ao fundo a musica interpretada por
Luiz Gonzaga.

O video tem pouco mais de trés minutos, mas no contexto do dialogo que
permeou toda a aula percebemos uma mudanca significativa na percepcao dos alunos
com relacdo a estrada de ferro e sua relagdo com o seu lugar de vivéncia, 0 municipio
de Rosario no estado do Maranhdo. Os comentarios passaram a ser mais objetivos
dando relevancia as mudancas econémicas produzidas com a estacdo, e gerando
internacionalizac6es de sua vivéncia, o que nds podemos chamar de aprendizagens
historicas.

Durante todo esse episodio de ensino-aprendizagem, estivemos preocupados
em apresentar aos alunos os significados que sdo aceitos no contexto da matéria de
ensino. O apresentar aqui ndo significa aula expositiva, nem passividade por parte
dos alunos, pois os mesmos, durante a aula, desenvolveram significados a partir do
gue captaram. Justamente por isso, buscamos o uso de varias linguagens, de maneira
a dialogar sobre o contetdo da aula em uma constante negociacdo de significados.

O processo sO termina para a aprendizagem significativa quando o aluno
capta os significados que sdo aceitos no contexto da matéria de ensino, consegue
traduzi-lo a partir de suas préprias palavras e a partir dele propor e resolver problemas
do seu cotidiano. O que em aprendizagem histérica faz referéncia ao processo mental
em que o acontecimento humano do passado passa de dado externo a dado interno,
atuando como fator orientador de nossa experiéncia com o tempo.

Como forma de garantir essa traducdo dos contetudos estudados para o seu
cotidiano e em sua linguagem, orientamos, para casa, uma atividade de pesquisa com
o tema “Patriménio, memdria e identidade”, que segue no APENDICE D.

De posse desse roteiro de entrevistas semiestruturadas, os alunos foram
orientados a procurar pessoas de referéncia em sua casa, familia, e ou bairro para
aplica-lo, de preferéncia pessoas que tivessem historias relacionadas com a estacgéo.

Foi dada uma semana para o retorno dos questionarios que foram recebidos,

14 E que esta disponivel no seguinte endereco: https://www.youtube.com/watch?v=eBagj9G15Jg0
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tabulados e depois devolvidos aos alunos em forma de dados apresentados e

discutidos em sala de aula como podemos ver abaixo.

35-40
41-45
51-55
61-65
66-70
71-75
75-80
81-85

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

03
03
03
03
06
06
03
03

" PROJETO PARA O COMPLEXO
' FERROVIARIO DE ROSARIO (MA)

== T R

Fonte: autoria prépria

Pela imagem do slide, podemos observar o numero total de pessoas que

responderam ao questionario. Somaram trinta, distribuidos por sua faixa etaria.

Podemos inferir a faixa etaria dos respondentes entre 35 a 80 anos de idade, sendo

que o maior nuUmero esta concentrado entre 66 e 76 anos com oito respondentes.

Outra questdo que podemos constatar é o pequeno numero de entrevistas realizadas,

pois do total de alunos das turmas que sdo 53 alunos mais ou menos frequentes,

apenas trinta retornaram com as respostas. Do mesmo modo, 0s questionarios nao

estavam totalmente respondidos, algumas questdes sim e outras ndo. Mesmo assim,

conseguimos captar algumas declaracées que se repetiram durante as respostas,

como observamos a partir da tabulagcéo dos dados do item 3 que segue abaixo.
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IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

3.A estacdo de Rosario foi inaugurada
no ano de 1919 e foi fechada no ano
de 1990.Vogé chegou a frequentar a
estagdo? Caso sim, o que lembra dessa
experiencia?

¢ [...] lembra do barulho dos trens...
* O movimento a circulagdo de pessoas...

* Conheceua esposa na estagio...

FO mm.bingnetk2Fth%3Fid%3DOIP. Xcn TSiL6_3

a6 HNQAxIWAAAAR26pid%3 DAPIAI=| 8ipt=45d6 | 58c6d360b4adcBT0 1953834 | bIbcaaf | 56068009428b2c4ikbeed ffbipo=

Fonte: autoria propria

A avaliacdo das respostas apresentadas nos questionarios para o item 3
permitiu com que os alunos pudessem ter uma impressao do dia a dia do municipio
guando do funcionamento da estacdo ferroviaria. E o dialogo com os entrevistados
gerou uma maior familiaridade e identidade com o assunto. Fazendo com que no
retorno da discussdo, ja em sala de aula, tenha contribuido para que os alunos
reafirmassem posicOes contidas nas respostas dos entrevistados. Por exemplo,
guando afirmaram acreditar na importancia da revitalizacdo do Conjunto Ferroviario

como podemos perceber nas respostas para o item 5.

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

o e "
5. Vocé acredita que a revitalizagdo do J s
Complexo Ferroviario Rosariense ajuda
a preservar a historia de Rosario? Por
que?

+ forma de preservar a memoria da cidade...
* a estagao estd associado ao moderno...

a importancia da estagdo para a cidade...

tp: bing.neck2Fth%IFId%IDOI.eh6.

o
BNSCrfunP279_VQ: DApi&f=| fipt=7: 310105d3873dfel 75c62fed0d | 9fel 01 c6839
3dblipormages

Fonte: autoria propria
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Portanto, a partir do resultado das entrevistas e do amplo didlogo estabelecido
em sala de aula, acreditamos que com essa atividade conseguimos alcancar as
habilidades estabelecidas para o respectivo objeto de conhecimento. Mesmo assim,
€ importante destacar que [...] aprendizagem significativa ndo €, como se possa
pensar, aquela que o individuo nunca esquece. (MOREIRA,2011, p.17). Mas uma vez
gue a aprendizagem tenha sido significativa, mesmo que o aluno passe muito tempo
sem se envolver com esses temas, provavelmente ndo tera muitas dificuldades em
‘resgatar”, “reativar’ ou “reaprender’ o conteudo. O que também acontece com
professores que passam muitos anos sem dar aula sobre certos conteldos.

Essa atividade nos permitiu tirar duas conclusfes. A primeira € a de que nao
existe metodologia salvadora. A metodologia por si s6, ndo produz motivacao
intrinseca e ou extrinseca, por parte dos alunos. E o contexto e o conte(ido que esta
sendo trabalhado com a metodologia e a forma como ela é utilizada que pode produzir
motivacdo. Por isso, afirmamos que para cada conteudo, devemos identificar a
metodologia adequada. Uma segunda constatacdo que conseguimos retirar é a de
que o contetido da histoéria local tem uma certa singularidade. A medida em que ele é
trabalhado a partir do uso de metodologias comuns ao saber-fazer dos historiadores
como: a pesquisa oral, a pesquisa em documentos, a visitagdo a museus e outros. A
interacdo social propiciada por esse tipo de metodologia tem a capacidade de
potencializar os sentimentos de identidade e de pertencimento, principalmente
guando podemos contar com o apoio das familias dos (as) alunos (a).

Para nossa segunda aula gameficada demos o nome de O Caso do Forte do

Calvéario como segue no slide abaixo.
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02) O caso do forte do M ISSO ES

calvario...

Fonte: autoria propria

Os alunos foram apresentados para a misséo pelo nosso Pesquisador Sénior

da Academia Rosariense de Letras, Benedito Neto.

Orientacoes...

0la! Como estdo? Espero que bem.

Desde pequeno ouvimos 0s nossos pais, tios(as) e
_avos afirmarem que o povo rosariense é lutador. Idea
expressa nos versos de nosso hino oficial. Onde afirma
. que “Rosdrio é nossa terra adorada, ela qual
* haveremos de lutar até o final.

Vocé ja parou para pensar por que o hino oficial
faz referéncia a essa luta? De que luta se refere?

Podemos relacionar a letra do hino ao surgimento
de nossa cidade com a Fundagdo do Forte de Vera
Cruz em 1620?

Fonte: autoria prépria

Em acordo com as orienta¢des do nosso anfitrido, na missdo tinhamos duas
tematicas a trabalhar: a primeira sobre a Histéria do Forte do Calvario; a segunda é
sobre como essa histéria estaria ligada a formac¢ao da identidade do povo rosariense

como o povo lutador que esta expressa na letra do hino municipal. Para essa missado
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também atribuimos moedas e um emblema chamado de Emblema do Forte do

Calvario.

Fonte: autoria propria

Na apresentacdo da simbologia do Forte do Calvario ndo precisamos operar
grande retomada dos conteudos prévios e ou negociacdo de significados, pois a
existéncia do forte € conhecimento comum na cidade e os alunos ja tinham ouvido
historias sobre ele, enquanto outros ja tiveram a oportunidade de visitar suas ruinas

Tendo como referéncia a aprendizagem significativa e o material didatico ja
citado, partimos para definicdo dos objetos de conhecimento e habilidades a serem
desenvolvidas em acordo com a BNCC e o DCTM.

Desenvolvemos o objeto de conhecimento/tema da aula: “O Forte do Calvario
em contexto internacional: franceses e portugueses na disputa pelo Maranhao”.
Quanto a habilidade assumiu a seguinte redagao: “Analisar a importancia do Forte do
Calvério para a formacéo do territério maranhense no contexto das disputas entre
Portugal e Franga.”

Como forma de garantir o atendimento das aprendizagens estabelecidas no
objeto de conhecimento e nas habilidades, e na auséncia de material didatico que
desse suporte a tal abordagem, desenvolvemos uma aula em data show que segue
no Apéndice E. Nos slides, recorremos a varias linguagens como forma de produzir

um material potencialmente significativo como: imagens, textos, pinturas, diagramas,

88



mapas, videos, a localizagc&o do forte com uso do aplicativo Google Earth e uma linha
do tempo.

Durante a aula, partimos da existéncia do Forte do Calvario e dos seus
significados nos dias de hoje com o uso de questdes problematizadoras. Em seguida,
destacamos que a sua fundagéo esta relacionada ao contexto das disputas entre as
poténcias europeias durante a Revolucdo Comercial no século XV e XVI e que
culminou no Tratado de Tordesilhas em 1494 e na sua contestacdo por parte da
Franca, o que propiciou a expedicdo que deu origem a Franca Equinocial ou a
Fundacado Francesa de Séo Luis, que abordamos através de um video.

Toda essa exposicao realizada através de mapas, imagens, textos e outros
teve como objetivo situar a experiéncia municipal no contexto internacional, de forma
gue o aluno percebesse que a sua historia esta relacionada com outras historias, tanto
do ponto de vista regional, como nacional e internacional. Para frisar melhor ainda
essa relacdo, apresentamos um pequeno video chamado de Upaon Acu, Saint Louis,
Sé&o Luis ... um filme de Joaquim Haickel®®.

O video permitiu estabelecer relaces entre a Batalha de Guaxenduba, que &
apresentada durante o video, e a propria historia e identidade do povo rosariense
como um povo lutador, pois o Forte de Vera Cruz, primeira denominacao do Forte do
Calvério, surge para os colonizadores como uma necessidade de defesa do territério
contra seus adversarios europeus.

Em seguida, a partir da exposi¢céo do slide sobre a constru¢cdo do Forte do
Calvario, realizamos uma caracterizacdo da fortificacdo desde seu primeiro nome,
fundador, objetivos da construcao e guarnicdo. Para ilustrar melhor o assunto, fizemos
a exposicao de um outro video chamado de “Histéria do Forte do Calvario é destaque
no Daqui”8. O video, elaborado em forma de entrevista documentario, foi veiculado
por programa de grande audiéncia no estado do Maranh&o, e através dele podemos
visualizar vérias caracteristicas da fortaleza e suas contribuicbes para a historia
regional.

Apos a visualizacdo do video, durante a discussé&o do material, ouvimos varios
relatos dos (as) alunos (a) que ja visitaram a fortificacdo e suas experiéncias durante

0 evento, outros relataram nunca té-lo visitado, mas ja terem ouvido histérias de

15> Disponivel no seguinte endereco: https://www.youtube.com/watch?v=13FY7W8thgA&t=4s
6video que esta disponivel no seguinte endereco:
https://www.youtube.com/watch?v=JBUBr5in8u8&t=145s
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parentes proximos sobre as ruinas da fortificacdo. Um terceiro grupo manifestou
interesse em conhecer as ruinas e solicitou orientaces de como deveria proceder
para chegar la ao professor e aos (as) outros (as) alunos(a). Dando continuidade a
experiéncia, finalizamos a aula com a apresentacdo de um slide com uma linha do
tempo em que apresentamos as varias denominacdes do forte com o ano e 0s motivos

da modificacao.

Fonte: autoria prépria

Para a atividade avaliativa dividimos os alunos em equipes e fornecemos um
pequeno texto extraido do livro “Apontamentos para a Historia de Rosario” (MENDES,
2013). A tarefa teve inicio na sala de aula e depois foi concluida em casa e consistia
na revisdo do conteldo estudado através do texto disponibilizado e na resolucéo de
duas péaginas de palavras cruzadas que, ao todo, somavam vinte questdes em que
cada uma valia dez pontos-moedas.
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Fonte: autoria propria

Podemos afirmar que tal atividade configura-se como uso de Aprendizagem
baseada em jogos no contexto de aulas gameficadas, pois utilizamos um jogo de
palavras cruzadas, tendo como objetivo a revisdo de um contetddo. Essa é mais uma
das vantagens do uso da gameficacdo em processos educativos. Ela permite o uso
de vérias metodologias atuando dentro de um mesmo design educativo.

O uso dessa metodologia promoveu resultados positivos do ponto de vista da
motivacdo e do engajamento dos alunos, tornando o aprendizado mais prazeroso e
estimulante. Por outro lado, diminuiu o papel do professor como orientador-mediador
a medida que os alunos tinham tudo que precisavam em maos para concluir a tarefa.
Também notamos ganho com a disciplina. Em equipes, os alunos tiveram que se
disciplinar, dividir tarefas e cumpri-las dentro de um prazo determinado para obtencao
das moedas e do brasao.

Ao final da atividade, mesmo com atrasos, todas as equipes conseguiram
cumprir com a tarefa. Outra caracteristica derivada do uso da gameficacdo em sala
de aula, é a de que ela ndo produz motivacédo e engajamento de forma imediata. E sO
a partir da aplicacéo dos diversos elementos e do desenvolvimento das atividades que
o nivel de motivacdo e engajamento vai aumentando e produzindo resultados
significativos.

Para nossa terceira missdo demos o nome “De quem somos descendentes”

conforme o slide abaixo.
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@ De quem somos descendentes????

Fonte: autoria propria

Seguindo o0 mesmo roteiro das missfes anteriores, 0S N0SSOs pesquisadores

foram apresentados para misséo pelo nosso avatar, Benedito Neto.

Orientacoes...

0la. Como estdo?

Agora que conseguimos desvendar o surgimento da

primeira povoacdo que deu origem ao nosso

municipio,surgiram novas duvidas...

* Quem eram 0s povos origindrios?

* Quem foram os primeiros povoadores europeus?

* De onde vieram?

* Também houve a migragdo forcada da populagdo
africana para nossas terras????

* Afinal, de quem somos descendentes?

Fonte: autoria propria

O tema em questao esta ligado ao resgate da ascendéncia de nossos alunos
pesquisadores de forma que, a partir desse levantamento das historias individuais,
pudéssemos estabelecer relagbes de pertencimento com o0s grupos étnicos
formadores do povo brasileiro. Para a missao, atribuimos o emblema Braséo de

Rosario e o total de dez moedas por atividade entregue pelas equipes.
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PONTUACAO

* BRASAO DE ROSARIO (EMBLEMA)

* 10 MOEDAS POR QUESTIONARIO RESPONDIDOPOR
EQUIPE

Fonte: autoria propria

Na discussao da simbologia adotada, no caso o brasdo de Rosario, afirmamos
a sua adocéo por dois fatores: o primeiro por representar uma sintese dos simbolos
municipais o que foi procedido com a explicagdo de cada um dos simbolos e a
discussédo de sua pertinéncia. Da mesma maneira que a populacdo de Rosério é
produto da miscigenacdo. Outro motivo estava relacionado ao final de nossas
atividades gameficadas que, ao chegar neste momento, ja perfaziam um total de mais
de doze horas aulas presenciais e mais oito horas aulas correspondentes as
atividades que foram realizadas em casa.

Para o objeto de conhecimento formulamos a seguinte tematica “A formacéao
do povo rosariense: de quem descendemos?”. Quanto a habilidade ficou redigida da
seguinte maneira: “Valorizar a historia e a cultura dos trés povos que constituem as
raizes do povo brasileiro que sdo: 0s povos originarios, 0 branco europeu e a
populacao africana escravizada no Brasil.

Como nao dispunhamos de material didatico pronto que pudesse dar suporte
a abordagem proposta pelo nosso objeto de conhecimento e habilidades,
desenvolvemos uma aula com uso do PowerPoint para discussdo das teméticas
propostas, cujos slides seguem no Apéndice F.

O objetivo dos slides era o de apresentar e problematizar de forma objetiva e
direta as trés raizes da cultura Brasileira: os povos originarios, o europeu e o africano

escravizado no Brasil. De forma que, a partir dai, os nossos pesquisadores pudessem
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conseguir identificar essas diferencas e auxiliar 0os seus entrevistados durante a
realizacao da atividade de avaliacao.

Toda essa caracterizacao foi feita em slides, que foram elaborados utilizando-
se de vérias linguagens, como: textos, imagens, gravuras, mapas, pinturas e
informacgdes de vérias fontes.

Para o inicio de nossa apresentacdo, comeg¢amos as nossas consideracdes
sobre 0s povos originarios, sua distribuicdo no territorio brasileiro e no maranhense
de acordo com suas etnias. Para depois caracteriza-los no territério rosariense.
Elemento importante, que gerou muita discussao entre os alunos foi o slide onde
apresentamos as caracteristicas culturais desses povos. Pois além das informacdes
contidas no slide fizemos toda uma caracterizacdo tentando demonstrar
caracteristicas presentes no municipio que podemos considerar como heranca
indigena, além de que durante o didlogo conseguimos levantar outros elementos que
foram muito importantes para a visualizagdo em nosso cotidiano dessa heranca.

Um texto importante que nos ajudou a contextualizar esse processo da
miscigenacao foi o texto, Povoamento, ocupacédo e agricultura na Amazonia colonial
(1640-1760). (CHAMBOULEYRON,2010). A medida que, a partir do texto,
precediamos a explicagdo sobre as dificuldades encontradas pelos primeiros
colonizadores em encontrar colonos que estivessem dispostos a migrar para a
coldnia, conseguimos caracterizar esse primeiro momento da colonizacdo em que a
interacdo entre portugueses e as populacdes indigenas produziu uma grande
miscigenacao.

Por fim, procedemos a explicacdo sobre a migracdo forcada da populagéo
africana escravizada no Maranhéo. Através da apresentacao de varios dados que nos
permitiram avaliar o tamanho e a proporcao dessa populacdo em relacéo a populacao
local durante o Maranhao colonial e no império. Além disso, procuramos demarcar e
discutir a heranga cultural dessa populacao para a formagao da cultura material e
imaterial do povo rosariense, através da citacdo de manifestacdes artisticas e culturais
do municipio como os festejos tradicionais, as dancas, os costumes e tradicoes.

A partir das discussdes que foram feitas de forma bem objetiva e direta,
orientamos a atividade avaliativa para casa, que consistia no preenchimento de um
guestionario de pesquisa, com o apoio da familia, a partir das discussdes realizadas

em salas de aula e que segue no Apéndice G.
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Como podemos perceber pelo Apéndice G, o questionario foi aberto. Como
resultado, recebemos um total de trinta respondentes. Ao analisar as respostas aos
diversos quesitos presentes no questionario, identificamos que muitas perguntas nao
foram respondidas. Ao questionarmos os alunos sobre o fato de nao terem respondido
as questdes, muitos afirmaram que o0s pais ndo souberam apresentar uma resposta
para as indagacdes. Mesmo assim, conseguimos fazer algumas analises com base
nas respostas que obtivemos.

No segundo item, onde perguntamos sobre a origem étnica e nacionalidade
dos entrevistados, a grande maioria respondeu ser brasileiro. Em segundo lugar com
maior nimero de respostas, tivemos a opcao afro-brasileiro e, por ultimo, alguns
alunos se identificaram como afro-brasileiros e indigenas.

No terceiro item sobre tradicbes familiares, onde perguntamos sobre algumas
tradicbes ou praticas culturais seguidas pela familia. Obtivemos uma grande
quantidade de respostas relacionadas diretamente com a religido ou a religiosidade
dos familiares. A Identificacdo ocorreu através da religido a qual faz parte a familia,
ou pela participacdo em determinados festejos, manifestacdes religiosas,
principalmente o Sdo Jo&o e o Natal, se tomamos como referéncia o ciclo da cultura
popular maranhense. Outra caracteristica que foi muito citada no caso das tradi¢cdes
familiares foi a relacdo da populacdo com a culinaria e 0s usos e costumes de se
produzir determinados tipos de alimentos que sao caracteristicos da regiao.

Ja no quarto item, no qual questionamos sobre a histéria familiar, fizemos
duas perguntas, uma sobre de onde vieram os seus antepassados e outra sobre se
teriam alguma historia familiar significativa para contar. Grande parte dos
guestionarios foram respondidos de forma negativa, muitos nem foram respondidos.
Dos que foram respondidos, conseguimos identificar que grande parte da origem dos
alunos da escola é egressa dos povoados e dos municipios em sua proximidade como
Axixa e Bacabeira.

No quinto item, onde questionamos sobre os interesses culturais da familia,
as perguntas estavam relacionadas com aspectos da cultura e ou atividades culturais
gue a familia mais se identifica ou gosta. Da mesma maneira que no item anterior, a
grande maioria ndo respondeu ao questionamento. As poucas respostas que

obtivemos estao relacionadas a participagdo no ciclo da cultura popular maranhense,
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como ja citamos o Sao Joao e o Natal sem especificar de que forma e em quais festas
religiosas.

No sexto item, sobre educacéo e cultura na escola, questionamos os alunos
sobre como a escola poderia ajudar a valorizar e promover a diversidade cultural entre
os alunos. Essa foi uma das questdes mais respondidas do questionario a maioria dos
alunos afirmaram que a escola precisa: criar espacos de discussao, promover
palestras, compartilhar histérias sobre a cultura popular, conversar sobre a cultura
rosariense e 0s antepassados de importancia para a histéria do municipio e que a
escola precisa de mais tecnologia para que os alunos possam promover a cultura do
nosso Pais.

As respostas para essa Ultima pergunta nos fazem refletir sobre as auséncias
do questionario, mas também sobre a consciéncia dos alunos sobre si mesmos.
Muitos ndo responderam ao questiondrio, e aqui fica uma reflexdo, serd que nao
responderam porgue nao queriam ou porque ainda néo tiveram a oportunidade de ter
acesso ao cabedal de conhecimentos que sdo necessarios para se produzir uma
resposta satisfatoria?

Quando os alunos, no ultimo item do questionério, sobre educagéo cultural na
escola, conseguem formular esse nivel de reivindicacbes e proposicdées com o
objetivo de promover a cultura local e regional, resgatar a memoéria de seus
antepassados, solicitar a inclusdo da discussdo sobre diversidade no repertério
cultural da escola, solicitando, mais espacos publicos de diadlogo e por fim, 0 acesso
a tecnologia. Isso nos faz refletir sobre como esses alunos sdo conscientes de suas
debilidades e de como tem opinides préprias sobre como solucionar esses problemas.
Essa ultima reflexdo, acreditamos ser produto de angustias ja ha muito sofridas pelos
alunos, que encontraram um ambiente propicio para aflorar com o ambiente criado
com nossas atividades.

Finalmente, podemos destacar o0 aspecto mais importante de nossa pesquisa.
Que esta relacionado com o uso da Historia local como recurso teérico metodolégico,
0 que nos possibilitou a combinacéo entre teorias e métodos de diferentes campos de
conhecimento. Da Teoria da Histéria a incorporacdo da perspectiva da Didéatica da
Historia e do seu conceito de Aprendizagem histérica. Do ponto de vista da Educagéo

a aplicacdo da teoria e dos métodos da Aprendizagem Significativa.
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Da dtica da Educacao Histérica de acordo com Cerri (2011), ensinar Historia
considerando a consciéncia histérica é desenvolver atividades que permitam que o
educando(a) conheca Historia - de preferéncia a histéria que, de forma mais
aproximada, seja a sua historia - ao mesmo tempo que conhece diferentes formas
pelas quais se Ihe atribui significacéo - ou seja, se realiza o processo através do qual
0 acontecimento humano do passado passa de dado externo a dado interno.
(RUSSEN,2020).

Como podemos comprovar a partir da aplicacdo dos questionarios sobre os
conhecimentos dos alunos(a) relacionados a histéria local e dos resultados obtidos
com as atividades em sala de aula. Essa histéria que os alunos consideram de forma
consciente ou inconsciente como sua historia, € a Historia local. Vivéncias,
experiéncias, conhecimentos, costumes e tradicbes que os alunos trazem consigo
para a escola. De acordo com a teoria da aprendizagem significativa, podem ser
considerados como conhecimentos prévios e ou subsuncores que sdo definidos como
um conhecimento especifico existente na estrutura de conhecimento do individuo que
permite dar significado ao novo conhecimento que |he é apresentado ou por ele
descoberto. (MOREIRA, 2011)

A partir dessa relacdo, chegamos ao conceito de aprendizagem historico-
significativa. Aprendizagem Histérica porque permite a internalizacao da histéria local
como fator formador de identidade e orientador de nossa experiéncia com o tempo.
Significativa a medida em que esse processo tenha como apoio 0os conteddos prévios
de histéria local que os alunos trazem consigo, resultado de suas vivéncias e
experiéncias dentro e fora da escola, e que tem o potencial de dar significado aos
novos conhecimentos que lhe s&o apresentados ou por ele descoberto. Aprendizagem
gue permite a realizacdo do processo de passagem da histéria local (aspecto externo)
para a historia do lugar (aspecto interno). A formulagdo dessa categoria, sob nossa
Otica, € uma hipotese que precisa de fundamentacéo tedrico-metodoldgica. O que
depende da realizacdo de um outro estudo, em que, comprovada a sua pertinéncia,
sejam desenvolvidas todas as concepc¢des teodrico-metodoldgicas decorrentes de tal
perspectiva.

A partir do conjunto das reflexdes desenvolvidas durante o trabalho, redigimos
um material didatico do tipo manual de experiéncias, documento que descreve de

forma detalhada o processo de realizacdo de nossas atividades, fornecendo
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instrucdes claras e sisteméticas para garantir que a experiéncia seja realizada de

maneira consistente e eficaz e que segue no Apéndice H.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo como objetivo geral de nossa pesquisa analisar a importancia do
ensino e aprendizagem através da Gameficacdo na disciplina de Histéria do Maranh&o
Republicano, sexto e sétimo anos do ensino fundamental, no Centro de Ensino
Benedito Leite, no municipio de Rosario, no estado do Maranhdo, com énfase na
histéria do referido municipio, foi possivel perceber que esse assunto precisa ser mais
valorizado na sala de aula do ensino fundamental. Nossos estudantes pouco
conhecem sobre a origem, o desenvolvimento e as estruturas politico-administrativas
de seu municipio. O que esta relacionado com a necessidade de superacdo da
educacéao tradicional, preocupada apenas com a transposicéo didatica de conteudo
adotado nos programas de ensino com base na Histéria oficial.

Para alcancarmos esse objetivo foi necessério buscarmos objetivos
especificos, dentre eles a fundamentacdo no referencial tedrico da Educacéo
Histérica, entendida como o processo intencional e organizado de formacao de
identidade que rememora o passado para entender o presente e prever o futuro.

Esta corrente teorico-pratica busca aproximar a teoria da Histéria com a
pratica docente, visando um ensino de Histéria voltado ao pensar dialeticamente,
aproximando o passado historico a realidade presente do estudante, a fim de orienta-
lo temporalmente para que, partindo de inquietagcdes do presente, esse sujeito
busque, no passado, significacdes que possam explicar o presente.

Visando alcancar tal perspectiva, o que pressupde o atendimento das
necessidades da Didatica da Histéria que podemos definir como o campo da
educacdo, que se concentra na metodologia e nas estratégias de ensino para a
disciplina de Histéria, visando ndo apenas transmitir conteddos historicos, mas
também desenvolver habilidades criticas e analiticas, ajudando os estudantes a
compreender e interpretar o passado de maneira significativa, como a ciéncia que
produz o conhecimento necessario e proprio a historia, quando se necessita
compreender 0s processos de aprendizagem.

Este entendimento exige uma abordagem que dé énfase a natureza situada
e ao contexto social da aprendizagem, no qual o desafio principal que se coloca € o
de identificar os sentidos atribuidos a Histéria e como pensam os (as) alunos (as) e

professores brasileiros.
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E no intuito de produzir aprendizagens historicas, podemos definir como o
processo pelo qual os individuos adquirem conhecimentos, habilidades e
competéncias relacionadas a Historia. Isso envolve ndo apenas a memorizagao de
eventos e datas, mas também a capacidade de analisar, interpretar e compreender o
passado de forma critica e reflexiva.

Processo de internalizacdo dos conhecimentos historicos que permite a
formacéao da identidade sociocultural ou de forma mais ampla da consciéncia histérica
dos (as) alunos (as). Consciéncia histérica que pode ser entendida como uma das
estruturas do pensamento humano o qual coloca em movimento a definicdo da
identidade coletiva e pessoal a memaria e a imperiosidade de agir no mundo em que
se esté inserido.

Compreendemos que, para cumprir com todas essas exigéncias, é necessario
também uma mudanca radical no papel do professor, que deve deixar o tradicional
papel de tradutor de conhecimento erudito para o conhecimento escolar, um
simplificador de conteddo. Passando a adotar a postura de intelectual, capaz de
identificar os quadros de consciéncia historica subjacentes aos sujeitos do processo
educativo e de assessorar a comunidade na compreensdo critica do tempo da
identidade e da acdo na histéria.

Durante a pesquisa, estivemos cientes de que, por si s6, o dominio da Teoria
da Historia, que analisa os fundamentos dos estudos historicos, e da Didatica da
Historia, que analisa os fundamentos da Educacdo Histérica, ndo garantiriam o
atendimento de nossos objetivos. Procuramos, na metodologia do ensino de Histéria,
0S meios praticos para alcancar os nossos objetivos. Entendendo a metodologia do
ensino de Historia como campo interdisciplinar que pode usar métodos estabelecidos
da psicologia e sociologia, e reestrutura-los de acordo com a peculiaridade da
consciéncia historica.

Desse modo, encontramos na Histéria do Maranhdo Republicano
contextualizado em uma Histéria das origens de Rosario e suas peculiaridades, um
recurso teorico-metodologico de abordagem para pesquisa e para o ensino. Uma
ferramenta ou abordagem usada em pesquisa ou analise que combina teorias e
métodos. E que nos serviu para orientar a coleta, andlise e interpretacdo de dados,

fornecendo uma base tedrica sdlida e um conjunto de métodos para aplicar essa teoria
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na pratica. Recursos que ajudaram a estruturar o estudo, definir suas etapas e garantir
resultados consistentes e significativos.

A abordagem da Historia do Maranhdo Republicano, nos permitiu superar
outra questdo que estd relacionada com a renovacdo dos métodos de ensino
atualmente. A superacdo dos métodos tradicionais depende de dois pressupostos
basicos que sao: articulacdo entre método e conteudo e o uso das tecnologias da
informacéo e da comunicacao-TIC, reconhecemos ser uma das maiores dificuldades
dos professores de Histdria a de selecionar os contetdos historicos apropriados para
as diferentes situacdes escolares.

Partindo desses pressupostos e de que a aprendizagem em sala de aula nao
esta diretamente relacionada a um unico tipo de conhecimento ou metodologia de
ensino, os (as) alunos(as) precisam aprender sobre diferentes disciplinas e cada
disciplina possui diferentes contetdos, cada um deles exige um tipo de estratégia
instrucional que se ajuste as suas necessidades.

Superamos essa dificuldade com a aplicacdo da metodologia ativa da
Gameficacdo, partindo de uma reestruturacdo da metodologia, de acordo com a
consciéncia historica dos (as) alunos (as) e as necessidades destes. O que so6 foi
possivel com a aplicacdo de questionarios para conhecer seus conhecimentos, seus
interesses e suas expectativas em relacdo ao conhecimento historico.

Mas néo foi sO isso, a Gameficagcdo nos possibilitou outras vantagens do
ponto de vista de seu uso em processos educativos, pois ela permitiu o uso de varias
metodologias e recursos didaticos atuando dentro de um mesmo design educativo, o
gue comprovamos com nosso trabalho. Além disso, serviu como motor motivacional
para 0s estudantes, e contribuiu para o engajamento destes nos mais variados
aspectos em nossa jornada gameficada.

Conclusivamente o resultado mais importante da nossa pesquisa é o provavel
desenvolvimento do conceito de aprendizagem histérico-significativa, aqui
compreendido como o processo de internalizacdo da histéria do Maranhao
Republicano, especificamente no municipio de Rosario, como fator formador de
identidade e orientador da experiéncia do(a) aluno(a) no tempo. Esse
desenvolvimento pode ser propiciado pela identificagdo e retomada dos contetdos
prévios que sado o resultado de suas vivéncias e experiéncias dentro e fora da escola,

e que tem o potencial de dar significado aos novos conhecimentos que lhe séo
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apresentados ou por ele descoberto. O que depende da realizagdo de um outro
estudo, em que, comprovada a sua pertinéncia, sejam desenvolvidas todas as
concepcOes tedrico-metodologicas decorrentes de tal perspectiva em outras escolas
e em outros lugares.

Por fim, concluimos, desenvolvendo um Manual de Experiéncias, documento
gue visa registrar, sistematizar e compartilhar o conhecimento e as praticas adquiridas
a partir de experiéncias especificas em um determinado campo ou contexto. Ele pode
ser usado em diversas areas, como gestao de projetos, ensino, praticas profissionais,
OU processos organizacionais, e geralmente contém informacgfes sobre o que foi
aprendido, como os desafios foram superados e quais foram as melhores préticas.

Entendemos um Manual de Experiéncias como um documento que serve de
guia pratico para a realizacdo de atividades experienciais ativas, geralmente em
contextos educacionais ou profissionais. Ele detalha procedimentos, materiais,
metodologias e precaucdes necessarias para conduzir experiéncias de maneira eficaz
e segura.

Neste Manual de Experiéncias utilizamos a Gameficagdo, na sala de aula,
com nossos alunos e alunas visando atender aos nossos objetivos na disciplina
Histéria do Maranhdo Republicano, no municipio de Rosario, em uma escola de
ensino fundamental, o qual se encontra em Anexo a essa dissertacdo, com 0S
seguintes elementos:

1. Introducédo e Contexto, onde tratamos da descricdo do contexto ou cenario
em que a experiéncia ocorreu, incluindo objetivos, condi¢des iniciais e a
importancia do tema abordado.

2. Metodologia e Abordagem: explicacdo sobre como a experiéncia foi
conduzida, quais métodos foram utilizados, e a abordagem adotada para
alcangar os objetivos.

3. Descricdo das Experiéncias: detalhamento dos eventos ou processos que
ocorreram, incluindo o que funcionou bem e o que nao funcionou.

4. Desafios e Solucdes: Relato dos principais desafios enfrentados durante a
experiéncia e as solucdes ou estratégias adotadas para supera-los.

5. Melhores Praticas e Licdes Aprendidas: Identificacdo das melhores préaticas
derivadas da experiéncia e as licdes aprendidas que podem ser aplicadas

em contextos similares
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6. Recomendagbes: Sugestbes para melhorias ou ajustes, com base na
experiéncia, visando otimizar futuras abordagens ou praticas.

7. Referéncias e Recursos: Lista de materiais de apoio, recursos utilizados, e
referéncias que podem ser Uteis para aprofundar o conhecimento sobre o
tema.

Os manuais de experiéncias sdo amplamente utilizados em laboratérios de
ciéncias nas escolas, universidades e em ambientes de pesquisa. Eles ajudam a
padronizar procedimentos, garantir a seguranga e promover uma compreensao mais
profunda dos conceitos cientificos através da prética.

Neste Manual de Experiéncias, exploramos uma variedade de atividades que
ilustram conceitos fundamentais através de metodologias ativas. Ao longo destas
experiéncias, nossos objetivos foram ndo apenas ensinar conteudos tedricos, mas
também desenvolver habilidades praticas e promover um entendimento critico e
significativo, ja que as metodologias ativas desempenharam um papel crucial ao
envolver os participantes de maneira dinamica e interativa. Ao incentivar a
colaboracdo, a reflexdo e a resolucdo de problemas, essas abordagens
transformaram o aprendizado em uma experiéncia vivida e aplicada.

Esperamos que as habilidades e conhecimentos adquiridos através destas
experiéncias sejam aplicaveis em diversos contextos, permitindo uma compreensao
mais profunda e pratica das teorias abordadas. Incentivamos todos os participantes a
refletirem sobre o que aprenderam e a considerarem como podem aplicar esse
conhecimento em suas vidas académicas e profissionais.

Agradecemos a todos que contribuiram para a elaboracdo deste manual e
convidamos a fornecerem feedback quando nos encontramos nos caminhos da
docéncia, para que possamos continuar aprimorando nossas praticas educativas.
Sugerimos, ainda, que explorem novos experimentos e projetos, continuando a trilha

do aprendizado com curiosidade e paixao.
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APENDICE A — Questionario sobre a identificacéo dos alunos com a Histéria local

FROF HISTORIA

MESTHADD PROFISSIONAL
M ENSINO DE HESTORIA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVACAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUACAOE
INTERNACIONALIZACAO

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este questionario tem comeo objetivo levantar dados sobre a relacdo de identidade dos jovens e adolescentes com a
Histona Local, no caso, os alunos do Cenfro de Ensino Benedito Leite localizado no municipio de Rosario-MA. As
informagtes serdo utilizadas para fins de caracterizacio do publico alvo e para a fundamentagdo da pesquisa intitulada
A GAMEFICACAC COMO METODOLOGIA MO ENSINO FUNDAMENTAL: MANUAL DE EXPERIENCIAS
desenvolvida pelo mestrando Diogo Rogério Martins Ferreira.

Desde ja agradecemos sua valiosa contribuicio.

Alunc{a):
Ano:
1.Informacdes Demograficas:
1.1. Qual & o seu género?

{ )Masculino { ) Feminino
1.2. Qual é a sua idade?

2. Conhecimento sobre a Historia Local:

Vocé tem conhecimento sobre a histona do seu
municipio?

{ )Sim

{ ) Ndo

Se sim, como vocd adquiniu esse conhecimento?
(Margue todas as que se aplicam)

( )Através da escola

( ) Atraves de familiares

( ) Através de eventos culturais ou comunitanios

( ) Através dainternat

Outros:

J.Interesse na Historia Local:

Vocé tem interesse em aprender mais sobre a histéria
do seu municipio?

{ )3im

{ ) Nio

() MN&o sei

4. Atividades Relacionadas a Historia Local:

Vocé ja participou de alguma das seguintes atividades
relacionadas A histdria do seu municipio? (Marque
todas as que se aplicam)

( ) Visita ao acervo da Estacdo Ferroviaria

( ) Visita as ruinas do Forte do Calvano

() Visitas a museus ou centros culturais locais

{ ) Participacio em eventos historicos ou
reconstituictes

{ ) Entrevistas com membros mais velhos da
comunidade

{ ) Leitura de livros ou artigos sobre a histéria local
Outros:

5.Percepgéo da Importdncia da Historia Local:
Yocé acha importante conhecer e preservar a histona
do seu municipio?

{ )Sim

{ )Nao

{ Y Niosei

6. Contribuicio para a Preservagdo da Histdria
Local:

Vocé ja contribuiu de alguma forma para preservar
a historia do seu municipio? Se sim, como?

{ )Sim

{ ) Nao

{ ) Niosei

1. ldentificagdo com a Historia Local:

Voceé se identifica com a histdria e as tradigdes do
seu municipio?

{ ) Sim, fortemente

() Sim, moderadamente

{ ) Nao, ndo muito

{ ) N&o, de forma alguma

8.Feedback Adicional:

Vocé tem alguma sugestdo sobre como aumentar
o interesse e a participagio dos jovens e
adolescentes na histdria local?
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APENDICE B — Questionario sobre o uso e acesso a

a internet e as tecnologias da

informacéo e comunicacao

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAC

FROF HISTORIA

MLb‘rlh’ulU PRGIISSIONAL
EM THEIND DE HISTORIA

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVACAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUAGCAC E
INTERNACIONALIZA{,‘AO

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este questionario tem como objetive levantar dados quanto ao uso e acesso 3 intemet e as Tecnologias da Informacdo e
Comunicag3o, pelos alunos do Centro de Ensino Benedito Leite localizado no municipio de Rosano-MA. As informagBes serdo
utilizadas para fins de caracterizag3o do plblico alvo e para a fundamentacio da pesguisa infitulada A GAMEFICAZAQ COMO
METCQDOLOGIANO ENSING FUNDAMENTAL: MANUAL DE EXPERIENCIAS desenvolvida pelo mestrando Diogo Rogério Marting

Femeira.
Desde j& agradecemos sua valiosa contribuicio.

Aluno(a):
Ano:

1 Intormagues Demograficas:

1.1. Qual 2 o seu género?

{ JMasculino ( ) Feminino

1.2. Qual & a sua idade?

2. Acesso a Internet:

2.1. Vocé tem acesso aintemet em casa?

{ )8im ( )N

Se nao, como voce costuma acessar a intemet?

2.2 Qual & otipo de conexdo a interet que vood utiliza com
mais frequéncia?

( ) Banda larga fixa (cabo ou fibra optica)

{ ) 3GMGSG movel

{ ) Outro: [ ]
2.3 Vocé enfrenta dificuldades de acesso a intemet onde
mora? .

{ )Sim [ }N3o { ) As vezes

2.3.1 Qual & a principal raz3o para as suas dificuldades de
acesso a intemet? (Se aplicavel)

( ) Velocidade lenta da conexdo

{ ) Falta de cobertura na area

{ ) Custo elevado

() Problemas técnicos

() Outros: [ ]

3. Dispositivos Moveis:

3.1. Vocé possui um smartphone ou tablet?

{ )Sim { ) Nao

3.1.1. Se sim, com gue frequéncia vocé o utiliza?

{ ) Todos os dias

() Algumas vezes por semana

() Uma vez por semana

{ ) Algumas vezes por més

() Raramente ou nunca

3.1.2. Quais atividades vocé realiza regulamente em seu
smartphone? (Marque todas as gue se aplicam)

() Navegar na intermet

() Usar redes sociais (por exemplo, Facebook, Instagram)
() Enviar mensagens {por exemplo, WhatsApp, Telegram)
() Assistir a videos (por exemplo, YouTube, TikTok)

{ )Jogar jogos

() Ouvir musicas

{ ) Ler noticias

() Cutros:
4.Computador:
4.

{

4.

(

{

(

1. Vocé possul um computador desktop ou laptop?
1Sim [ ) Nao

1.1. Se sim, com gue frequéncia vocé o utiliza?

) Todos os dias

) Algumas vezes por semana

) Uma vez por semana

{ ) Algumas Vezes por més

{ ) Raramente ou nunca

4.1.2. Quais atividades vocé realiza regulamente em seu
computador? (Marque fodas as que se aplicam)

{ ) Navegar na internet

{ ) Trabalhar em projetos escolares

{ ) Jogar jogos

{ ) Assistir a videos (por exemplo, YouTube, Netflix)

{ ) Programar ou desenvolver software

{ ) Ler e-mails

Qufros:

5. Uso da Internet:

51. Com que frequéncia vocd acessa a intemet em
qualguer dispositivo  (incluindo  dispositivos moveis e
computadores)?

{ ) Todos os dias

{ ) Algumas vezes por semana

{ ) Uma vez por semana

{ ) Algumas Vezes por més

{ ) Raramente ou nunca

5.2 Quais sdo seus prncipals motivos para acessar a
intemet? (Margue todas as que se aplicam)

{ } Entretenimento (por exemplo, assistir a videos, jogar

[

{ )Soclahzagao (por exemplo, redes sociais, mensagens)
{ ) Informagao (por exemplo, pesquisar)

{ ) Trabalho escolar

{ ) Compras online

{ ) Outros:

[ F'renl:upad;oes de Seguranca na Internet:
6.

{

{

{

{

1. Viocé se preocupa com sua seguranga online?
) Sim, bastante preoccupado
) Um pouco preccupado
) N&o muito preocupado
) N&o me preocupo
6.2.Que medidas de seguranca vocé costuma utilizar ao
navegar na intemet? (Margue fodas as que se aplicam)
{ ) Senhas fortes
{ ) Mavegar em sites seguros (hitps)
{ ) N3o compartilhar informagdes pessoais online
{ ) N3o clicar em links suspeitos
Qufros:
T.Feedback Adicional:
Yocoé ftem alguma sugestio sobre como melhorar a
seguranga ou a experiéncia de uso da intemet, dispositives
mdveis ou computader para adolescentes?
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APENDICE C — Questionario sobre o uso de jogos online e offline pelos alunos(a)

FROFHISTORIA

BMESTRADD FROFISSIONAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAQ m SesSa

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVACAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUAGAOQE
INTERNACIONALIZACAD

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este questionario term como objetivo levantar dados sobre o uso de jogos online e offline entre os alunos do Centro de Ensino
Benedito Leite localizado no municipio de Rosario-MA. As informacdes serdo utilizadas para fins de caracterizagdo do plblico
alvo e para a fundamentacdo da pesquisa infitulada A GAMEFICACAD COMO METODOLOGIA NO ENSINO
FUNDAMENTAL: MANUAL DE EXPERIENCIAS desenvolvida pelo mestrando Diogo Rogério Marting Ferreira.

Diesde ja agradecemos sua valiosa contribuicdo.

Aluno(a):
Ano:
1.Informagdes Demograficas:
1.1. Qual & 0 seu género?

{ ) Masculino ( ) Feminino
1.2 Qual & a sua idade?

2. Ha quanto tempo vocé joga videogames?
) Menos de 1 ano

) 1-3 anos

) 4-6 anos

) 7 anos ou mais

) N3o jogo videogames

S — — o, -,

. Com que frequéncia vocé joga jogos onling?
) Todos os dias
) Algumas vezes por semana
) Uma vez por semana
) Algumas vezes por més
} Raramente ou nunca

—————

4.Cuais tipos de jogos online vocé costuma jogar?
(Marque todas as que se aplicam)

{ ) Jogos de acdo (por exemplo, Forinite, Call of Duty)
{ 1 Jogos de estratégia (por exemplo, League of
Legends, Dota 2)

{ ) Jogos de aventura (por exemplo, Minecraft,
Terraria)

{ ) Jogos de simulac3o (por exemplo, The Sims,
SimCity)

{ )Jogos de RPG (por exemplo, World of Warcraft,
Final Fantasy)

[ )Jogos de esportes (por exemplo, FIFA, NBA 2K)

{ ) Outros:

{ ) Jogos de celular sem conex3o com a intemet (por
exemplo, Subway Surfers, Candy Crush)

{ ) Qutros:

7.Vocé joga principalmente sozinho ou com outras
pessoas?

() Principalmente sozinho

() Prncipalmente com amigos

{ ) Principalmente com familiares

{ JUma mistura de todas as opgbes acima

8.Vocé acredita que jogar jogos online ou offline tem
algum impacto em sua vida social ou nos estudos?
{ )Sim

{ YN3o

{ )Naotenho cerieza

9.Cluanto tempo, em média, vocé passa jogando
jogos (online e/ou offline) por dia?

{ )Menos de 1 hora

{ )1-2 horas

{ )3-4 horas

{ )5 horas ou mais

10. Voce ja experimentou situagdes de conflito ou
desconforto relacionadas aos jogos online/offline?
Se sim, poderia compartilhar uma experiéncia?

11. Vocé acredita que os jogos online ou offline tém
beneficios, como melhorar sua capacidade de
aprendizagem, habilidades sociais ou reduzir o
estresse? Se sim, de gue maneira vocé percebe
esses beneficios em sua propria vida?

5.Com que frequéncia vocé joga jogos offline (ndo
conectados a internet)?

{ ) Todos os dias

[ ) Algumas vezes por semana

{ ) Uma vez por semana

{ ) Algumas vezes por més

() Raraments ou nunca

B.Cluais tipos de jogos offline vocé costuma jogar?
(Marque todas as que se aplicam)

[ )Jogos de tabuleiro (por exemplo, Monopoly, Xadrez)
{ ) Jogos de carfas (por exemplo, Poker, Uno)

{ ) Jogos de console (por exemplo, PlayStation, Xbox)
{ )Jogos de PC (porexemplo, The Witcher, Civilization)

12. Vocé tem alguma sugestido sobre como 0s jogos
online ou offline poderiam ser tornados mais
seguros  ou  mais educacionals para 0S
adolescentes?
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APENDICE D — Roteiro de entrevista semiestruturada patriménio memoria
identidade

FAOF HISTORIA
BESTHADO FRGFISTIONAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO m s

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVACAO, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUACAOE
INTERNACIONALIZACAD

MESTRADC PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

ATIVIDADE DE PESQUISA SOBRE PATRIMONIO, MEMORIA E IDENTIDADE
CONTEUDO: O COMPLEXO FERROVIARIO DE ROSARIO

Agora que vocé estudou em sala sobre o Conjunto Ferroviario RFFSA de Rosario-MA e a Historia da
Estrada de Ferro S&o Luis-Teresina vamos pesquisar um pouco sobre a relagio entre a importancia da
preservacao dessa memdria e a identidade do povo rosariense?

Para isso entreviste seus parentes a procura de alguém que tenha frequentado a estagio e ou viajado
em seu trajeto e aplique a seguinte entrevista.

1.Qual o seu nome completa?

2 Nascau em Rosarnio? A quanto tempo mora em Rosario?

3. Qual a sua idade?

4 A estacdo de Rosario fol inaugurada no ano de 1919 e foi fechada no ano de 1990 Vogé chegou a
frequentar a estac3o? Caso sim, o que lembra dessa experiencia?

5. Vocé chegou a viajar em um dos trens da linha S&o Luis — Teresina? Caso sim, para onde foi? O que
lembra dessa experiéncia?

6.Vocé acredita que a revitalizacdo do Complexo Ferroviario Rosariense ajuda a preservar a historia de
Rosario? Por que?

7 Wocgé acredita que relembrar a memodria do Complexo Ferroviario Rosariense ajuda a entender um pouco
do que & ser rosariense? Porgue?
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APENDICE E - Slides da aula “O Forte do Calvario em contexto internacional’.

GRANDES NAVEGAGOES E O CAPITALISMO COMERCIAL (XV-XVIII) AMERICA:COLONIZACAO

0 CASO DO FORTE DO CALVARIO

+ As Grandes Navegacdes aconteceram enire os séculos XV e XV1 e representaram um periodo
e expansdo do comercio ¢ do mercantilismo dz Europa.
+ Desenvolvimento de novas técnicas de navegago.

+ Colonizago da América e conquista de novos mercados como 2 Africa e a Asia.
. rotecionismes s gt sy desemolimens,cs sados e |
: ciavam dificultar & concomngia com outras nagdes. Por 550, civam - g
e s kst " |+ Revolugio comercial

== ou Mercantilismo.
i 1 favordvel para assequrar a estabiidade
pdamerta e e barcer 5o O b0
compes e cures oses

Limites deteemiiacias pelo FRANCA EQUINOCIAL : FRANCESES CONQUISTAM O MARANHAO Da chegada a expulsio dos franceses do Maranhio...

O Tratado de Tordesilhas
{1494)

WDEIN
+ O Século XV e XVIT na Franca. ‘% FRANCE
+ Upaon-Acu, Saint Louis, S3o Luis... - Um filme de Joaquim Haickel

+ Agressiva corrida colonial
« Disputas mercantilistas + Disponivel em:
Francisco I * gostaria de saber em qual ://wwiw.voutube. com/watch?v=13FY 7WSthg A &t=2s Acesso em 0§
de junho de 2024

- Dividir e evitar 3
guerra entre Espanha

¢ Portugal
% cartério da Europa foi assinado o testamento

de Adio que deixava como heranga aos

e o 0u

mundo”. (3
E——

A CONSTRUGAO DO FORTE DO CALVARIO A localizacao do forte do calvario A Historia do Forte do Calvario

« Edificagio do_Forte de Nossa R 5
Semhora da Conceicio, também [} e
conhecido como Forte da Vera Cruz. g y + Histéria do Forte do Calvario é destaque no Daqui
«Iniciada e concluida por Bento {4 « Disponivel
Maciel Parente 10 ano de 1620 W, ; emchttps://www.youtube.com/watch?v=JBUBr5in8u8&t=142s Acesso
« Com uma guarnicio de 40 soldados. em:08 de junho de 2024
+Defesa  contra  conquistadores
estrangeiros;
« Ataques dos indigenas.

Os varios nomes do forte... PONTUACAO

Conceigdio

Forte nossa | Eorte da 4 4 Forte do
senhora da 4 B "
Vera Cruz do R Calvdrio ¢ ! I
* FORTE DO CALVARIO(EMBLEMA) " o B R GA D o (A)

+ 100 MOEDAS

- Chave dos
Guarita Sertdes da
Capitania
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APENDICE F - Slides da aula “A formacao do povo rosariense de quem somos

descendentes?”

DE QUEM SOMOS DESCENDENTES?
MISSAD 2

QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIR0?

ALGUNS ANTECEDENTES....
= 0 poves ongindrios radicionats ou
indigenas

Fundagéo do Forte de Vera Cruz

- Esimative enve 2 @ 5 mibdes de

ROSARIO-MA 4

Fundagéo do convento dos religiosos
carmelitas pelo Frei André da
Natividade.

*  Emocidio(destruiio  sistemética  da
culturs e costumes).

0S POVOS ou i EM
ROSARIO...

0S TUPIS DO LITORAL MARANHENSE

0S POVOS ou EM
ROSARIO...

= Andavam em completa nudez, definiam 0 StatS da PeSS0a de 5¢ordo Com 0 SEXD @ 3 idade.
preticavam antropofagie, incluism & cowade como ritual no nascimento das criangas, regiamse
pela_poligamia no casamento, considerayam 8 promocio da guema a0 i) pre
essencial 8 sus soce, poraue muto de sus cuftre enconve fundemento
& s EIRA,

= Tupi-Guarani e os Macro-Jé&

stituide pelos 40
e pelos indios de
paz - s da vizinhangs- que
habitavam a regiéo.

= povoscdo original cx
Sokdados da

= linguas e culturas
indigenas presentes no
Brasil

Atribuiam & condigho mesculina o5 posiches mais prestigadas na hierorguia socil, poraue &
el 52 cefinie aavés do ho i ser guenei, pejé ou chefe

. és caicai e

‘tabejaras tapuiss)

local

a prositicio feminina, concediom pouco presigo & mulber, 8 quem
encarregoiom de exccutar tividades menunks o quem consideraiam “spenas apareio
‘ransmissor” s descendéncia biologice do homern

0S POVOS 0S IMIGRANTES PORTUGUESES EM ROSARIO...

ROSARIO...

QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIRO?

= povoegéo original constiuidapelos 40
Soldedos da & pelos indios de
~ netivos da vizishangs- que habitavem &
regio.

= 1530- 1980 a imigragdo
Portuguesa. * Missiondrios.(Cameitas, Jesuftas.

Autoridades.
renis_(capties governs

Barbados urusts
tabejeras (tapuiss)

POVOADORES, DEGREDADOS E SOLDADOS

Poderiamos falar de trés tipos de migragdo de portugueses para o estado do
Maranh3o;

0S NEGROS NO MARANHAO: DESDE QUANDO... 0S NEGROS NO MARANHAO: DESDE QUANDO...

= Noséculo.

(1601-1700),
& Em primeiro lugar, o caso de individuos que solicitavem voluntariamente a sua
mudanca para as capitaniss do Maranhéo e do Pa:

Malheiros, iz

de presumir que. ouvess

o de Portugal escraves negros 8 seu
e de bordg ¢ Maurcio Goulart,

= “Nessa época j existia 0 negro no Maranhéo o

i ecrase sicancs povam 1 65, moréens do. Pecr, Meadn
fazends e kevouras, informs Meria Amélie Pereira Barreto; assertiva ests q
e que o rdfico 5 existia entre as casas dos jesutas do Brasil € do Maranh
heja vista que o Padre AntBnio Vieira, riss de 19/12/1659 € 17/3/1660
Provincial da Bahis, slguns escravas de ambas o5 Sexs, para s fazendas da Companhis no
Maranhdo (Meirelles 1995,9 139)

 Em segundo lugar, o flwxo de “visjantes involuntirios”, para usar & exp
Janaina Amado, composto por soldados e degredados, categoriss que, em geral, se
confundiam.

# °E, finalments, um movimento mais amplo que poderiamos caracterizar como
“migragho em massa”, que consistiu na organizaco e envio de varias leves,
principaimente de agoriancs, para a regiéo."(CHAMBOULEYRON, 2010,p.34)

 Informa Viveiros que em 1720 na Capitania Real do tapecuru o terceira maior do
Maranhso a populagéo era de 74 pessoes.

0S NEGROS NO MARANHAO: DESDE QUANDO... A POPULAGAO AFRICANA ESCRAVIZADA EM ROSARIO... QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIRO?

= Aimigragio forgada
[.] terlamos uma estimetiva final de 1B7.000 escravos negros africanos entrados no
Maranhéo desde 1655, no minimo, até 1820, representando 8,3% dos 2.250.000 metidos

= No século XVII;

B S :cmcemem
do hapecuru er
negros. (Gsioso, 5701
. wwa foi decretada a e Aurea 13 de
de 1888 Rosério foi um dos
municipios meis afetados pois de
economia esser giria tinha
uma escravatura que atinga 22 % da sua
populagio (Amars|.1597)

= “Por fim, [..] O senado da Cimara de S&o Luis, por vereagdo de 14/6/1655,
resolveu criar um cargo de Juiz da Satide, por haver muitas moléstias e para
visitar 0 navios que chegam com negros (Meireles, 1995,p.139)

= “Em concluséo :a o trifico negreiro,

j& existiam, sim, no Maranhdo pelo menos cem anos antes de criada a
Companhia Geral de Comemio (1755) Mas desde quando,
precisamente?”(Meireles, 1995,0.139)

QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIRO?

PONTUAGAO REFERENCIAS

CALDEIRA, Jos o8 ibamsr Craves. A crianga .8 e e - Mo it XV 53¢

1no podemos nos restrings & ums refe
L ¢ afiicana) cujs “esséncia teria
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APENDICE G - Questionario sobre as origens culturais dos alunos(a) da escola

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

FROF HISTORIA

BESTOADO PRGOS ONAL
EM ENSIND DE HISTARIA

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVAGAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUAGAO E
INTERNACIONALIZACAO

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este questionario tem como objetive conhecar melhor as ongens culturais dos alunos da nossa escola. As informacdes
serdo ufilizadas para fins de ensino e aprendizagem do conteldo de Histéria de Rosanio-MA e para a fundamentacao
da pesquisa intitulada A GAMEFICACAQ COMO METODOLOGIA NO ENSINO FUNDAMENTAL: MANUAL DE
EXPERIENCIAS desenvolvida pelo mestrando Diogo Rogério Martins Ferreira.

Desde ja agradecemos sua valiosa contribuicdo.

1. Dados demograficos
Nome:

Idade:

Anofturma:

2.0rigem Etnica e Nacionalidade
Qual & a sua origem étnica? (Exemplos: Afro-
brasileiro, Indigena, branco, asiatico, etc.)

Qual & a nacionalidade ou estado brasileiro de
nascimento dos seus pais ou responsaveis?

5. Interesses Culturais
Quais aspectos da cultura de sua familia vocé mais se
identifica ou gosta?

Vocé participa de alguma atividade cultural (danca,
musica, arte, etc.) que esteja relacionada as suas
origens? Caso a resposta seja sim, qual?

3. Tradigbes Familiares

Quais sdo algumas das tradigbes ou praticas culturais
que sua familia segue regularmente? (Exemplos:
festivais, celebracdes religiosas, comidas tipicas,
dancas, efc.)

6. Educacéo Cultural na Escola

Como vocé acha que a escola poderia ajudar a
valonzar e promover a diversidade cultural entre os
alunos?

4. Historia Familiar
Se vocé sabe, de onde vieram seus antepassados?
(Exemplos: powvoado, municipio, estado, regifo do
Brasil ou outro pais)

Observagoes Finais

Existe algo mais sobre suas origens culturais que
gostana de compartilhar ou que ndc tenha sido
mencionado nas perguntas anteriores?

Ha alguma histéria familiar significativa sobre suas
orgens que vocé gostana de compartilhar?
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APENDICE H - MANUAL DE EXPERIENCIAS: a gameficagio como metodologia
para ensinar e aprender a histéria do maranh&o republicano no 6° e 7° ano do
ensino fundamental
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1.INTRODUCAO

O objetivo do presente manual € o de descrever, de forma detalhada, o
processo de realizacado de aulas gameficadas, a partir do uso de conteudos de historia
do local como forma de se produzir aprendizagens historico-significativas.

As recordacdes de muitos alunos da Historia escolar estdo relacionadas a
métodos de ensino baseados na memorizacéo e na repeticdo oral de textos escritos.
Lista de herodis desvinculados de seu contexto, agindo de maneira inusitada,
surpreendente e benévola, em datas aleatérias, ja marcaram os procedimentos de
ensino de Histéria. Os métodos de ensino baseados na memorizagdo correspondiam
ao entendimento de que saber historia era dominar muitas informacdes o que, na
pratica, significava saber de cor a maior quantidade possivel de acontecimentos de
uma historia nacional.

As criticas a esse método sdo inevitaveis e se fazem presentes nos dias
atuais, indicando tratar-se de um método que se mantém apesar das argumentacdes
gue passaram a considera-lo inoperante ou secundario na aprendizagem. Desde o
século XIX, encontramos na literatura pedagogica a necessidade de novos métodos,
baseados em autores como Montessori, Vygotsky, Wallon por intermédio dos quais
se introduziram propostas dos denominados métodos ativos que incentivam a
participacdo e o envolvimento dos alunos (as) nas aprendizagens.

Acrescente-se que, em tempos atuais, os computadores se multiplicaram em
concorréncia aos livros impressos e as midias digitais, revolucionando as praticas
educativas nas mais diversas areas, especialmente no ensino de Histéria, provocando
diferentes relacionamentos com 0 conhecimento, visto que o0s jovens alunos
pertencem a uma verdadeira “cultura da imagem”, a qual substitui a necessidade do
dominio da cultura letrada pelo dominio do computador.

Nesse contexto, e levando-se em consideracdo que dentre as competéncias
especificas do ensino de histéria estd a necessidade de compreender o0s
acontecimentos historicos, relagbes de poder e processos e mecanismos de
transformacdo e manutencdo da estrutura sociais, politicas, econémicas e culturais
ao longo do tempo, em diferentes espacos para analisar, posicionar-se e intervir no
mundo contemporaneo. Faz-se necessario um ensino de histéria que estimule a

autonomia do pensamento e a capacidade de reconhecer que os individuos agem de
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acordo com a época e o lugar nos quais vivem de forma a preservar ou transformar
seus habitos e condutas.

Para realizacao do presente estudo, partimos de reflexdes que indicam que a
Historia de Rosério, enquanto campo de estudo, esta em construcdo. Portanto, este
trabalho procurou conhecé-la e ensiné-la aos nossos alunos e alunas enquanto N0sso
publico-alvo ou sujeitos da pesquisa, a partir da nossa experiéncia docente e da
realizacdo de atividades gameficadas, buscando contribuir para o entendimento de
guestdes tedricas e metodoldgicas a respeito da histéria do lugar enquanto fator
proporcionador de aprendizagens historicas.

A diferenca entre histéria local e histéria do lugar pode parecer sutil, mas
envolve diferentes enfoques e abrangéncias na historiografia. Aqui estao as distincées
principais: historia local refere-se ao estudo detalhado e especifico de uma
comunidade ou regiao restrita. Isso pode incluir uma cidade, vila, bairro ou distrito.

A histéria do lugar vai além da comunidade especifica, enfocando a inter-
relacdo entre o lugar e outros contextos mais amplos, como regionais, nacionais ou
globais, como € a nossa escolha, a medida em que procuramos estudar a Histéria do
Maranh&o Republicano, que faz parte do curriculo escolar nesse segmento do ensino
fundamental, e sua relacdo com Rosério, municipio maranhense que nesse contexto
referido estava em processo de desenvolvimento social, econédmico e politico,
decorrente das politicas estaduais e nacionais daquela época. Por este motivo
trataremos da historia do lugar para caracterizar nosso campo macro de estudo, pois
0 micro é a escola onde procuramos aplicar nossa metodologia de ensino.

Diante desse cenario, as questdes que se colocam neste trabalho aludem a
importancia de considerar que as primeiras percepc¢des sempre se dao na esfera local,
e sO depois, estadual, central e global. Nesse contexto, se considerarmos a historia
do Brasil com foco centrado na histéria do Rio de Janeiro ou de Sao Paulo, devemos
nos ater ao fato de que, antes de serem tomadas como histéria nacional, elas sdo
histérias locais e se deram temporal e espacialmente na esfera local, mesmo sendo
de repercussao nacional ou mundial. Paralelo a isso, deve ficar claro que ndo se esta

afirmando,

[...] que a histéria nacional deva ser simplesmente o somatorio das historias
locais ou regionais que ocorreram e ocorrem em espagos e tempos
delimitados e isolados, mas que os elementos de construcao dessas histérias
podem contribuir no entendimento das especificidades e, em muitos casos,
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apresentarem elementos histéricos que, de outra forma, ndo seriam
contemplados, por isso sdo, em si, imprescindiveis para a compreensao do
nacional. (MELLO,2015, p.34)

Com base nesses pressupostos, escolhemos como local para desenvolver
nosso manual o Centro de Ensino Benedito Leite (C.E.B.L), escola da rede municipal
de ensino do municipio de Rosario, no estado do Maranhdo, onde desenvolvemos
atividade docente como professor do 6° ao 9° ano dos anos finais. O C.E.B.L € uma
das principais escolas da rede municipal de ensino estando inserida entre as cinco
escolas com os melhores indices de desempenho da rede municipal, o que nos levou
a identificar a relevancia da implementacéo da pesquisa como forma de contribuir para
a melhoria dos referidos indicadores.

Com o desenvolvimento da pesquisa, exploramos o uso de estratégias
gameficadas para o engajamento dos alunos a partir do ensino da histéria do local,
pois a associacao entre cotidiano e historia de vida, possibilita contextualizar essa
vivéncia em sociedade e articular a histéria individual a uma histéria coletiva

produzindo aprendizagens significativas.

Fonte: autoria propria

O histérico da escola favorece essa relagdo a medida que a fundagédo da
escola esta relacionada com a criagdo da Estrada de Ferro S&o Luis-Teresina, que
proporcionou significativas mudangas socioeconémicas para a regido, sendo
considerada como um dos elementos definidores da identidade do ser rosariense.
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A Escola Benedito Leite foi fundada em 12 de setembro de 1963, pela antiga
REFESA, no municipio de Rosario. Recebeu este nome em homenagem ao
rosariense e ex-governador do Estado do Maranhdo Dr. Benedito Pereira Leite, sua
principal prioridade era atender aos filhos dos ferroviarios, que poderiam cursar de 12
a 42 séries.

A escola foi fundada como parte da Estrada de Ferro Sdo Luis-Teresina,
ferrovia idealizada ainda na segunda metade do século XIX, mas que s6 veio a
funcionar de forma completa no ano de 1938, com a inauguracao da ponte metélica
construida sobre o rio Parnaiba. (IPHAN,2023).

Hoje o Conjunto Ferroviario RFFSA de Rosario-MA é patriménio cultural
nacional tombado, inscrito na lista do Patriménio Cultural Ferroviario em conformidade
com o artigo 9°, da Lei n.° 11.483/2007 e mantém relacao direta com o sentimento de

pertencimento e identidade do ser rosariense.

FONTE: https://ma-mais.com.br/wp-content/uploads/2019/12/IMG_0097-001-768x397.ipg

E a partir da reflexdo sobre essas relacdes e de como podemos potencializar
0 ensino e a aprendizagem de historia a partir da histéria do municipio e da escola
gue desenvolvemos a presente pesquisa no intuito de estabelecer uma articulacéo
entre pesquisa e ensino em que o professor ndo pode ser considerado mero
reprodutor/transmissor/depositador de conhecimento nos alunos precisando
estabelecer uma relagéo orgéanica entre ensino e pesquisa.

Isso ndo significa transformar ensino em pesquisa, mas superar a divisdo
técnica do trabalho que separou os professores que sdo autorizados a produzir

conhecimentos daqueles a quem € permitido apenas a sua transmissao.
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Por outro lado, partimos da necessidade de se entender a ideia de aluno como
uma construcao historica, social e cultural, entendendo as suas aprendizagens a partir
de condicdes historicas e objetivas em que eles constroem a si mesmos e, portanto,
de forma cidada.

E nesse contexto que surge a busca de uma solug&o interativa que promova
engajamento e aprendizagem. Os nossos alunos sao os individuos que queremos ver
engajados em nosso sistema gameficado e cuja acdo queremos motivar. Motivar a
acdo é o nosso desafio.

Para descrever de forma detalhada o processo de realizacdo das experiéncias
gameficadas, oferecendo instrucdes claras e sistematicas, de forma a garantir que a
experiéncia seja realizada de maneira consistente e eficaz, organizamos o manual da
seguinte maneira.

No segundo capitulo intitulado: Educacdo Histérica e Aprendizagem
Significativa: base conceitual. Partimos dos conceitos sobre Educacdo Historica e
Didatica da Histéria (RUSEN,2001; BARCA,2001; SCHMIDT,2007; LEE,2006;
CERRI,2011) e de Aprendizagem Significativa (MOREIRA,2011) como forma de
apresentar os conceitos basicos envolvidos.

Com o terceiro capitulo que foi intitulado: Produzindo aprendizagens historico-
significativas a partir da gameficacdo de conteudos de histoéria local: conteudos e
organizadores préevios. Continuamos a desenvolver o conceito de aprendizagem
significativa aplicado ao contexto da pesquisa com a proposicao e discussédo dos
instrumentos necessarios para retomada dos contetdos prévios dos alunos, condicdo
minima para o desenvolvimento de qualquer aula potencialmente significativa.

No quarto capitulo intitulado: A gameficagcdo como metodologia para o ensino
de historia local: revisdo tedrica e metodologia. Na redacéo do capitulo, partimos do
conceito de Gameficacdo (BUSARELLO, FADEL, ULBRICHT,2014; ALVES, DINIZ,
MINHO,2014; ALVES,2015; EUGENIO 2020) para fundamentar nossas escolhas e, a
partir dai, fornecer um passo a passo detalhado sobre como realizar a experiéncia,

descrevendo e analisando os resultados e o que cada um pode indicar.
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2. EDUCACAO HISTORICA E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: BASE
CONCEITUAL

O uso da Historia local como recurso teérico metodoldgico possibilitou-nos a
combinacéao entre teorias e métodos de diferentes campos de conhecimento da Teoria
da Historia, a incorporacao da perspectiva da Didatica da Histéria e do seu conceito
de Aprendizagem historica. Do ponto de vista da Educacéo, a aplicacdo da teoria e
dos métodos da Aprendizagem Significativa em nossas atividades gameficadas.

Contemporaneamente, o Ensino de Historia, a fim de superar as limitacdes da
educacao formal tradicional, que ainda pensa a educacdo na escola simplesmente
como a aprendizagem de um conjunto de informacdes, tem sido influenciado pela
perspectiva da Educacao Historica.

De acordo com Isabel Barca (2001), desde a década de 1980 o enfoque
investigativo da pesquisa educacional tem passado por questdes mais genéricas, do
tipo “como se desenvolve a aprendizagem? para questdes que requerem um enfoque
disciplinar, como do tipo “como sédo compreendidos os conceitos da area de saber X?
Essa abordagem da énfase a natureza situada e ao contexto social da aprendizagem,
ndo faz sentido a importacdo automatica de principios cognitivos para a realidade
Brasileira. O desafio principal que se coloca é como pensam, em historia, os alunos
brasileiros?

Um dos principais intelectuais, que refletem sobre a teoria da historia, e sdo
utilizados por esses pesquisadores € o historiador alemédo Jérn Risen. Conforme
Schmidt (2020, p.24),

As pesquisas que tomam os referenciais da teoria de Jorn Riisen como
suportes tedrico-metodologicos para analisar a aprendizagem histérica de
criangas, jovens e professores constituem, hoje, o campo, ou 0 dominio
cientifico de investigagdo chamado “Educagéo Histérica”. Nesse campo, as
dimensdes e elementos relacionados com a natureza da ciéncia da Histéria
e suas articulagbes com a aprendizagem e, portanto, como o ensino de
historia, tem sido o objeto e a finalidade das investigagdes.

No final da década de 1980, ao fazer um balanco sobre a relacédo entre a
historia e a didatica da historia na Alemanha, Risen apresenta uma definicdo de
Educacado Histérica que segundo ele pode ser considerada como “um processo
intencional e organizado de formacgéo de identidade que rememora o passado para
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poder entender o presente e antecipar o futuro”. (RUSEN,2006, p.15).

Essa corrente tedrico-pratica busca aproximar a teoria da Histéria com a
pratica docente, visando um ensino de Historia voltado ao pensar historicamente e
com sentido, aproximando o passado histérico a realidade presente do estudante, a
fim de orient4-lo temporalmente para que, partindo de inquieta¢cdes do presente, esse
sujeito busque, no passado, significacbes que possam significar o presente e
esperancar o futuro.

Pode-se ainda observar, segundo Lee (2006) que a finalidade da Educacéao
Historica é levar a populagdo os conteudos, temas, métodos, procedimentos e
técnicas que o historiador utiliza para produzir o conhecimento histérico. Ressalva-se
gue nao se trata de transformar as pessoas em historiadores, mas de aprender a
pensar historicamente. Dito isso, podemos inferir que para Peter Lee ensinar e
aprender historia exige familiaridade com as formas e os conteddos especializados
proprios ao pensamento historico.

Dessa forma, ensinar e aprender historia sdo atribuicbes de uma disciplina
especializada, a Didatica da Histéria que, segundo Rissen (2014, p.248), “[...]é a
ciéncia da aprendizagem histérica. Produz de modo cientifico (especializado) o
conhecimento necessario e préprio a histéria, quando se necessita compreender 0s
processos de aprendizagem e lidar com eles de modo competente. Assim, todo
conhecimento acerca do que seja a aprendizagem historica requer o conhecimento
daquilo em que consiste a especificidade do pensamento histérico e da forma
cientifica moderna em que se expressa.

Aprendizagem historica € aqui definida “como um processo mental no qual o
acontecimento humano do passado passa de dado externo a dado interno.”
(RUSEN, 2020, p.21). Podemos traduzir essa afirmacio em termos concretos usando
como exemplo o0 nosso espaco de pesquisa. A histéria do municipio, no inicio do
século XX, aparece aos alunos, nao iniciados nos procedimentos histéricos, como um
dado sem significado ou sentido, portanto, um dado externo. A partir do momento que
os alunos comecam a ter contato com as formas e conteudos especializados proprios
do conhecimento histérico é possivel que esses conteudos possam ser internalizados
tornando-se fatores de orientacdo cultural no tempo. Dessa maneira, podemos dizer
gue ocorreu uma aprendizagem histérica.

A didéatica da histéria ndo analisa somente as competéncias que sao ou
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devem ser adquiridas mediante a aprendizagem historica, ela tem de pensar 0s
processos mentais de constituicdo historica de sentido enquanto inseridos em um
movimento de aprendizagem, entendidos como uma evolucgao.

Para Rusen (2006) a teoria da histéria ndo é a mesma coisa que a didatica da
historia. A teoria se debruga sobre os procedimentos da constituicdo histérica de
sentido, ja os procedimentos de aprendizado tém de ser analisados de modo
especificamente didatico.

Podemos dizer que a teoria da histéria oferece a didatica da historia um
fundamento tedrico a partir do qual se desenvolvem as concepcfes empiricas e
pragmaticas dos processos de aprendizagem histérica.

Conforme Russen (2020, p.17) a Didatica da Histéria enquanto ciéncia da
aprendizagem historica tem como objeto “a consciéncia histérica das pessoas como
l6cus dessa aprendizagem, seu formato, seu desenvolvimento e sua funcéo na vida
pessoal e na social dos alunos. Acrescenta a ideia de que “[...] a consciéncia historica
pode ser analisada como um conjunto coerente de operacdes mentais que definem a
peculiaridade do pensamento historico e a funcéo que ele exerce na cultura humana.
(RUSSEN, 2006, p.14).

A partir dessas consideracdes, podemos perceber que no pensamento do
autor a historia como ciéncia tem um aspecto tedrico e outro pratico que estédo
diretamente interligados na medida em que o procedimento mental que da sentido ao
passado tem como objetivo orientar a vida pratica através dos tempos. Toda essa
reflexdo tem como objetivo superar a separacdo que tem existido entre a reflexao
académica da natureza da historia e a reflexdo didatica do uso da histéria na vida
pratica.

No entendimento de Cerri (2011, p.18) o conceito de consciéncia histérica é
ligado,

[...] ainda segundo Risen, & mudanca de paradigma da didatica da histéria
nos anos 1960, de acordo com o qual o foco da disciplina passa do ensino
para a aprendizagem historica, e propde outra mudanga no nosso modo de
ver ou “fazer” da disciplina na escola. Se o ensino de histéria implica o
gerenciamento dos objetivos curriculares e das concepcdes de tempo e de
histéria que os alunos ja trazem consigo desde fora da escola, entdo o
professor de historia definitivamente ndo é um tradutor de conhecimento
erudito para o conhecimento escolar, um simplificador de contetidos. E, sim,
um intelectual capaz de identificar os quadros de consciéncia historica
subjacentes aos sujeitos do processo educativo - inclusive o seu proprio - e
de assessorar a comunidade na compreensao critica do tempo, da identidade
e da acgdo na histéria.
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O autor acrescenta, ainda, que as questfes de fundo identitarios estdo na
base do conceito de consciéncia historica que em poucas palavras podemos definir
como [...] uma das estruturas do pensamento humano, o qual coloca em movimento
a definicdo da identidade coletiva e pessoal, a memadria e a imperiosidade de agir no
mundo em que se esta inserido. (CERRI,2011, p.13)

A partir dessas consideracfes, podemos definir os campos de abordagem da
teoria da historia, da didatica da historia e da metodologia do ensino de historia que
ficariam assim definidos, a teoria da histéria analisa os fundamentos dos estudos
historicos; a didatica da histéria, os fundamentos da educacdo historica; e a
metodologia do ensino de histdria, os meios praticos pelos quais esses objetivos sédo
alcancados.

Para os objetivos do presente trabalho, cabe definir o que se entende por
metodologia do ensino de historia. Entendemo-la como campo de interacdo
interdisciplinar que pode usar métodos estabelecidos da psicologia e sociologia e
reestrutura-los de acordo com a peculiaridade da consciéncia historica. Com respeito
as reflexdes que envolvem o processo especifico sobre ensino e aprendizagem em
sala de aula, a didatica da histéria pode escolher os elementos da pedagogia
pertinentes a peculiaridade da consciéncia histérica. (RUSSEN,2006) A partir dessa
fundamentacdo conceitual, procuramos superar as limitacdes da educacdo formal
tradicional, na perspectiva da construcdo de aprendizagens histoéricas, tendo como
referéncia a educacéo historica

Outro campo de conhecimento que nos forneceu os elementos necessarios
para a realizacéo de atividades gameficadas com os contetdos de histdria do local,
foi o referencial da aprendizagem significativa na sua perspectiva: critica, subversiva
e antropolégica que foi desenvolvida por Moreira (2011). Partindo da perspectiva
cognitiva classica da aprendizagem proposta por David Ausubel na década de 1970
e tendo como finalidade dar continuidade aquelas reflexdes tanto quanto atualizadas

ele afirma,

[...] dentro de uma Optica contemporanea, € importante que a aprendizagem
significativa também seja critica, subversiva e antropolédgica. [...] Na
sociedade contemporanea, ndo tem sentido adquirir conhecimentos, ainda
gue significativamente, sem questionar esses conhecimentos. O
conhecimento humano é construido e, atualmente, essa construgéo se dd em
grande escala e muda rapidamente. Aprender de maneira significativa e
critica permitird ao aprendiz lidar ndo sé com a quantidade e com a incerteza
do conhecimento, mas também com as incertezas e mudancas da vida
contemporéanea. (MOREIRA,2011, p.173-177)
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A abordagem proposta pela teoria da aprendizagem significativa da
substancial importancia ao resgate dos conteudos preexistentes na estrutura cognitiva

dos alunos. Moreira (2011, p.13) define a aprendizagem significativa como,

[...] aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira
substantiva e ndo arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva
qguer dizer ndo-literal, ndo ao pé da letra, e ndo arbitraria significa que a
interacdo nao é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento
especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do sujeito que
aprende.

Esse conhecimento especificamente relevante a nova aprendizagem pode
ser, por exemplo, um simbolo j& significativo, um conceito, uma proposi¢cdo, um
modelo mental, e ou uma imagem. De acordo com Moreira (2011), David Ausubel

(1918-2008) chamava de subsuncor ou ideia-ancora, em termos simples,

[...] subsuncor é o nome que se da a um conhecimento especifico, existente
na estrutura de conhecimentos do individuo, que permite dar significado a um
novo conhecimento que Ihe é apresentado ou por ele descoberto. Tanto por
recepcdo como por descobrimento, a atribuicdo de significados a novos
conhecimentos depende da existéncia de conhecimentos prévios
especificamente relevantes e da interacdo com eles. (MOREIRA,2011, p.14)

Assim, a aprendizagem significativa caracteriza-se pela interacdo entre
conhecimentos prévios e conhecimentos novos, essa interacdo € nao literal e ndo
arbitraria. Nesse processo, 0s novos conhecimentos adquirem significado para o
sujeito e 0s conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade
cognitiva.

Poderiamos dizer em linguagem coloquial que “nossa cabeg¢a” esta “cheia” de
subsuncores, uns ja bem firmes, outros ainda frageis, mas em fase de crescimento,
uns muito usados outros raramente, uns com muitas “ramificacbes” e outros
“‘encolhendo”. Esses conhecimentos interagem entre si e podem organizar-se e
reorganizar-se, ou seja, nossa cabec¢a contém um conjunto dindmico de subsuncores.
(MOREIRA 2011). Em termos técnicos, em vez de cabeca poderiamos falar de

estrutura cognitiva que &€,

[...] um construto (um conceito para o qual ndo ha um referente concreto)
usado por diferentes autores, com varios significados, com o qual se pode
trabalhar em niveis distintos, ou seja, referido a uma area especifica de
conhecimentos ou a um campo conceitual, um complexo mais amplo de
conhecimentos. (MOREIRA,2011, p.19)
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Essa estrutura cognitiva € um complexo organizado de subsuncgores e suas
inter-relacdes, em um certo campo de conhecimentos e pode ser pensado como
constituindo a estrutura cognitiva de um individuo nesse campo. Tais conteudos

podem ser de natureza conceitual, procedimental ou atitudinal. Em resumo,

O conhecimento prévio é, na visdo de Ausubel, a variavel isolada mais
importante para a aprendizagem significativa de novos conhecimentos. Isto
€, se fosse possivel isolar uma (nica variavel como sendo a que mais
influéncia novas aprendizagens, esta variavel seria 0 conhecimento prévio,
0s subsuncores ja existentes na estrutura cognitiva do sujeito que aprende.
(MOREIRA,2011, p.23)

Desse modo, podemos considerar como conteudo prévio ou ideias prévias o
conjunto de ideias, nocdes, vivéncias e experiéncias dos alunos com sua
municipalidade. E a partir do resgate desses conhecimentos é que ampliamos a
abordagem para a histéria do municipio, do estado do Maranhdo e do Brasil no
contexto internacional.

A partir do proximo capitulo a desenvolver o conceito de aprendizagem
significativa aplicado ao contexto da pesquisa com a proposi¢cdo e discussdo dos
instrumentos necessarios para retomada dos conteudos prévios dos alunos(a),
condicdo minima para o desenvolvimento de qualquer aula potencialmente

significativa.
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3 GAMEFICACAO COMO METODOLOGIA PARA O ENSINO DE HISTORIA DO
MARANHAO REPUBLICANO: REVISAO TEORICA E METODOLOGIA

Partindo desses pressupostos, fazemos a apresentacdo das atividades
desenvolvidas e as devidas relacbes com a aprendizagem significativa e a histéria
local no desenvolvimento de atividades gameficadas com os alunos do Centro de
Ensino Benedito Leite.

O nosso publico-alvo foram os alunos do sexto e sétimo ano do Ensino
Fundamental, Anos Finais, do Centro de Ensino Benedito Leite (zona urbana), escola
da rede municipal de ensino do municipio de Rosério, no estado do Maranhdo. As
turmas pertencem ao turno matutino, uma do sexto ano com vinte e cinco alunos(as)
e duas do sétimo ano. O sétimo ano A com dezessete alunos(a) e o sétimo ano B com
vinte e um alunos(a), perfazendo o total de sessenta e nove alunos(a).

Do universo total de alunos da escola que vai do sexto ao nono ano,
desenvolvemos nossas atividades com as respectivas turmas por varios motivos. Os
alunos desses anos acabam de concluir a etapa dos anos iniciais do primeiro ao quinto
ano que é caracterizado pelo uso intrinseco de atividades ladicas o que facilitou o
didlogo e a comunicacdo. Outra questdo estava relacionada com a retomada dos
conteudos prévios desses alunos que, de acordo com as DCN (2013) devem
perpassar todo o curriculo, desde o0s anos iniciais.

Para a sondagem dos conhecimentos prévios, principio basico para qualquer
aula que se proponha a ser potencialmente significativa, realizamos a aplicacdo
orientada em sala de aula de trés questionarios, sendo o primeiro sobre a relacdo dos
alunos com a historia local, 0 segundo sobre o0 acesso a internet e as tecnologias da
informacéo e da comunicacao e o terceiro sobre a relagdo dos alunos com 0s jogos.
Os questionarios foram desenvolvidos com o objetivo de contribuir também com a
caracterizacdo do publico-alvo e fundamentar o nosso design gameficado que sera
apresentado posteriormente. Por isso, os modelos disponibilizados sdo apenas uma
sugestdo, cada educador deve adapta-los aos seus respectivos conteiudos e
habilidades.

O primeiro questionario aplicado esta disponivel no Apéndice A. Como

podemos perceber, pelo cabecalho do questionario, nossa proposicao inicial com a
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formulacdo do mesmo foi a de resgatar os conteddos prévios a partir da relagdo mais
geral dos alunos com a histéria do municipio de Rosario-MA. Como afirmamos
anteriormente, os conteudos de historia local, além de ser parte do curriculo, fazem
parte da vivéncia desses alunos. O questionério foi respondido em sala de aula com
0 auxilio do professor.

O ato de preenchimento dos questionarios deve ser considerado como o inicio
do trabalho de campo e de realizacdo das atividades com a Histdria do Maranhéo
Republicano, pois a resolucdo de cada uma das questfes exigiu didlogo sobre os
questionamentos apresentados e o0s conhecimentos da realidade local dos
educandos. Essa pratica, em aprendizagem significativa, chamamos de negociacao
de significados. Moreira (2011), ao discutir os aportes do educador e filésofo da
educacdo D.B. Gowin (1981) para a aprendizagem significativa, afirma que para o
educador,

[...] um episédio de ensino se consuma quando o aluno e professor
compartilham significados sobre os materiais educativos do curriculo. Para
aprender de maneira significativa, o aluno deve relacionar, de maneira ndo
arbitraria e ndo literal, a sua estrutura prévia de significados, aqueles que
captou dos materiais potencialmente significativos do curriculo.
(MOREIRA,2011, p.78)

Consequentemente, para a resolucdo do questionario, foram necessarios
esclarecimentos sobre o proprio contetdo da discussao, a histéria do municipio de
Rosario.

Ao primeiro questionamento, a grande maioria respondeu negativamente, ao
ser perguntado sobre seus conhecimentos sobre a historia do seu municipio. Mesmo
gue durante o dialogo fizéssemos o esfor¢co para citar momentos importantes da
histéria do municipio e manifesta¢des culturais que contam um pouco dessa historia.
Essa dificuldade pode estar relacionada com o cunho generalista da pergunta, pois
os(as) alunos(as) apresentaram uma grande dificuldade de entender que o nome das
ruas, das pracas, das avenidas as principais construcées do municipio, as
construcdes histéricas e manifestacdes culturais como o consumo de determinados
produtos derivados do milho ganham um significado especial no contexto local e
conferem identidade a cultura do municipio.

Ao perguntarmos aos alunos que afirmaram possuir conhecimentos sobre a

histéria do municipio, sobre como adquiriram esses conhecimentos, a maioria
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respondeu que através da escola e da familia.

Pelo resultado podemos inferir que a escola e a familia tém grande papel a
cumprir na formacgao da identidade local regional desses alunos, pois de outra maneira
nao conseguiremos alcancar resultados substantivos. Da mesma maneira, podemos
concluir que esses conteudos tém potencial para mobilizar a escola e a comunidade,
tendo em vista que pelas respostas apresentadas a presenca desses conhecimentos
entre os alunos é produto da acdo de pais e mestres que tomaram essa iniciativa, ja
gue no Projeto Politico Pedagdgico do Centro de Ensino Benedito Leite (2022) nao
encontramos referéncias a necessidade de se trabalhar em sala esses conteudos e
0s conhecimentos regionais e locais.

Quando questionados sobre o seu interesse em aprender mais sobre a
histéria do municipio, a grande maioria dos alunos respondeu que sim, que tinha
interesse em aprender mais sobre a histéria do seu municipio. Aqui conseguimos
cumprir com outro pré-requisito para que ocorram aprendizagens significativas que,
de acordo com Moreira (2011, p. 24), sdo duas as condicbes: 1) o material de
aprendizagem deve ser potencialmente significativo e 2) o aprendiz deve apresentar
uma predisposicao para aprender.

No momento, damos destaque para a segunda condi¢do, pois a primeira sera
abordada em um segundo momento. Ela nos chama atencéo para o fato de que para
ocorrer uma aprendizagem significativa o aprendiz deve querer relacionar os novos
conhecimentos, de forma néo arbitraria e nao literal, a seus conhecimentos prévios.
O que significa predisposi¢céo para aprender. Moreira (2011) nos chama atencéo que

nao se trata de motivacao, ou de gostar da matéria, pois, por alguma razao:

[...] o sujeito que aprende deve se predispor a relacionar (diferenciando e
integrando) interativamente 0s novos conhecimentos a sua estrutura
cognitiva prévia, modificando-a, enriquecendo-a, elaborando-a e dando
significados a esses conhecimentos. Pode ser simplesmente porque ele sabe
gue sem compreensdo ndo tera bons resultados nas avaliagbes.
(MOREIRA,2011, p.25-6)

Quando, no questionario, perguntando sobre as atividades relacionadas a
histéria local que os alunos ja tinham participado, podemos perceber que do total dos
alunos estudados, mesmo que nem todos tenham respondido o questionério, grande
parte ja participou de alguma atividade em que estava envolvida a tematica da historia

municipal.

132



A grande maioria ja esteve presente em eventos junto ao conjunto ferroviario,
principal referéncia em patrimbnio historico da cidade que realiza atividades
periodicamente e esta aberto ao publico, possuindo: acervo, auditorio, biblioteca,
projetos como o de robdtica, centro comercial de produtos locais, e a Secretaria
Municipal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia. Em segundo lugar, encontramos a
leitura de livros ou artigos sobre histéria local que esta relacionada a recente entrega
de livro didatico para o trabalho com o conteudo nas escolas da rede municipal. Em
terceiro lugar podemos observar a visita a centros culturais. Neste quesito tivemos
que por muito tempo negociar o significado desse termo, pois, os alunos, relacionaram
a ideia de centro de cultura diretamente com a ideia de museu.

O fato de a cidade ndo possuir museu, grande parte dos alunos ndo marcaram
o item. Identificada a situacdo, procedemos a uma discussao sobre a existéncia
dessas casas de cultura no municipio de Rosario e sobre como identifici-las. Partimos
do exemplo da sede do Bumba Meu Boi da Mocidade de Rosario, da sede dos
Terreiros, das Escolas de Samba, e tentamos demonstrar como que até a Igreja de
Nossa Senhora do Rosario quando esta aberta para visitagdo, também pode ser
considerada um centro de cultura local na medida em que é expressao da cultura e
das tradicbes do povo rosariense, 0 que talvez tenha permitido uma melhor
compreensao da questao.

O resgate desses conhecimentos prévios tem como objetivo “ajudar’ na
aprendizagem de novos conhecimentos, permitindo dar mais significados a estes
conhecimentos, a0 mesmo tempo em que ficam mais estaveis, mais ricos e
elaborados. No entanto, nem sempre é assim, de acordo com Moreira (2011 p 23) [...]
h& casos em que o conhecimento prévio pode ser bloqueador, funcionar como o que
Gaston Bachelard chamou de obstaculo epistemoldgico. Em nossa pesquisa essa
relagéo estabelecida pelos alunos entre a ideia de centro de cultura como museus
dificultou a apropriagéo dos centros de cultura em uma perspectiva mais ampla.

Ao questionarmos se o(a) aluno(a) acredita na importancia de conhecer e
preservar a histéria do seu municipio, a maioria respondeu que “sim”. Igualmente
podemos concordar que as respostas dadas para esse item confirmam as decisdes
anteriores dos(as) alunos(as) em aprender mais sobre a histéria local, além do
compromisso com a sua preservacao.

Quando perguntados sobre a sua contribuicdo para a preservacao da historia
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do seu municipio, a maioria afirma que nunca contribuiu para isso. Outros, que nao
sabem ou que talvez ndo conseguiram lembrar ou entender como podem contribuir
para isso em seu cotidiano.

Por fim, obtivemos cinco alunos que afirmaram contribuir para a preservacao
da histéria do seu municipio. Como a segunda pergunta do item solicitava que o aluno
redigisse um texto sobre como contribui para a histéria do seu municipio, alguns deles
responderam. Todos eles afirmaram, da sua maneira, que contribuem para a difusdo
da histéria do municipio contando-a para seus irmaos e primos. Contexto que nos
felicita, pois, por mais individualizado que seja o esforc¢o, ele vem trazendo resultados,
pois a familia comprovadamente tem papel importante nesse processo.

Como podemos observar, mesmo que a turma tenha reconhecido ja possuir
vivéncias relacionadas a historia local, ndo consegue se identificar com sua propria
histéria. Quando perguntados sobre sua identificagdo com a historia local
responderam, “ndo muito”. Resposta que nao é dificil de se compreender, vivemos em
um mundo globalizado em que presenciamos uma grande invasao cultural. Onde os
modos de viver, falar, se vestir e se alimentar, estdo fortemente influenciados pelos
interesses dos grandes conglomerados internacionais da comunicacao.

Nossos filmes, nossas roupas, Nnossos principais produtos de consumo giram
em torno dos interesses dessas multinacionais, 0 que compromete 0 N0SSO pProcesso
de identificagdo com a cultura local. Ainda mais quando estamos falando de alunos
do sexto e sétimo ano, que pelo que analisamos tiveram pouco ou nenhum contato
consciente com a sua cultura e tradicdes. Essas sdo as conclusfes que tiramos a
partir desse primeiro contato com esses alunos(as) sobre os contetdos de histoéria
local.

A aplicagdo dos questionarios também cumpriu com a funcéo de servir de
ponte entre 0o que 0 aprendiz jA sabe e 0 que ele deveria saber, 0 que em
aprendizagem significativa chamamos de organizadores prévios. Muitas vezes 0s
alunos tém conhecimentos prévios adequados, mas néo percebem a relacionabilidade
e a discriminabilidade entre esses conhecimentos e os novos que lhe estdo sendo
apresentados nas aulas e materiais educativos. Em outros casos, esses
“ancoradouros” ou conteudos prévios nao existem. Nesse caso € imprescindivel que

se use 0s organizadores prévios que sao,
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[...] materiais introdutérios, apresentados antes do material de aprendizagem
em si. Contrariamente a sumarios que séo, de um modo geral, apresentados
ao mesmo nivel de abstracdo, generalidade e abrangéncia, simplesmente
destacando certos aspectos do assunto, organizadores sdo apresentados em
um nivel mais alto de abstragdo, generalidade e inclusividade.

Para Ausubel, a principal func&o do organizador prévio € a de servir de ponte
entre o que o aprendiz ja sabe e o que ele deveria saber a fim de que o novo
material pudesse ser aprendido de forma significativa. Ou seja, organizadores
prévios sdo Uteis para facilitar a aprendizagem na medida em que funcionam
como “pontes cognitivas”. (MOREIRA,2011, p.105)

Os organizadores prévios podem ser um enunciado, um paragrafo, uma
pergunta, uma demonstracéo, um filme, uma simulacdo, um questionario e até mesmo
uma aula que funcione como pseudo-organizador para toda uma unidade de estudo
ou, ainda, um capitulo que se proponha a facilitar a aprendizagem de varios outros
em um livro. Eles servem para explicitar ao aprendiz a relacionabilidade entre seu
conhecimento prévio e o novo conhecimento, ou seja, entre o que ele sabe, mas nao
percebe que esta relacionado com o0 novo. Seria um outro tipo de ponte cognitiva,
provavelmente muito mais util do que aquela que, em principio, supriria a falta de um
conhecimento prévio adequado. (MOREIRA,2011)

Para as exigéncias do presente trabalho, também tivemos que realizar uma
outra sondagem que estava relacionada com o uso da gameficacdo como metodologia
para o ensino de historia local. A gameficagdo como metodologia de ensino consiste

basicamente segundo Kapp apud Alves (2015, p. 26)

“Gamification é a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados
em games para engajar pessoas, motivar acao, promover a aprendizagem e
resolver problemas”. (KAPP apud ALVES,2015, p.26)

A gameficacdo ndo exige, necessariamente, o uso de TICs para ocorrer, afinal
ela pode ser promovida de forma online e ou offline. No entanto, devido a necessidade
de que elas perpassem transversalmente a proposta curricular, imprimindo direcéao
aos projetos politicos pedagdgicos. Por outro lado, a visdo cognitiva contemporanea,
gue tem a ver com o computador como instrumento pedagdgico e seu potencial
mediador do processo de ensino-aprendizagem. Procuramos uma mediacdo entre o
uso de atividades online e offine em nosso processo de gameficacdo. Para isso,
aplicamos um questionério com o nosso publico alvo no intuito de captar as condi¢des
de uso e acesso as TICs e que segue no Apéndice B. Com base nas respostas a esse

guestionario, realizamos uma caracterizacdo do publico alvo que a partir de agora
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apresentaremos.

A principio, gostariamos de afirmar que a aplicacao do questionario, por si so,
foi um momento propicio para o ensino de informética basica em sala de aula.
Percebemos que a grande maioria dos alunos ndo possui conhecimento técnico
especializado na area, com excec¢éo de alguns poucos alunos que declararam estar
cursando Informatica basica.

O conhecimento que dispdem deriva do carater intuitivo das TICs, que
baseados em principios de design e interacdo, que sdo naturalmente familiares a
usuarios, permitem que eles realizem tarefas e alcancem seus objetivos de forma
intuitiva e eficiente. Para exemplificar, podemos citar o caso dos smartphones e tablets
com interface de toque que permitem que 0s usuarios interajam com o dispositivo de
forma natural e intuitiva, utilizando gestos simples como tocar, deslizar e pingar.

A consequéncia logica dessas afirmacdes para o preenchimento do
guestionario € que durante a sua aplicacao foi necessaria a intervencédo e o dialogo
para, a partir dos conhecimentos prévios intuitivos, conseguissemos negociar
significados e explicacdes para 0s termos técnicos presentes no questionario como:
banda larga e conex&do por dados maveis, a diferenca entre desktop e laptop e no¢des
de seguranca na internet por exemplo.

Essas duvidas néo foram totalmente sanadas, seja por questdes de tempo e
ou por nao ser objetivo do presente trabalho superar em sala de aula, durante o
percurso das atividades, o limitado ou praticamente inexistente ensino de TICs e ou
educacéo digital na escola estudada, que é uma das conclusdes que podemos retirar
da tabulacdo dos dados que segue abaixo.

Ao perguntamos aos alunos(a) se tém acesso a internet em casa, obtivemos
o0 um grande numero de respostas que afirmaram ter acesso a internet em casa, a
grande maioria. Desses alunos a maioria afirmou possuir conexao via banda larga.
Todavia, durante o preenchimento dessa questao houveram muitos questionamentos
sobre as diferencas entre essas duas modalidades de acesso a internet. Duvidas que
tentamos sanar dialogando sobre suas diferencas, mas acreditamos que néo foram
superadas. O que podemos afirmar € que dois alunos preencheram o questionario
afirmando ter acesso a internet de outra forma, sobre a qual, ndo conseguimos captar
0 entendimento do aluno sobre o assunto.

Nesse mesmo item, perguntamos sobre as dificuldades de acesso a internet
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nos itens 2.3 e 2.3.1. Pela analise das respostas, podemos constatar que, mesmo
esse acesso a internet através da conexdo de banda larga é precério, devido ao
grande numero de alunos que afirmaram encontrar dificuldades de acesso a internet.

Confirmamos esse quadro de dificuldade pela quantidade de razdes que
foram assinaladas no questionario onde temos: a lentiddo da conexdo com vinte e
duas respostas, seguida de problemas técnicos com quinze respostas e até a falta de
cobertura na area. Essa falta de cobertura na area pode estar relacionada a confusao
em torno da diferenca entre banda larga e conexdo via dados mdveis. E que na
realidade de muitos municipios do interior maranhense a conexao via dados moveis
€ tdo ruim, que muitas vezes temos que procurar um lugar na casa e um horario do
dia em que a conexao fica melhor 0 que compromete muito o acesso.

No terceiro item, sobre a posse de smartphone, conforme os dados apurados
a maioria dos alunos afirmaram possuir smartphone. Aqui € necessario fazer um
esclarecimento. Durante a aula, solicitamos que s6 deveriam preencher o “sim”,
agueles alunos que possuiam um aparelho seu, de uso pessoal, ndo compartilhado.
Entretanto percebemos que muitos alunos que preencheram “sim” o fizeram por
compreender que o aparelho que divide com seus pais e irmaos estava incluso na
opg¢éao. Por outro lado, em alguns casos, ao questionarmos os alunos sobre essa
situacdo, sentimos um certo sentimento de vergonha em assinalar a resposta nao.
Como se fosse uma declaracéo de inferioridade em relagcdo aos outros alunos fazer
tal declaracdo. Contudo, analisamos aqui as respostas escritas presentes nos
guestionarios que foram entregues pelos alunos(as). No item 3.1.1 sobre a frequéncia
do uso do aparelho, a maioria dos alunos afirmou utiliza-lo todos os dias.

Por fim, a dltima pergunta deste item versa sobre as atividades que os alunos
realizam com seu smartphone. Neste item obtivemos trés alternativas com maior
namero de respostas que foram: usar redes sociais com trinta e seis respostas, jogar
jogos com vinte respostas e enviar mensagens com vinte e trés respostas.
Observamos que esses itens juntos atingiram um indice alto de respostas, o que
comprova que o uso voltado para a interacéo social é prevalecente.

No caso das redes sociais e mensagens é 0bvio, mas também é valido para
0 caso de jogos. Fazemos essa relagao pelo fato de que cada vez mais os aplicativos
de jogos exigem a interacdo online com outros jogadores e até os jogos offline que

encontramos no mercado também apresentam eventos, interface e a possibilidade de

137



convidar outros jogadores para compartilhar uma partida ou a participagdo conjunta
em um evento. Por outro lado, itens como navegar na internet, assistir videos e ler
noticias alcancaram o niumero de sete respostas. Atividades que exigem uma postura
mais passiva dos alunos.

Do total de alunos(a) que responderam ao questionario, apenas nove
afirmaram possuir desktop ou laptop. Essa auséncia se reflete no uso, pois apenas
guatro afirmam usa-lo todos os dias. Uso que estad relacionado segundo os
declarantes a jogar jogos.

Quanto a frequéncia do acesso a internet, a maioria dos informantes afirma
ser diario. JA quanto aos motivos, estdo relacionados com o entretenimento, a
socializacdo, a informacao e a realizacdo de trabalhos escolares. No ultimo item da
guestdo sobre seguranca na internet, perguntamos sobre as preocupacbes de
seguranca na internet.

Ao ler esse item em sala de aula, os alunos questionaram sobre o que
gueriamos dizer com seguranca na internet. Assim, percebemos que essa questao
ndo faz parte do cotidiano dos alunos dessa faixa etaria. Para proceder o
preenchimento do questionario precisamos ler cada uma das medidas de seguranca
apresentadas nos itens 6.2 e explicar sobre como a auséncia desses cuidados pode
impactar negativamente na experiéncia dos alunos com o espaco virtual e no mundo
real.

Mesmo com as explicacbes apresentadas, a grande maioria dos alunos
afrmam estarem “um pouco preocupados”’, “ndo muito preocupados” e “nao
preocupados”, somando todas essas respostas temos um total de trinta e sete alunos
de um total de cinquenta e trés respondentes do questionario. Desse total, no item
6.2, a maioria afirmou que tém como principal medida de seguranga “néo compartilhar
informagdes pessoais online”, item que mais gerou discussdo durante os
esclarecimentos que foram feitos antes do preenchimento do questionario e o que
mais vem causando prejuizos a sociabilidade das criancas e adolescentes segundo
pesquisas. A impressao que tivemos € a de que, se nao fosse realizado nenhum tipo
de problematizacdo antes do preenchimento do item, seria maior o numero de alunos
que teriam preenchido os itens “ndo muito preocupado” e “ndo me preocupo”. A
segunda medida de seguranca que recebeu o maior numero de respostas foi a

elaboracao de senhas fortes. Esse grande numero de respostas so6 foi possivel a partir
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da exemplificacdo do que estdvamos falando. Para isso, simulamos a criacdo de um
e-mail para a turma e a criagdo de uma senha forte ao final.

Ao final da analise das respostas aos questionarios retiramos duas grandes
conclusdes. A primeira € de que a escola publica precisa avancar substancialmente
na perspectiva da educacéo digital proporcionando conectividade e a educacao para
0 uso e producdo de tecnologias da informacédo e comunicagcdo para professores e
alunos. Outra questao esta relacionada ao grau de precariedade no acesso dos alunos
a internet, e mais ainda a dispositivos como o computador. O que aliado a auséncia
do contetdo TICs no curriculo compromete o acesso dos alunos aos direitos sociais
basicos como a seguranca publica e outros o que comprovamos a partir da anélise
dos dados do questionario.

A caracterizagdo dessa realidade comprometeu significativamente o uso da
gameficacdo através do uso de plataformas online, que precisam de acesso a internet
e de dispositivos como o laptop e o desktop.

Para finalizar o presente item de nosso trabalho afirmamos que foi necesséria
a aplicacdo de um terceiro questionario com os alunos, relacionado ao uso de jogos.
Sobre o qual apresentaremos a partir de agora as andlises necessarias sobre esta
questao.

O modelo do questionario aplicado segue no Apéndice C. Ele foi aplicado com
a finalidade de nos fornecer uma visao geral sobre a relacao dos alunos pesquisados
com o mundo dos jogos. Para isso comegamos perguntando no item 2 sobre 0 acesso
dos alunos aos videogames.

Do universo de cinquenta e trés alunos que responderam ao questionario
dezessete afirmaram que ndo jogam videogames, contra doze que afirmaram jogar a
mais de doze anos. Essa resposta é compreensivel na medida em que 0 acesso a
videogames ainda é muito limitado devido ao preco dos consoles. Videogames
modernos como Playstation 5, 0 Xbox Series X, o Nintendo Switch varia de preco na
casa de milhares de reais, ou seja, ndo € todo mundo que tem acesso a eles.

No terceiro item perguntamos sobre a frequéncia de uso de jogos online. A
maioria respondeu “jogar todos os dias” e “algumas vezes por semana”, o que somado
chega ao maior nimero de respostas, o que € um numero significativo.

No quarto item fizemos referéncia ao tipo de jogos online que os alunos

costumam jogar. Neste item 0s jogos de aventura e de acdo assumiram a preferéncia
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dos entrevistados. Jogos como Minecraft e Terraria fazem muito sucesso entre os (as)
alunos(a), pois sdo uma Otima opcdo para quem procura uma experiéncia de jogo
imersiva e envolvente, com foco na historia, exploracédo e resolucdo de problemas.
Outro queridinho dos alunos pesquisados foram os jogos de agdo como: Call of Duty,
Free Fire e Good of Wars que sdo uma Otima opgdo para quem procura uma
experiéncia emocionante e cheia de adrenalina. Sdo exemplos de jogos de celular
mais jogados hoje. Quanto aos outros tipos de jogos o interesse variou muito entre
os(as) alunos(a).

De maneira geral, tivemos trinta e cinco respostas positivas para o uso de
jogos offline, se somarmos as respostas daqueles que tém alguma frequéncia no uso
desses jogos. Por outro lado, obtivemos o nimero de quatorze alunos que declararam
gue raramente ou nunca jogam jogos offline. Se compararmos com o numero de
alunos que afirmaram ter alguma frequéncia em jogos online, temos trinta e sete
respostas positivas e para os jogos online e trinta e cinco positivas para jogos offline,
0 que nos permite afirmar que provavelmente os mesmos alunos que jogam jogos
online, tém pratica de jogos offline. Mesmo assim, em todos os casos a preferéncia
pelos jogos esta associada ao uso das tecnologias da informacdo e comunicacdo
como podemos observar pelos dados do item 6, quando perguntamos sobre os tipos
de jogos offline que costumam jogar.

Se somarmos o numero de alunos que responderam “jogar de celular sem
conexao com a internet” com vinte e quatro alunos, mais os jogos de console com
nove respostas e 0s jogos de PC com sete respostas temos o total de quarenta alunos.

Isso nos permite concluir que € uma preferéncia entre os alunos o uso de
jogos mediados por tecnologia. O que nao permite afirmar que os jogos de tabuleiro,
cartas e outros estejam em desuso. Ja que obtivemos um total de vinte e oito
respondentes que afirmam ainda joga-los. Quanto a interacdo presencial do aluno
com outros jogadores podemos captar essa informacéo a partir do item 7. que segue
abaixo.

Pelos dados recolhidos, podemos perceber que ndo ha uma preferéncia
definida para o uso de jogos no que diz respeito a interacdo social, pois pode ser feito
sozinho ou com amigos e ou familiares. Como podemos observar, o uso de jogos faz
parte da sociabilidade dos alunos e muitos deles tém duvidas sobre o impacto do uso

de jogos em sua vida pessoal como podemos observar pelas respostas apresentadas
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no item 8. A grande maioria ou ndo acredita ou ndo tem certeza que 0s jogos tém
impacto sobre sua vida social. Por fim, também nos questionamos sobre o tempo que
nossos entrevistados dedicam em média aos jogos por dia, no que segue 0s seguintes
resultados.

Para avaliar os resultados dividimos as respostas em dois grandes grupos, 0s
gue declararam dedicar de menos de uma a duas horas por dia aos jogos que
somados chegam a vinte e sete. E 0s que declararam dedicar de trés a cinco horas
por dia aos jogos que chegam a soma de dezenove.

Assim, a média de uso dos jogos em sua maioria fica entre de uma a duas
horas. No entanto, ndo podemos considerar essas declaracdes de forma literal, ja que
0S jogos tém a tendéncia de distorcer a nossa percep¢ao da passagem do tempo.
Logo, o aluno pode estar passando muito mais tempo do que o declarado no
guestionario.

Como elemento motivador de nossa préatica educativa, acreditamos na
necessidade de se promover uma postura ativa dos alunos em sala de aula, para isso
partimos da incorporacao das Metodologias Ativas no fazer pedagdgico.

As Metodologias Ativas se caracterizam de acordo BACICH &MORAN (2018)
pela inter-relacdo entre educagdo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo
desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno
com a intencao de propiciar a aprendizagem.

Dentre as metodologias ativas, escolnemos a Gameficacdo que, de forma
simples, podemos dizer que € 0 uso dos elementos dos jogos em situacdes de ndo
jogo. Para nds ela pode servir como um motor motivacional dos estudantes e
contribuiu para o engajamento destes nos mais variados aspectos, objetos e métodos
de pesquisa para o ensino de Historia.

O termo gameficagcédo designa a aplicacdo de elementos e mecanismos de
jogos em atividades ou situacdes de ndo jogos. Na educacdo, enquanto pratica
docente, acdes de gameficacdo ocorrem ha muito tempo. Podemos citar alguns
exemplos simples: recompensar com estrelinhas aquela crianca que executa com
correcdo uma determinada tarefa, ou ainda uma gradacao de dificuldade em um
ditado ortografico.

Aqui é importante fazermos uma distincdo entre Games e Gameficacdo, pois

nao sdo a mesma coisa. Para compreendermos o que significa Gameficacdo exige a
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compreensao de sua origem, que sdo 0s games.

Tentando estabelecer a diferenca entre games e gameficacdo em busca de
uma definicAo mais apropriada para fins de aprendizagem, Flora Alves (2015)
apresenta as duas definicbes de acordo com Karl M. Kapp em seu livro “The
Gamification of Learning and instruction: game-based methods and strategies for
training and education. Ela nos chama atencdo para o fato de que precisamos
compreender os games como base conceitual para o que defini como Gamification
aplicado a aprendizagem, por isso adota a ideia de que um game € “[...Jum sistema
no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras,
interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente
elicitando uma reagcdo emocional”. (KAPP apud ALVES, p.21)

Essa definicdo nos apresenta aspectos muito interessantes do ponto de vista
da aprendizagem, poderiamos traduzi-la para o nosso contexto da seguinte maneira.
Pensar a sala de aula enquanto game € pensa-la enquanto um sistema, o que significa
dizer que € um espaco delimitado no qual todos os elementos interagem entre si, em
gue cada parte do game, impacta as demais e esta integrada a elas.

O jogador, nesse caso, é o aluno que interage com o sistema e o professor
mediador. O desafio abstrato € a busca pelo dominio do conteddo e esté relacionado
ao aspecto da fantasia que s6 existe no espaco delimitado pelo game que pode até
conter a esséncia da realidade (contetdo), mas nédo € uma cépia exata dele. O desafio
mobiliza o0 jogo é a mola propulsora que desafia o jogador a atingir os objetivos e
alcancar os resultados e superar.

As regras constroem a estrutura na qual o jogo vai funcionar, delimitando a
sua sequéncia e propondo diferentes situacfes problemas(tarefas) até que o
resultado seja alcancado. As regras contribuem para que o jogador desenvolva o
pensamento estratégico.

Por fim, o feedback (correcdo das atividades e outros) € um instrumento
engajador pois a medida que o jogador avanca ele sabe por meio de instrumentos
como a pontuacdo, mudanca de fase ou reconhecimento se esta indo bem e o quéo

proximo ou distante esta do resultado desejado. Conforme Alves (2015, p.23),

“Este ambiente proporciona o alinhamento de pessoas diferentes para jogar
juntas. Nas organizacBes isso corresponde a trabalhar com a riqueza da
diversidade em busca de um objetivo comum de maneira alinhada. O
estresse ou a tensao do jogo € intencional e promove o desafio prazeroso. O
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mesmo que é bem-vindo para que nossas organizagces se movimentem em
dire¢gao ao desenvolvimento e crescimento constantes”.

Como podemos perceber até aqui, a transformacao de uma aula ou contetdo
em um game exige a preparacdo de todo o ambiente da sala de aula, com as
adaptacdes necesséarias no contetdo de forma que ele atenda as necessidades
lidicas de um ambiente de game.

A partir da exposicao das caracteristicas e do conceito de games, podemos
agora partir para a definicdo do que € a Gameficacao. Antes precisamos discutir sobre
0 uso do termo no contexto brasileiro. Enquanto conceito emergente no Brasil ele tem

aparecido em diferentes grafias, Conforme Alves (2015, p.24),

“Alguns utilizam Gamification, outros gamefication e o termo agora aparece
também aportuguesado como: gameficacdo. Neste livro optei por
Gamification pois € como aparece na maior parte dos materiais que pesquisei
e também porque se ndo traduzimos game para jogo, ndo me parece
conveniente traduzir metade do termo.

Concordamos com a analise da autora sobre o uso do termo aplicado ao seu
livro e suas experiéncias relatadas na obra. No entanto, a partir de todas as
discussbes que fizemos no capitulo anterior, sobre a Didatica da Histdria e de suas
necessidades do ponto de vista metodoldgico, e entendendo a metodologia de ensino
de historia como campo de interacdo interdisciplinar, que pode usar meétodos
estabelecidos da psicologia e sociologia e reestrutura-los de acordo com a
peculiaridade da consciéncia histérica, adotamos, em nosso trabalho, o conceito de
Gameficacdo aportuguesado. Conforme a pesquisa em Educacédo Historica damos
énfase a natureza situada e ao contexto social da aprendizagem, portanto nao faz
sentido a importagcdo automatica de principios cognitivos, termos ou metodologias
para a realidade Brasileira.

Com base na definicAo de games apresentada, podemos compreender
melhor a definicdo oferecida por Karl Kapp em seu livro “The Gamification of Lerning
and Instruction:Game based Methods and strategies for training and education” que
poderiamos traduzir como “A Gamificagdo da Aprendizagem e Instrugdo: métodos e
estratégias baseadas em jogos para treinamento e educagdo” que € simples e

também a que melhor se ajusta ao campo da aprendizagem.
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“Gamification é a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento baseados
em games para engajar pessoas, motivar acdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas”. (KAPP apud ALVES,2015, p.26)

Se transportarmos para cé todos os aspectos de nossa discussdo sobre
games poderemos obter o melhor resultado na aplicagdo da gameficagcdo em nossa
sala de aula. Estar baseado em games implica na construcdo de um sistema no qual
os alunos se engajardo em um desafio abstrato, no caso, o ensino-aprendizagem do
contetdo de Histéria do local, definido por regras claras, interagindo e aceitando
feedback com o alcance de resultados quantifichveis e com a presenca de reacdes
emocionais.

Nossa meta, com o planejamento de aulas gameficadas, é criar algo que seja
tdo interessante e envolvente que nos permita fazer com que as pessoas queiram
investir seu tempo, compartilhar seu conhecimento e contribuir com sua energia para
o alcance do resultado.

A palavra mecanica pode produzir a sensacao de que pontos, niveis, fases,
distintivos e placares séo suficientes para transformar uma aula cansativa em uma
atividade atraente. Porém sua existéncia ndo garante o sucesso de seu design, eles
sao uma parte e nao todo.

O pensamento de jogos consiste ha chave para o sucesso. Segundo Alves
(2015, p.27) “O pensamento de jogos consiste em pensar sobre um problema ou
atividade do dia a dia e converté-la em uma atividade que contenha os elementos do
Jjogo (Competigdo, Cooperagédo, Exploragéo, Premiagéo, Storytelling)”. Todos esses
elementos sdo necessarios para garantir a meta explicita dos sistemas gameficados
gue € o engajamento do publico alvo e cuja agcdo queremos motivar.

Embora préatica antiga, o termo gameficacdo e as reflexdes a respeito dessa
estratégia, ja ndo se restringe a sua utilizacdo por empresas que adotam a cultura
digital, mas também a educacgéo escolar, a qual vem adotando o uso das TIC na
educacao de criancas e adolescentes, atentando-se para o potencial da gameficacao
na compreensdo desse processo e de sua relevancia para a educacao.
(BUSARELLO; FADEL; ULBRICHT, 2014, p. 6). De acordo com Fardo (2013, p. 63),

[...] a gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando had muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a colaboracédo
em projetos sdo as metas de muitos planos pedagogicos. A diferenca € que
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a gamificacdo prové uma camada mais explicita de interesse e um método
para costurar esses elementos de forma a alcancar a similaridade com os
games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos na
cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, consegue alcancgar
essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.

De acordo com os estudos na éarea da gameficacdo, a sociedade
contemporéanea esta cada vez mais interessada por jogos. O ato de jogar seria um
meio das pessoas desenvolverem habilidades de pensamento, cognicdo e uma
estratégia para estimular a memoéria, sem que isso seja identificado como objetivo, a
priori. Nesta realidade, o envolvimento do publico estudantil esta calcado em
estruturas de recompensa e feedbacks, capazes de potencializar a participagéo deles.
Assim, 0s jogos seriam estratégias de envolvimento dos alunos e alunas na realizacao
de tarefas para se alcancar indiretamente um objetivo, que teria menos chance ou
facilidade de ser alcancado sem o carater ludico proporcionado pelo ato de jogar.

Com base em literatura estrangeira e nacional sobre a tematica da
gameficacdo, bem como a partir de sugestdes obtidas de professores e demais
profissionais em trabalhos publicados em ambientes académicos, além de oficinas
ministradas no Brasil sobre a tematica, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 91-92)
elaboraram uma tabela com as onze etapas e cuidados necessarios para a criacao de
uma abordagem gameficada, de forma a alcancar uma estratégia educacional
envolvente e que “promova o aprendizado de conteudos escolares”, reproduzida a

seqguir:

Tabela 1 — 11 etapas para a criacdo de uma abordagem Gameficada
ETAPA ACAO ORIENTACAO METODOLOGICA
01 Interage com os games E fundamental que o professor interaja com os jogos em
diferentes plataformas (web, consoles, PC, dispositivos
moveis, etc.) para vivenciar a légica dos games e
compreender as diferentes mecanicas.
02 Conhece o publico Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa
etéria, seus habitos e rotina
03 Defina 0 escopo Defina quais as areas de conhecimento estardo
envolvidas, o tema que sera abordado, as competéncias
que serdo desenvolvidas, os conteldos que estardo
associados, as atitudes e comportamentos que seréao
potencializados.
04 Compreende o problema e o | Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem
contexto ser explorados com o game e como os problemas se
relacionam com os conteldos estudados
05 Defina a missao/objetivo Defina qual é a missao da estratégia gamificada, analise
se ela é clara, alcancavel e mensuravel. Verifique se a
missdo estd aderente as competéncias que serao
desenvolvidas e ao tema proposto.
06 Desenvolva a narrativa do | Reflita sobre qual  histéria se quer contar.
jogo Analise se a narrativa estd aderente ao tema e ao
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contexto. Verifigue se a metéfora faz sentido para os
jogadores e para o objetivo da estratégia. Reflita se a
histdria tem o potencial de engajar o seu publico. Pense
na estética que se quer utilizar e se
ela reforca e consolida a histéria.

07 Defina o ambiente - | Defina se o seu publico vai participar de casa ou de
plataforma algum ambiente especifico; se sera utilizado o ambiente
da sala de aula, ambiente digital ou ambos. Identifique a
interface principal com o jogador

08 Defina as tarefas e a | Estabelega a duragdo da estratégia educacional
mecanica gamificada e a frequéncia com que seu publico ira
interagir. Defina as mecanicas e verifiqgue se as tarefas
potencializam o desenvolvimento das competéncias e
estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para cada

tarefa
09 Defina o sistema de | Verifique se a pontuagdo esta equilibrada, justa e
pontuacao diversificada. Defina as recompensas e como sera feito
o ranking (local, periodicidade de exposicao).
10 Defina os recursos Planeje minuciosamente a agenda da estratégia,

definindo os recursos necessarios a cada dia. Analise
qual o seu envolvimento em cada tarefa (se a pontuagéo
serd automatica ou se precisard analisar as tarefas).

11 Revise a estratégia Verifique se a missdo é compativel com o tema e esta
alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem
potencial de engajar os jogadores e esta aderente as
tarefas. Verifigue se as tarefas sdo diversificadas e
exequiveis e possuem regras claras. Confira se o
sistema de pontuacdo estd bem estruturado e as
recompensas sao motivadoras e compativeis com o
publico. Verifigue se todos o0s recursos estdo
assegurados e se a agenda é adequada ao publico.
Fonte: (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 91-92).

As etapas indicadas, segundo os autores, visam “socializar e abrir um espaco
para discutir o que foi construido, subsidiando novas reflexdes e praticas gamificadas”.
Outra preocupacdo vai no sentido de construir os cenarios de aprendizagem,
especialmente os escolares, pois estes devem perpassar por uma exaustiva
discusséo dos referenciais tedricos que vém norteando essas estratégias. (ALVES,;
MINHO; DINIZ, 2014, p. 93-94).

Partindo desses pressupostos e de que a aprendizagem em sala de aula nao
esta diretamente relacionada a um unico tipo de conhecimento ou metodologia de
ensino. Os alunos(as) precisam aprender sobre diferentes disciplinas e cada
disciplina, possui diferentes contetdos, cada um deles exige um tipo de estratégia
instrucional que se ajuste as suas necessidades. O mesmo ocorre com a Gameficacéo
e € necessario a utilizacédo de designs diferentes para cada caso. A mesma técnica
pode nao ser aplicavel para tudo que se precisa ensinar, deriva dai a importancia da
identificacdo do objetivo que se quer alcancar. E nesse sentido que Alves (2015,

p.116) afirma:
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“Pesquisas, [...] mostram que games e elementos de games deve ser parte
de um programa, ou seja, parte da estratégia instrucional e ndo a estratégia
instrucional como um todo. [...] Games ou elementos de games devem ser
inseridos em um contexto amplo no qual o debriefing é parte importante do
processo, caso contrario, uma estratégia instrucional tradicional pode ser
mais efetiva.

Tendo como objetivo planejar um processo de gameficagao robusto utilizamos
em nossa pesquisa os dois tipos de gameficacdo de forma combinada de acordo com
Kapp apud Alves (2015, p.118), o Gamification estrutural e o Gamification de
contetido. Diz-se que o Gamification € estrutural “[...Jquando utiliza elementos de
games para conduzir o aprendiz pelo processo de aprendizagem sem que haja
alteracdes significativas no conteudo. O conteldo, assim, ndo se torna parecido com
um jogo, e sim a estrutura ao redor dele”.

Para o nosso trabalho, essa foi a nossa primeira op¢ao a ser utilizada, ja que
ela permite fazer com que os estudantes naveguem por contetdos diferentes e com
a utilizagéo de recursos diferentes ao longo de um programa. Por outro lado, também
facilita o uso de conteudos distribuidos em livros, videos, treinamentos sincronos e
assincronos e encontros presenciais.

Com o uso da gameficacao estruturada em que aplicamos elementos de jogos
sem alterar o contetdo, impulsionamos 0s alunos pelos contetdos pré definidos sem
altera-los. Para isso estruturamos mecanicas de jogo para motivar os alunos(as) a
cumprir os objetivos de aprendizagem recompensando-0s com 0 uso de pontos, niveis
e medalhas e a elaboracdo de um ranking. De acordo com Eugénio (2020), o uso do
famoso PBL (Pontos, Badges!’ e Leaderboard - ranking do inglés) é o caminho mais
rapido e facil de iniciar a jornada da gameficacao.

O outro tipo de Gamification € o de conteudo pois,

[...]aplica elementos de game e também pensamento de games para alterar
o contetdo de modo a fazer com que se pare¢a a um game. Isso néo significa
gue o nivel de complexidade seja maior, significa que vocé tera que moldar o
contelildo ao mecanismo de funcionamento de um game. Uma forma de fazer
isso é criar uma histéria em que o conteldo vai sendo desenvolvido como
parte do enredo, no qual os personagens ou avatares vao resolvendo
problemas e tomando decisGes de tal maneira que o conteddo necessario
para essas acfes va sendo apreendido ao longo do processo. (KAPP apud
ALVES,2015, p.118)

17 Podemos definir como cracha, distintivo, medalha ou emblema. Simbolo ou um indicador de uma
realizacdo, habilidade, qualidade ou interesse. O badge digital € o registro online dessas conquistas.
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Nesse tipo de Gamification ha a aplicacdo de elementos, mecéanicas e a
estética dos games para alterar o contetdo tornando-o mais parecido com um jogo.
Adicionamos itens como narrativa, desafio, mistério e avatares para transformar o
contelido tornando-o mais parecido com um game.

Outro elemento importante que esta associado a escolha do uso combinado
das duas formas de gameficacéo, a estruturada e a de conteudo é a motivacao. Esta
talvez seja uma das maiores responsaveis pelo interesse crescente na gameficacao.
De acordo com Alves (2015, p.56),

Motivagcdo (do latim moveres, mover) em psicologia e também em outras
ciéncias humanas € a condi¢do do organismo que influencia a direcdo do
comportamento, a orientacdo para um objetivo e, por isso, esta relacionada
a um impulso que leva a acéo. Ela é por isso de extrema importancia para o
Gamification e consequentemente para solucbes de aprendizagem
gamificadas.

Os jogos sao atrativos e a resposta esta intimamente relacionada a satisfacao
e prazer que o jogador sente. As pessoas jogam, envolvem-se e dedicam o seu tempo
a esta atividade em busca de emocgdes positivas e diversao, a motivagao é um ponto
de extrema importancia quando o assunto é gameficacgéo.

A motivacdo pode ser interna ou externa. A motivacao € interna ou intrinseca
guando o individuo € movido por suas proprias razées, independente de um estimulo
externo. Ja quando o individuo € movido por um fator externo, ela recebe o nome de
motivacado extrinseca.

Podemos traduzir essa definicdo para discussao educacional com a ajuda de
Alves (2015, p. 57), de acordo com ela a motivacao intrinseca acontece quando”|[...]
0 aprendiz quer aprender o que propomos, percebe a relevancia da atividade proposta
e desfruta do processo investigando, explorando e se engajando por conta propria,
independente da existéncia de algum tipo de recompensa”. Para que a motivagao
intrinseca ocorra, somos desafiados a criar solucbes que sejam interessantes e
permitam ao aprendiz fazer uso de sua percepcédo ampliada pela motivacao intrinseca.

Por outro lado, a motivacado extrinseca é fruto do ambiente externo e o
comportamento, proveniente dela, acontece para que o individuo obtenha alguma
recompensa ou evite uma determinada punicdo. Por exemplo, se vocé observar que
0 comportamento de participar da aula e fazer perguntas com frequéncia faz com que

o professor dé a vocé pontos, vocé aprende a participar e fazer perguntas para
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melhorar sua nota.
Podemos traduzir essa discussdo sobre motivacéo relacionando-as com 0s
dois tipos de gameficacdo. Quem faz esse paralelo é o autor Eugénio (2020, p.100).

De acordo com ele;

[...] a Gamificacdo de conteldo esta mais focada na conexdo emocional do
aluno ao conteado (motivacdo intrinseca), enquanto a gamificacao
estruturada foca mais em regras e um game design quem impulsiona o aluno
por uma trilha pedagdgica oferecendo feedback imediato, sensacdo
constante de progresso e um programa de recompensas. Portanto, esse tipo
de gamificagcdo pode ser mais associada a motivacao extrinseca.

E importante dizer que ndo podemos usar essa classificacdo de forma
estanque, o que importa é entendermos os elementos que temos a disposi¢ao e sua
dindmica, no desenho de solucdes gameficadas. O ideal € mesclar os tipos de
gameficacdo, usando a gameficagcdo estruturada para incentivar os alunos a
percorrerem propostas didaticas mais longas, e a gameficacdo de contetdo para
motivar intrinsecamente o aluno, para que ele tenha uma conexdo emocional com
nossa intencionalidade pedagdgica e desse modo desenvolvermos o0 nosso Level
Design de Aprendizagem (LDA)*.

Em nossa jornada, comecamos a implementar um design de experiéncias
mediadas por elementos mais préximos da cultura pop, especialmente os games. No
intuito de criar algo mais poderoso para agucar a curiosidade e o sentimento de
pertencimento ao local de origem dos alunos, no caso o municipio de Rosario no
estado do Maranhdo. Identificamos, no conteddo de histéria local, uma forma de
estimular e mobilizar nossos alunos para o aprendizado.

Assim, propomos a organizag&do do curso em missdes e a transformacao da
aula em casos a serem resolvidos. Uma forma de aproximar as aulas da légica dos
seriados de TV.

Como, a partir da caracterizacdo do publico-alvo, feita no capitulo anterior,
apontou para a dificuldade de acesso dos alunos a internet e as TICs, decidimos
trabalhar com as atividades em dois formatos, parte offline e outra parte online. Para

o periodo offline, em sala de aula, deixamos a realizacdo do conteudo e para as

18 Level Design de Aprendizagem (LDA): processo de criagdo, desenvolvimento e implementacdo de
trilhas de aprendizagem baseadas em elementos dos jogos, com conteldo escolhas e desafio.
(EUGENIO, 2020, p.117)
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atividades online em casa a revisdo dos conteudos trabalhados em sala de aula.
Com o objetivo de criar uma experiéncia imersiva, que € a capacidade do jogo
envolver completamente o jogador em sua narrativa e mecanicas de forma que ele se
sinta parte daquele universo. Criamos o Benedito Neto, um avatar que ficou
responsavel pela comunicacdo com os alunos, agora chamados de Pesquisadores
trainee. Pesquisador Sénior da Academia Rosariense de Letras, Benedito Neto, era
responsavel por apresentar o curso e as atividades a serem desenvolvidas com 0s

alunos em sala de aula.

Bem-vindos novatos!

Primeiro, parabéns por se interessarem na
preservagdo da memodria de nossa cidade. Agora
vocé é um Pesquisador Trainee. Meu nome é
Benedito neto e sou Pesquisador Sénior da
Academia Rosariense de Letras.

Em nossa investigagdo visitaremos momentos
importantes da histéria de nossa cidade com o
objetivo, de a partir desses conhecimentos,
contribuir para a formagdo de nossa identidade de
rosariense.

' Toda semana eu devo aparecer para convoca- los.
Por isso, sempre estejam preparados.

nviei um professor especial para cuidar da
formagdo de vocés . O Diogo serd seu professot
uidem bem dele.

Até mais!
enedito Neto
Pesquisador sénior

Fonte: autoria propria

Fonte: autoria propria
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Para a elaboracdo da imagem do personagem, utilizamos uma Inteligéncia
Artificial chamada Photomaker-style'® que, a partir de imagens reais, consegue
simular outras a partir de comandos especificos. A partir das poucas imagens que
conseguimos do Doutor Benedito Pereira Leite, rosariense, ex-governador do estado
do Maranh&o, e que da nome a escola, tentamos gerar uma imagem da sua juventude.
Justamente por isso, esclarecemos aos alunos que, mesmo tendo nomes parecidos,
nado € possivel estabelecer uma relacdo direta entre eles. S&o, portanto, dois

personagens distintos.

Ao conversar com as pessoas de mais idade do nosso
municipio , venho percebendo que o nosso povo estd
perdendo sua identidade. Ao andar pelas ruas e
questionar as pessoas me deparo com a triste
realidade de que ndo lembramos mais de nossas
origens de nossa propria histéria, do significado de ser
rosariense. Vocé ja se perguntou sobre isso?

Fonte: autoria propria
De forma a oferecer aos alunos uma sensacédo de progressao no curso,
organizamos os episodios em missdes, que ocorriam em locais especificos da antiga
Rosario. Conforme o0s alunos resolviam os casos, eles ganhavam novos
distintivos(emblemas) e mudavam seu status dentro de um plano de carreira com

cinco niveis.

Plano de carreira

Nivel 1 Pesquisador trainee

Nivel 2 Pesquisador Junior

Nivel 3 Pesquisador assistente

Nivel 4 Pesquisador adjunto

Nivel 5 Pesquisador sénior

1% pode ser acessada no site, https://huggingface.co/spaces/TencentARC/PhotoMaker-Style
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Os distintivos e ou emblemas foram criados usando o site Online Badge Maker
20 de forma bem simples e pratica.

Eles foram exportados em imagens JPEG e utilizados de modo virtual e
impresso pelos alunos. A cada passagem de nivel, davamos o emblema para o
pesquisador e ou sua equipe, o qual podia colar em uma cartela de papel. Assim, o
aluno visualizava facilmente sua colecéo de selos e sua evolucao dentro do curso. Os
emblemas foram criados a partir de dois simbolos da cidade, o Brasdo de armas e a
Bandeira do municipio. Eles foram decompostos em seus elementos como: o Forte
do Calvério, a palmeira, o mapa do estado do Maranh&o, as cores da Bandeira e 0

fundo branco.

Outras Orientagoes...

Durante o nossa investigacdo, A cada tarefa
cumprida vocé recebera pontos e medalhas.
Junte os pontos e colecione as medalhas até
forma os emblemas que sdo:

=g

Fonte: autoria prépria

O objetivo do Level Design de Aprendizagem (LDA) era fazer com que os
alunos ao solucionar as missoées, através da resolucéo das atividades apresentadas
em cada episédio do curso, colecionassem os emblemas de forma que ao final as
equipes pudessem conformar a Bandeira do municipio. Mas néo era so isso, as
atividades valiam moedas que deveriam ser acumuladas de acordo com o nivel de
realizacdo de cada tarefa, considerando-se diversos critérios de acordo com cada

Mmissao.

20 para mais informagbes pode-se acessar 0 site através do seguinte endereco:

http://www.onlinebadgemaker.com/3d-badge-maker
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Cada atividade passou a valer uma quantidade especifica de moedas ou
pontos. E seu controle e 0 da mudanca de nivel na carreira do aluno foram feitos com

o auxilio de uma planilha do Excel.

Alunos Moedas Emblemas Nivel

Ana
Anthony
Arthur
Beatriz
Carlos
Claudiane
Davila
Emanuelle
Enzo
Glaudson
Abimael
Isabella
Isabelle
Itamar
José
Ricardo
Leonardo
Luan
Luana
Luan
Anderson
Lucas
Maria Clara
Mikaelly
Naila
Patricia
Rebeca
Thaisa
Vivia
Yasmin

Todas as aulas foram pensadas com base nos pressupostos da
aprendizagem significativa que estabelece as duas condi¢des para que ela ocorra que
sdo: 1) o material de aprendizagem deve ser potencialmente significativo e 2) o
aprendiz deve apresentar uma predisposicao para aprender. (MOREIRA,2011, p.24).
A primeira condicado implica que o material de aprendizagem (livros, aulas, aplicativos,

slides...) tenha,

[...]significado IAgico (isto é, seja relacionavel de maneira ndo- arbitraria e
ndo-literal a uma estrutura cognitiva apropriada e relevante) e 2) que o
aprendiz tenha em sua estrutura cognitiva ideias-ancora relevantes com as
guais esse material possa ser relacionado. Quer dizer, o material deve ser
relacionavel a determinados conhecimentos e o aprendiz deve ter esses
conhecimentos prévios necessarios para fazer esse relacionamento de forma
nao-arbitraria e ndo-literal. (MOREIRA,2011, p.24-5)
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E importante enfatizar que o material educativo s6 pode ser potencialmente
significativo, pois nao existe aula e/ou problema significativo. Os significados estéao
nas pessoas, ndo nos materiais. E o aluno(a) que atribui significados aos materiais de
aprendizagem, significados que podem n&o ser aqueles aceitos no contexto da
matéria de ensino.

Podemos ainda deduzir dessas duas, uma terceira condi¢cao que esta implicita
nas duas outras que € a importancia do verbal da linguagem para a aprendizagem
significativa. Pois, por exemplo, aprender histéria de maneira significativa € aprender
a linguagem historiografica. Com base nesses pressupostos e para a elaboragéo das
atividades nos apoiamos em algumas obras disponiveis sobre a histéria do municipio
de Rosario-MA e em alguns instrumentos e técnicas da pesquisa historiogréfica.

Uma dessas obras, foi um livro disponibilizado recentemente pela Secretaria
Municipal de Ciéncia e Tecnologia (SEMED) de Ferreira (2022) que tem como titulo
“Rosario, memorias riquezas e belezas: estudos regionais”. O livro opera uma grande
revisdo da histéria de Rosario a partir de fontes secundarias. Abordando a historia do
municipio apenas em seu primeiro capitulo, sem estabelecer uma ordem cronoldgica
coerente. Outro problema constatado no material € a completa auséncia de
referéncias a fontes primérias, o que nos levou a questionar véarias de suas afirmacdes
e referéncias. Por fim, ao analisarmos a autoria do livro, ndo encontramos nenhum
dos autores com formacao especifica na area de historia o que nos levou a uma
utilizacdo secundaria e pontual do mesmo.

Na busca por fontes mais confiaveis que pudessem apresentar um
embasamento substancial para nossas aulas. Encontramos duas outras referéncias
gue conseguiram suprir as deficiéncias apontadas anteriormente. A primeira delas é
o livro “Apontamentos para a Histéria de Rosario”, que tem como autor Hilton Martins
Mendes (2014). O mesmo autor do Hino de Roséario, sendo escritor e bancario
aposentado, mesmo n&do tendo formacdo de historiador, 0 que alerta em sua
introducéo ao afirmar que a obra ndo tem pretensdes historiograficas, apresenta uma
estrutura cronoldgica robusta e forte embasamento de suas afirmacées em fontes
primarias e secundarias.

Outra obra que também contribuiu muito para a elaboracdo de nossas aulas
foi o “Inventario Cultural: Rosario-Santa Rita-Bacabeira” (IPHAN,2013), material que

além da revisdo historico-geografica contribuiu decisivamente para a caracterizacao
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da diversidade do patriménio cultural material e imaterial da cidade.

Com base nessas leituras sobre a historia do municipio recorremos ao uso de
varios recursos para a elaboracéo das aulas como: o uso de Datashow, videos, audio
como hino da cidade e imagens como forma de através do uso de varias linguagens
potencializar o ensino e a aprendizagem.

Nossa primeira trilha gameficada que testamos foi batizada como a missao do

Conjunto Ferroviario RFSSA de Roséario como fonte historica.

01) O Conjunto Ferrovidrio M |SS€) ES

RFFSA de Rosario-MA:
como fonte histérica

(=)
&/

Fonte: autoria prépria
Nessa gameaula os alunos foram apresentados a missao pelo nosso anfitrido,

0 Benedito Neto, através de slides projetados em sala de aula como segue.

Orientacoes...

0la! Como estdo? Espero que bem.

Agora precisamos entender que o oficio de
pesquisador é semelhante ao do historiador. Ambos
investigam o ocorrido a partir dos vestigios deixados
pelos seres humanos em sua passagem pela Terra.

A partir dessa afirmacdo,

Como podemos entender o Complexo Ferrovidrio
de Rosario como fonte histérica?

* Como que a partir do estudo do complexo
ferroviario como fonte histérica podemos
estabelecer relagdes com a formagdo da identidade
. do rosariense?

Fonte: autoria prépria
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Conforme o slide, tinhamos duas grandes tematicas a serem trabalhadas a
partir do Conjunto Ferroviario. A primeira sobre como o Conjunto Ferroviario pode ser
considerado uma fonte historica. De outro, qual a relacdo do complexo como fonte
historica com a formagéo da identidade do rosariense. Essa atividade valia moedas
em um emblema que chamamos de Mapa do Maranh&o. Deduzimos esse emblema
dos elementos que compdem a bandeira e o brasdo do municipio. E a sua escolha
esta relacionada ao fato de que o Conjunto Ferroviario possibilitou a ligacao de varios
pontos do Maranh&o ao estado do Piaui, contribuindo para a historia regional. Toda a
simbologia adotada foi objeto de apresentagao, discussdo e debate. Durante esses
momentos ocorria uma grande negociacdo de significados na perspectiva da

aprendizagem significativa.

PONTUACAO

« MAPA DO MARANHAO (EMBLEMA)

* 10 MOEDAS POR ENTREVISTA RESPONDIDA

Fonte: autoria propria

A partir das orientac6es do nosso anfitrido e discutidas as davidas com
relacdo as nossas escolhas, partimos para o segundo momento onde desenvolvemos
a aula expositiva dialogada com o encaminhamento das tarefas a serem realizadas
em casa, pois geralmente envolviam pesquisa com membros da comunidade.

A partir do tema da gameaula, realizamos a adaptacdo dos objetivos
educacionais presentes no DCTM (2019) para o sexto ano que ficaram assim. Objeto
do conhecimento: “O conjunto ferroviario RFFSA como forma de registro e producao
do conhecimento histérico”. As habilidades ficaram da seguinte maneira: “Identificar o

Conjunto Ferroviario RFFSA como fonte histérica e suas possiveis relagcbes com a
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formacao de identidade rosariense.”

Para a consecucdo das habilidades propostas preparamos uma aula, de
forma objetiva e sintética, a partir do livro didatico dos alunos, onde apresentamos a
definicdo e a exemplificagéo de fontes: escritas, visuais, orais e da cultura material. A
partir dai, questionamos os alunos sobre a importancia do Conjunto Ferroviario como
fonte histérica, e como a partir dele podemos reconstruir o passado e entender como
a cidade se desenvolveu ao longo do tempo.

Durante o debate, encontramos grandes dificuldades, por parte dos alunos,
com o segundo aspecto da nossa aula, o da contribuicdo do conjunto ferroviario para
a formacéo da identidade do rosariense. Considerar o conjunto ferroviario como fonte
histérica nao foi dificil, a medida que € um prédio antigo, tombado e referéncia na
cidade. No entanto, como, no cotidiano essa constru¢éo se incorporou ao imaginério
coletivo e a relagdo de pertencimento e identidade com o lugar é outra questéo. Talvez
o fato que obstaculiza essa compreensdo é o de os alunos ndo terem vivido a
experiéncia de ver a estacao funcionando.

Para melhor esclarecimento da questdo, apresentamos um pequeno video
chamado O que é patriménio material e material de seis minutos que pode ser
acessado pelo link abaixo?!. O video consiste em uma pequena ilustracdo em que
apresenta a ideia do patriménio cultural como herangca coletiva e suas duas
manifestacbes a material e imaterial. Ap0s a aula, dialogamos sobre o video
procurando identificar essas duas manifestacdes do patriménio na cidade de Rosério

0 que contribuiu para melhor compreenséo da questao pelos alunos.

21 Esta disponivel no seguinte endereco do Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=CLpBg8x-
adY&t=43s
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Fonte: autoria propria

Com o intuito de esclarecer melhor a relagdo do patrimonio cultural material
com o processo de formacgédo da cidade e da identidade local, apresentamos um
segundo video, chamado de A Historia da Estacdo Ferroviaria, que foi gravado em
comemoracao a passagem dos 402 anos da cidade e que foi veiculado em programa
local de grande audiéncia chamado de “Bora Ver"??, O video foi produzido como uma
reportagem pelo curador do Conjunto Ferroviario, o Sr. Euvaldo de Jesus, conta a
histéria do municipio antes do conjunto ferroviario, quando o prédio mais imponente
da cidade era a Igreja de Nossa Senhora do Roséario e as atividades econémicas eram
basicamente: a pesca, 0 artesanato e a agricultura de subsisténcia. E o pds Estacéo
Ferrovidria com a instalacdo de uma infraestrutura moderna para os padrdes
brasileiros da época e a dinamizacdo das atividades econdmicas a partir do
desenvolvimento do comércio propiciado pelo trem de cargas e passageiros.

O video qualificou o debate e promoveu a motivacdo dos alunos para tarefa
relacionada a aula. Qualificou porque os alunos comecaram a estabelecer relacdes
entre o que observaram no video e os relatos e histérias dos pais, avos, tios e
comentarios que ouvem resultante da sua vivéncia na cidade. Motivou porque gerou
identificacdo com a historia local.

Antes da orientacado da atividade para casa, apresentamos, para finalizar, um

pequeno video de trés minutos com a musica de Jo&o do Vale, interpretada por Luiz

22 pode ser acessado através do seguinte endereco: https://www.youtube.com/watch?v=VtB-WxRsink
158



https://www.youtube.com/watch?v=VtB-WxRsink

Gonzaga chamada de Teresina a S&o Luis-MA?23, O video, a partir de imagens antigas,
apresenta o percurso da estrada de ferro e suas principais estacdes com informacdes
gerais sobre seu funcionamento e ao fundo a musica interpretada por Luiz Gonzaga.
O video tem pouco mais de trés minutos, mas no contexto do didlogo que permeou
toda a aula percebemos uma mudanca significativa na percepc¢édo dos alunos com
relacdo a estrada de ferro e sua relacdo com o seu lugar de vivéncia, 0 municipio de
Roséario no estado do Maranh&o.

Os comentarios passaram a ser mais objetivos dando relevancia as mudancas
econdmicas produzidas com a estacdo e gerando internacionalizacdes de sua
vivéncia, o que nos podemos chamar de aprendizagens histéricas.

Durante todo esse episédio de ensino-aprendizagem estivemos preocupados
em apresentar aos alunos os significados que sé@o aceitos no contexto da matéria de
ensino. O apresentar aqui ndo significa aula expositiva, nem passividade por parte
dos alunos, pois, o0s mesmos durante a aula desenvolveram significados a partir do
gue captaram.

Justamente por isso, buscamos o uso de varias linguagens de maneira a
dialogar sobre o contetido da aula em uma constante negocia¢éo de significados. Pois
0 processo s6 termina para a aprendizagem significativa quando o aluno capta os
significados que séo aceitos no contexto da matéria de ensino, consegue traduzi-lo a
partir de suas préprias palavras e a partir dele propor e resolver problemas do seu
cotidiano. O que em aprendizagem histérica faz referéncia ao processo mental em
que o acontecimento humano do passado passa de dado externo a dado interno,
atuando como fator orientador de nossa experiéncia com o tempo.

Como forma de garantir essa traducédo dos conteudos estudados para o seu
cotidiano e em sua linguagem, orientamos para casa uma atividade de pesquisa com
o tema “Patriménio, memodria e identidade” que segue no APENDICE D.

De posse desse roteiro de entrevistas semiestruturadas, os alunos foram
orientados a procurar pessoas de referéncia em sua casa, familia, e ou bairro para
aplica-lo, de preferéncia pessoas que tivessem histérias relacionadas com a estacao.
Foi dada uma semana para o retorno dos questionarios que foram recebidos,
tabulados e depois devolvidos aos alunos em forma de dados apresentados e

discutidos em sala de aula como podemos ver abaixo;

2 E que estéa disponivel no seguinte endereco: https://www.youtube.com/watch?v=eBgj9G15J90
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35-40
41-45
51-55
61-65
66-70
71-75
75-80
81-85

IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

03
03
03
03
06
06
03
03

" PROJETO PARA O COMPLEXO
' FERROVIARIO DE ROSARIO (MA)

Fonte: autoria prépria

Pela imagem do slide podemos observar o niumero total de pessoas que

responderam ao questionario somaram trinta, distribuidos por sua faixa etaria.

Podemos inferir a faixa etaria dos respondentes entre 35 a 80 anos de idade, sendo

gue o maior numero esta concentrado entre 66 e 76 anos com oito respondentes.

Outra questédo que podemos constatar € o pequeno numero de entrevistas realizadas,

pois do total de alunos das turmas que sédo 53 alunos mais ou menos frequentes,

apenas trinta retornaram com as respostas.

Do mesmo modo, 0s questionarios ndo estavam totalmente respondidos,

algumas questdes sim e outras ndo. Mesmo assim conseguimos captar algumas

declaracdes que se repetiram durante as respostas, como observamos a partir da

tabulacdo dos dados do item 3 que segue abaixo
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IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

3.A estacdo de Rosario foi inaugurada
no ano de 1919 e foi fechada no ano
de 1990.Vogé chegou a frequentar a
estagdo? Caso sim, o que lembra dessa
experiencia?

¢ [...] lembra do barulho dos trens...
* O movimento a circulagdo de pessoas...

Conheceu a esposa na estagio...

o e 2Fsel .mm.bing netk2Fth %3Fid%3DOIP.XenTsfl6_3
myabHnQ4xjwAAAA%26pid%3 DApi&é=| &ipt=45d6 | 58c6d360b4adcBc701952834 | bIbcaaf | | 56c68c09d28b2cB4ihhleed 3fflipo=

Fonte: autoria propria

A avaliacdo das respostas apresentadas nos questionarios para o item 3
permitiu com que os alunos pudessem ter uma impressao do dia a dia do municipio
guando do funcionamento da estacédo ferroviaria. E o dialogo com os entrevistados
gerou uma maior familiaridade e identidade com o assunto, fazendo com que, no
retorno da discussdo, ja em sala de aula, tenha contribuido para que os alunos
reafirmassem posi¢cdes contidas nas respostas dos entrevistados. Por exemplo,
guando afirmaram acreditar na importancia da revitalizacdo do Conjunto Ferroviario

como podemos perceber nas respostas para o item 5.
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IV. RESULTADOS E DISCUSSOES

5. Vocé acredita que a revitalizagio do
Complexo Ferroviario Rosariense ajuda
a preservar a histéria de Rosario? Por
que?

A\

a estagdo esta associado ao moderno... Y. el

forma de preservar a memoria da cidade...

a importancia da estagdo para a cidade...

| T

FO tps%IA%2F%2Ftsel .mm bing nedk2FhXIFid%3 DOW.eh6
BNSCmfunP279_VQAOWHaEf%26pid%3DApi&f=| &ipt=73bcdff7cdBcSactc74ac6b3 10105d3873dfel 75c62fed0d 1 9fel 01 <6839
3dbaipormages

Fonte: autoria propria

Portanto, a partir do resultado das entrevistas e do amplo dialogo estabelecido
em sala de aula, acreditamos que com essa atividade conseguimos alcangar as
habilidades estabelecidas para o respectivo objeto de conhecimento. Mesmo assim,
€ importante destacar que [...] aprendizagem significativa ndo é, como se possa
pensar, aquela que o individuo nunca esquece. (MOREIRA,2011, p.17). Mas uma vez
gue a aprendizagem tenha sido significativa, mesmo que o aluno passe muito tempo
sem se envolver com esses temas, provavelmente ndo tera muitas dificuldades em
‘resgatar”, “reativar” ou “reaprender’” o conteudo. O que também acontece com
professores que passam muitos anos sem dar aula sobre certos conteudos.

Essa atividade nos permitiu tirar duas conclusdes. A primeira € a de que nao
existe metodologia salvadora. A metodologia por si s6, ndo produz motivacdo
intrinseca e ou extrinseca por parte dos alunos. E o contexto e o contetido que esta
sendo trabalhado com a metodologia e a forma como ela € utilizada que pode produzir
motivacao.

Por isso, afirmamos que para cada conteddo, devemos identificar a
metodologia adequada. Uma segunda constatacdo que conseguimos retirar € a de
gue o conteudo da histdria local tem uma certa singularidade. Na medida em que ele
e trabalhado a partir do uso de metodologias comuns ao saber-fazer dos historiadores
como: a pesquisa oral, a pesquisa em documentos, a visitagdo a museus e outros. A

interacdo social propiciada por esse tipo de metodologia tem a capacidade de
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potencializar os sentimentos de identidade e de pertencimento, principalmente
guando podemos contar com o apoio das familias dos alunos(a).
Para nossa segunda aula gameficada demos o nome de O Caso do Forte do

Calvario como segue no slide abaixo.

02) O caso do forte do M ISSC) ES

calvario...

&

Fonte: autoria prépria

Os alunos foram apresentados para a missao pelo nosso Pesquisador Sénior

da Academia Rosariense de Letras, Benedito Neto.

Orientacoes...

0la! Como estdo? Espero que bem.

Desde pequeno ouvimos 0s nossos pais, tios(as) e
avds afirmarem que o povo rosariense € lutador. Idea
_ expressa nos versos de nosso hino oficial. Onde afirma
. que “Rosdrio é nossa terra adorada, ela qual
haveremos de lutar até o final.

* Vocé ja parou para pensar por que o hino oficial
faz referéncia a essa luta? De que luta se refere?

* Podemos relacionar a letra do hino ao surgimento

de nossa cidade com a Fundagdo do Forte de Vera
 Cruz em 1620?

Fonte: autoria propria
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De acordo com as orientacfes do nosso anfitrido, na misséo, tinhamos duas
tematicas a trabalhar. a primeira sobre a Historia do Forte do Calvario, a segunda é
sobre como essa histéria estaria ligada a formacao da identidade do povo rosariense
como o povo lutador que esta expressa na letra do hino municipal. Para essa misséo
também atribuimos moedas e um emblema chamado de Emblema do Forte do

Calvério.

Fonte: autoria propria

Na apresentacdo da simbologia do Forte do Calvario ndo precisamos operar
grande retomada dos conteudos prévios e ou negociacdo de significado, pois a
existéncia do forte € conhecimento comum na cidade e os alunos ja tinham ouvido
histérias sobre ele, enquanto outros ja tiveram a oportunidade de visitar suas ruinas.

Tendo como referéncia a aprendizagem significativa e o material didatico ja
citado, partimos para definicdo dos objetos de conhecimento e habilidades a serem
desenvolvidas em acordo com a BNCC e o DCTM.

Desenvolvemos o objeto de conhecimento/tema da aula: “O Forte do Calvario
em contexto internacional: franceses e portugueses na disputa pelo Maranhao”.
Quanto a habilidade assumiu a seguinte redacao: “Analisar a importancia do Forte do
Calvério para a formacgéo do territério maranhense no contexto das disputas entre
Portugal e Franga.”

Como forma de garantir o atendimento das aprendizagens estabelecidas no

objeto de conhecimento e nas habilidades, e na auséncia de material didatico que
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desse suporte a tal abordagem, desenvolvemos uma aula em data show que segue
no Apéndice E. Nos slides recorremos a varias linguagens como forma de produzir
um material potencialmente significativo como: imagens, textos, pinturas, diagramas,
mapas, videos, a localizagédo do forte com uso do aplicativo Google Earth e uma linha
do tempo.

Durante a aula, partimos da existéncia do Forte do Calvario e dos seus
significados nos dias de hoje com o uso de questdes problematizadoras. Em seguida,
destacamos que a sua fundacédo esta relacionada ao contexto das disputas entre as
poténcias europeias durante a Revolucdo Comercial no século XV e XVI e que
culminou no Tratado de Tordesilhas em 1494 e na sua contestacdo por parte da
Franca o que propiciou a expedicdo que deu origem a Franca Equinocial ou a
Fundacado Francesa de Sao Luis que abordamos através de um video.

Toda essa exposicao, realizada através de mapas, imagens, texto e outros,
teve como objetivo situar a experiéncia municipal no contexto Internacional. De forma
gue o aluno percebesse que a sua historia esta relacionada com outras histérias tanto
do ponto de vista regional, como nacional e Internacional. Para frisar melhor ainda
essa relacdo, apresentamos um pequeno video chamado de Upaon Acu, Saint Louis,
S&o Luis ... um filme de Joaquim Haickel?*.

O video permitiu estabelecer relaces entre a Batalha de Guaxenduba, que é
apresentada durante o video, e a proépria historia e identidade do povo rosariense
como um povo lutador, pois o Forte de Vera Cruz, primeira denominacao do Forte do
Calvério, surge para os colonizadores como uma necessidade de defesa do territério
contra seus adversarios europeus.

Em seguida, a partir da exposi¢cédo do slide sobre a constru¢cdo do Forte do
Calvario, realizamos uma caracterizacdo da fortificacdo desde seu primeiro nome,
fundador, objetivos da construcdo e guarnicdo. Para ilustrar e melhor o assunto
fizemos a exposi¢cao de um outro video chamado de “Historia do Forte do Calvario é
destaque no Daqui"®. O video elaborado em forma de entrevista documentario foi
veiculado por programa de grande audiéncia no estado do Maranhao e através dele
podemos visualizar varias caracteristicas da fortaleza e suas contribuicdes para a

histéria regional.

24 Disponivel no seguinte endereco: https://www.youtube.com/watch?v=13FY7W8thgA&t=4s
Video que esta disponivel no seguinte endereco:
https://www.youtube.com/watch?v=JBUBr5in8u8&t=145s
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Apés o video, durante a discussdo do material, ouvimos varios relatos dos
alunos(a) que ja visitaram a fortificacdo e suas experiéncias durante o evento, outros
relataram nunca té-lo visitado, mas ja terem ouvido histérias de parentes préximos
sobre as ruinas da fortificagdo. Um terceiro grupo manifestou interesse em conhecer
as ruinas e solicitou orientacbes de como deveria proceder para chegar la ao
professor e aos outros alunos(a). Dando continuidade a experiéncia finalizamos a aula
com a apresentacdo de um slide com uma linha do tempo em que apresentamos as

véarias denominag¢des do forte com o ano e os motivos da modificagao.

Fonte: autoria propria

Para a atividade avaliativa dividimos os alunos em equipes e fornecemos um
pequeno texto extraido do livro “Apontamentos para a Histéria de Rosario”
(MENDES,2013). A tarefa teve inicio em sala de aula e depois foi concluida em casa
e consistia na revisdo do conteudo estudado através do texto disponibilizado e na
resolucdo de duas paginas de palavras cruzadas que ao todo somavam vinte

guestdes em que cada uma valia dez pontos-moedas.
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Fonte: autoria propria

Podemos afirmar que tal atividade configura-se como uso de Aprendizagem
baseada em jogos no contexto de aulas gameficadas, pois utilizamos um jogo de
palavras cruzadas tendo como objetivo 0 ensino de um contelido. Essa é mais uma
das vantagens do uso da gameficacdo em processos educativos. Ela permite o uso
de varias metodologias atuando dentro de um mesmo design educativo.

O uso dessa metodologia promoveu resultados positivos do ponto de vista da
motivagdo e do engajamento dos alunos tornando o aprendizado mais prazeroso e
estimulante. Por outro lado, diminuiu o papel do professor como orientador-mediador
na medida em que os alunos tinham tudo que precisavam em maos para concluir a
tarefa. Também notamos ganho com a disciplina. Em equipes, os alunos tiveram que
se disciplinar, dividir tarefas e cumpri-las dentro de um prazo determinado para
obtencdo das moedas e do braséo. Ao final da atividade, mesmo com atrasos, todas
as equipes conseguiram cumprir com a tarefa.

Para nossa terceira missdo demos o nome “De quem somos descendentes’

conforme o slide abaixo
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@ De quem somos descendentes????

Fonte: autoria prépria

Seguindo 0 mesmo roteiro das missées anteriores, 0S h0SS0s pesquisadores

foram apresentados para misséo pelo nosso avatar, Benedito Neto.

' Orientacdes...

0la. Como estdo?

Agora que conseguimos desvendar o surgimento da

primeira povoacdo que deu origem ao nosso

municipio,surgiram novas duvidas...

* Quem eram 0Ss povos originarios?

* Quem foram os primeiros povoadores europeus?

* De onde vieram?

* Também houve a migragdo forcada da populagdo
africana para nossas terras????

* Afinal, de quem somos descendentes?

Fonte: autoria prépria

O tema em guestéao esta ligado ao resgate da ascendéncia de nossos alunos
pesquisadores de forma que, a partir desse levantamento das histérias individuais
pudéssemos estabelecer relacbes de pertencimento com 0S grupos étnicos
formadores do povo brasileiro. Para a missdo, atribuimos o emblema Brasdo de
Rosario e o total de dez moedas por atividade entregue pelas equipes.
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PONTUACAO

* BRASAO DE ROSARIO (EMBLEMA)

* 10 MOEDAS POR QUESTIONARIO RESPONDIDOPOR
EQUIPE j L

Fonte: autoria prépria

Na discussao da simbologia adotada, no caso o brasao de Rosario, afirmamos
a sua adocao por dois fatores: o primeiro por representar uma sintese dos simbolos
municipais o0 que foi procedido com a explicagdo de cada um dos simbolos e a
discussédo de sua pertinéncia. Da mesma maneira que a populagdo de Rosario é
produto da miscigenacdo. Outro motivo estava relacionado ao final de nossas
atividades gameficadas que ao chegar neste momento ja perfaziam um total de mais
de doze horas aulas presenciais e mais oito horas aulas correspondentes as
atividades que foram realizadas em casa.

Para o objeto de conhecimento formulamos a seguinte tematica “A formacéao
do povo rosariense: de quem descendemos?”. Quanto a habilidade ficou redigida da
seguinte maneira: “Valorizar a histdria e a cultura dos trés povos que constituem as
raizes do povo brasileiro que sdo: 0s povos originarios, o branco europeu e a
populacao africana escravizada no Brasil.

Como nao dispunhamos de material didatico pronto que pudesse dar suporte
a abordagem proposta pelo nosso objeto de conhecimento e habilidades,
desenvolvemos uma aula com uso do PowerPoint para discussdo das teméticas
propostas, cujos slides seguem no Apéndice F.

O objetivo dos slides era o de apresentar e problematizar de forma objetiva e
direta as trés raizes da cultura Brasileira: os povos originarios, o europeu e o africano

escravizado no Brasil. De forma que, a partir dai, 0s nossos pesquisadores pudessem

169



conseguir identificar essas diferencas e auxiliar os seus entrevistados durante a
realizacao da atividade de avaliacao.

Toda essa caracterizacao foi feita em slides que foram elaborados utilizando-
se de vérias linguagens, como: textos, imagens, gravuras, mapas, pinturas e
informacgdes de vérias fontes.

Para o inicio de nossa apresentacdo comecamos as hossas consideracoes
sobre 0s povos originarios, sua distribuicdo no territorio brasileiro e no maranhense
de acordo com suas etnias para depois caracteriza-los no territério rosariense.
Elemento importante, que gerou muita discussao entre os alunos, foi o slide onde
apresentamos as caracteristicas culturais desses povos. Pois, além das informacdes
contidas no slide fizemos toda uma caracterizacdo tentando demonstrar
caracteristicas presentes no municipio que podemos considerar como heranca
indigena, além de que durante o didlogo conseguimos levantar outros elementos que
foram muito importantes para a visualizagdo em nosso cotidiano dessa heranca.

Texto importante que nos ajudou a contextualizar esse processo da
miscigenacao foi o texto, Povoamento, ocupacéo e agricultura na Amazonia colonial
(1640-1760). (CHAMBOULEYRON,2010). A medida em que a partir do texto
precediamos a explicagdo sobre as dificuldades encontradas pelos primeiros
colonizadores em encontrar colonos que estivessem dispostos a migrar para a
coldnia, conseguimos caracterizar esse primeiro momento da colonizacdo em que a
interacdo entre portugueses e as populacdes indigenas produziu uma grande
miscigenacao.

Por fim, procedemos a explicacdo sobre a migracdo forcada da populagéo
africana escravizada no Maranhdo. Através da apresentacdo de varios dados que
permitiram-nos avaliar o tamanho e a propor¢cdo dessa populacdo em relagdo a
populacdo local durante o Maranhd@o colonial e no império. Além disso, coube
demarcar e discutir a heranca cultural dessa populacdo para a formacéo da cultura
material e imaterial do povo rosariense através da citacdo de manifestacdes artisticas
e culturais do municipio como os festejos tradicionais, as dancas, 0s costumes e
tradicoes.

A patrtir de todas as discussdes que foram feitas de forma bem objetiva e
direta, orientamos a atividade avaliativa para casa, que consistia ho preenchimento

de um questionario de pesquisa, com o0 apoio da familia, a partir das discussdes
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realizadas em salas de aula e que segue no Apéndice G.

Como podemos perceber pelo Apéndice G, o questionario foi aberto. Como
resultado, recebemos um total de trinta respondentes. Ao analisar as respostas aos
diversos quesitos presentes no questionario identificamos que muitas perguntas nao
foram respondidas. Ao questionarmos os alunos sobre o fato de néo terem respondido
as questdes, muitos deles afirmaram que os pais ndo souberam apresentar uma
resposta para as indagacfes. Mesmo assim, conseguimos fazer algumas analises
com base nas respostas que obtivemos.

No segundo item onde perguntamos sobre a origem étnica e nacionalidade
dos entrevistados a grande maioria respondeu ser brasileiro. Em segundo lugar com
maior nimero de respostas nos tivemos a opcao afro-brasileiro e por dltimo, alguns
alunos se identificaram como afro-brasileiros e indigenas.

No terceiro item sobre tradi¢bes familiares, onde perguntamos sobre algumas
tradicdbes ou praticas culturais seguidas pela familia. Obtivemos uma grande
guantidade de respostas relacionadas diretamente com a religido ou a religiosidade
dos familiares. A Identificacdo ocorreu através da religido a qual faz parte a familia,
ou pela participacdo em determinados festejos, manifestacdes religiosas,
principalmente o Sao Jodo e o Natal se tomamos como referéncia o ciclo da cultura
popular maranhense. Outra caracteristica que foi muito citada no caso das tradi¢cdes
familiares foi a relacdo da populacdo com a culinaria e 0s usos e costumes de se
produzir determinados tipos de alimentos que séo caracteristicos da regiao.

Ja no quarto item, o qual questionamos sobre a histéria familiar, fizemos duas
perguntas, uma sobre de onde vieram 0s seus antepassados e outra sobre se teriam
alguma historia familiar significativa para contar. Grande parte dos questionarios foram
respondidos de forma negativa, muitos nem foram respondidos. Dos que foram
respondidos, conseguimos identificar que grande parte da origem dos alunos que
vivem em Rosario é egressa dos povoados e dos municipios em sua proximidade
como Axixa e Bacabeira.

No quinto item onde questionamos sobre os interesses culturais da familia, as
perguntas estavam relacionadas com aspectos da cultura e ou atividades culturais
gue a familia mais se identifica ou gosta. Da mesma maneira que no item anterior a
grande maioria ndo respondeu ao questionamento. As poucas respostas que

obtivemos estéo relacionadas a participacdo no ciclo da cultura popular maranhense
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como ja citamos o Sao Joao e o Natal sem especificar de que forma e em festas
religiosas.

No sexto item, sobre educacéo e cultura na escola, questionamos os alunos
sobre como a escola poderia ajudar a valorizar e promover a diversidade cultural entre
os alunos. Essa foi uma das questdes mais respondidas do questionario a maioria dos
alunos afirmaram que a escola precisa: criar espacos de discussdo, promover
palestras, compartilhar histérias sobre a cultura popular, conversar sobre a cultura
rosariense e 0s antepassados de importancia para a histéria do municipio e que a
escola precisa de mais tecnologia para que os alunos possam promover a cultura do
nosso Pais.

As respostas para essa Ultima pergunta nos fazem refletir sobre as auséncias
do questionario, mas também sobre a consciéncia dos alunos sobre si mesmos.
Muitos ndo responderam ao questiondrio, e aqui fica uma reflexdo, serd que nédo
responderam porque nao queriam ou porque ainda néo tiveram a oportunidade de ter
acesso ao cabedal de conhecimentos que sdo necessarios para se produzir uma
resposta satisfatoria? Quando os alunos no dltimo item do questionario, sobre
educacdo cultural na escola, conseguem formular esse nivel de reivindicacdes e
proposi¢cdes com o objetivo de promover a cultura local e regional, resgatar a memoria
de seus antepassados, solicitar a inclusdo da discussdo sobre diversidade no
repertorio cultural da escola, solicitando, mais espacos publicos de diadlogo e por fim,
0 acesso a tecnologia. I1sso nos faz refletir sobre como esses alunos sdo conscientes
de suas debilidades e de como tem opinibes préprias sobre como solucionar esses
problemas. Essa ultima reflexdo, acreditamos ser produto de angustias ja ha muito
sofridas pelos alunos que, encontraram um ambiente propicio para aflorar com o
ambiente criado com nossas atividades.

Podemos destacar que o aspecto mais importante no desenvolvimento das
atividades esté relacionado com possibilidade de através da metodologia empregada
desenvolvermos aprendizagens histérico significativas aqui compreendidas como o
processo de internalizacéo da historia local como fator formador de identidade que
pode ser propiciado pela identificacdo e retomada e tendo como apoio os conteudos
prévios da histéria local, resultado de suas vivéncias e experiéncias dentro e fora da

escola.
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4.CONSIDERACOES FINAIS

Para a redacao do presente manual de experiéncias partimos do objetivo de
tentar descrever de forma detalhada o processo de realizacdo de aulas gameficadas
a partir do uso de contetudos de histéria do local como forma de se produzir
aprendizagens histérico-significativas.

A partir desse objetivo, encontramos na Histéria local um recurso teorico-
metodolégico de abordagem para pesquisa e para o ensino. Uma ferramenta e ou
abordagem que nos permitiu a combinacédo de teorias e métodos. E que nos serviu
para orientar a coleta, analise e interpretacdo de dados, fornecendo uma base teodrica
sélida e um conjunto de métodos para aplicar essa teoria na pratica.

A abordagem da Histéria local, nos permitiu superar outra questdo que esta
relacionada com a renovacdo dos métodos de ensino atualmente. A superacdo dos
métodos tradicionais depende de dois pressupostos basicos que sao: articulacao
entre método e conteudo e o0 uso das tecnologias da informacdo e da comunicagao-
TIC. Reconhecemos ser uma das maiores dificuldades dos professores de Histéria a
de selecionar os conteudos histéricos apropriados de acordo com as metodologias
adequadas.

Partindo desses pressupostos e de que a aprendizagem em sala de aula nao
esta diretamente relacionada a um unico tipo de conhecimento ou metodologia de
ensino. Os alunos(as) precisam aprender sobre diferentes disciplinas e cada
disciplina, possui diferentes contetdos, cada um deles exige um tipo de estratégia
instrucional que se ajuste as suas necessidades.

Superamos essa dificuldade com a adequada aplicacdo da metodologia ativa
da gameficacdo. Para o uso da gameficagcdo procedemos a uma reestruturacdo da
metodologia de acordo com a consciéncia histérica dos alunos e as necessidades dos
conteudos de historia local trabalhados. O que s6 foi possivel devido a aplicacdo de
guestionarios para a retomada dos conteudos prévios dos alunos sobre a histéria
local. Resultado da adocéo conjugada da abordagem da aprendizagem significativa
gue considera os conhecimentos prévios dos alunos como a variavel isolada mais
importante para a aprendizagem de novos conhecimentos.

Mas néo foi s6 isso, a gameficacdo possui inUmeras vantagens do ponto de

vista de seu uso em processos educativos, pois ela permite o uso de varias
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metodologias atuando dentro de um mesmo design educativo. O que comprovamos
com 0 nosso trabalho, além de que serviu como motor motivacional dos estudantes e
contribuiu para o engajamento destes nos mais variados aspectos em nossa jornada
gameficada.

Essa atividade nos permitiu tirar duas conclusdes. A primeira é a de que nao
existe metodologia salvadora. A metodologia por si sé, ndo produz motivacao
intrinseca e ou extrinseca por parte dos alunos. E o contexto e o contetdo que esta
sendo trabalhado com a metodologia e a forma como ela é utilizada que pode produzir
motivacdo. Por isso afirmamos que para cada conteldo, devemos identificar a
metodologia adequada.

Uma segunda constatacdo que conseguimos retirar € a de que os contetdos
de histéria local tem uma certa singularidade, na medida em que séo trabalhados a
partir do uso de metodologias comuns ao saber-fazer dos historiadores como: a
pesquisa oral, a pesquisa em documentos, a visitagdo a museus e outros. A interacao
social propiciada por esse tipo de metodologia tem a capacidade de potencializar os
sentimentos de identidade e de pertencimento, principalmente quando podemos
contar com o apoio das familias dos alunos.

Por fim, o aspecto mais Iimportante que podemos destacar no
desenvolvimento das atividades esta relacionado com a possibilidade de, através da
metodologia empregada, desenvolvermos aprendizagens historico-significativas. Aqui
compreendidas como o processo de internalizacdo da histéria local como fator
formador de identidade e orientador das experiéncias dos alunos(a) com o tempo, e
gue pode ser propiciada pela identificacdo e retomada dos conteldos prévios
resultado de suas vivéncias e experiéncias dentro e fora da escola com a histéria local,
e que tem o potencial de dar significado aos novos conhecimentos que lhe séo

apresentados ou por ele descoberto.

174



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALVES, F. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem engajadoras: um
guia completo: do conceito a pratica. 2.ed. Sdo Paulo:DVS Editora,2015.

ALVES, L. R. G.; DINIZ, M. V. C.; MINHO; M. R. da S. Gamifica¢&o:didlogos com a
educacdo. In: Gamificacdo na Educacao.SaoPaulo:Pimenta Cultural,2014.

BACICH, L.; MORAN, J. (Org.). Metodologias ativas para uma educacéao
inovadora: uma abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso 2018.e-PUB.

BARBOSA, R.M; GERMINARI, D. G. Educacéao Histdrica e Consciéncia Historica:
Fundamentos e Pesquisa. In: Cadernos de Pesquisa: Pensamento Educacional,
Curitiba, V.9, N.21, p.21-32 JAN./ABR.2014. Disponivel em:
https://seer.utp.br/index.php/a/article/view/390/367. Acesso em: 29 de junho de 2022.

BARCA, |. Educacdo Histérica: uma nova area de investigacdo. Revista da
Faculdade de Letras, Porto, V.2, p.13-21, 2001. Disponivel em:
https://ojs.letras.up.pt/index.php/historia/article/view/5126/4784. Acesso em: 29 de
junho de 2022.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. MEC: Brasilia, 2017.Disponivel em:
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC El EF 110518 versaofinal sit
e.pdf. Acesso em: 10 de marco de 2022.

BRASIL. Ministério da Educacéo; Secretaria de Educacdo Basica; Secretaria de
Educacao Continuada, Alfabetizacéo, Diversidade e Inclusdo; Secretaria de Educacao
Profissional e Tecnologica. Conselho Nacional de Educagédo; Camara de Educacao
Béasica. Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica. Brasilia: MEC;
SEB; DICEI,2013.

BUSARELLO, R.I. FADEL, L.M.; ULBRICHT, V. R. A Gamificacdo e a sistematica
de jogo: conceitos sobre a gamificagdo como recurso motivacional. In:Gamificacéo
na Educacado.SaoPaulo:Pimenta Cultural,2014.

CENTRO DE ENSINO BENEDITO LEITE. Projeto Politico Pedagdgico. Rosério:
2022.p.31.

CERRI, L. F. Ensino de histdria e consciéncia historica. Rio de Janeiro: Editora
175


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf

FGV, 2011.

CHAMBOULEYRON, R. Povoamento, ocupacdo e agricultura na Amazbnia
colonial (1640-1760). Belém: ed. Acai/PPGH-UFPA/Centro de memaoria da Amazénia
(UFPA), 2010, pp.29-76; 77-120.

COSTA, A. L.; OLIVEIRA, M.M.D. O ensino de histdria como objeto de pesquisa
no Brasil: no aniversario de 50 anos de uma area de pesquisa, noticias do que vira.
Saeculum:Revista de Historia, Jodo Pessoa, n.16, p.147-160, jan./jun.2007.

EUGENIO, T. Aula em jogo: descomplicando a gamificacdo para educadores. S&o
Paulo, SP: Evora, 2020.

FERREIRA, Tiago de Oliveira. Roséario: memorias, riguezas e belezas: estudos
regionais. Sao Luis-MA: Editora GT, 2022.

IBGE. Rosario. Disponivel em:
https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ma/rosario/panorama. Acesso em: 27 de dezembro
de 2022.

INSTITUTO DO PATRIMONIO HISTORICO E ARTISTICO NACIONAL. Inventario
Cultural: Roséario-Santa Rita-Bacabeira.Brasilia/DF:?7?77?,2013.

IPHAN. Rosario - Conjunto Ferroviario RFFSA. Disponivel em:
https://www.ipatrimonio.org/rosario-conjunto-ferroviario-rffsa/#!/map=38329&loc=-
2.941264000000006,-44.249171999999994.17. Acesso em: 06 de setembro de 2023.

LEE, P. Em direcdo aum conceito de literacia historica. Educar em Revista, UFPR.
Especial, p.11-31, Curitiba,2006.

MARANHAO. Documento Curricular do Territério Maranhense: para a Educacéo
Infantil e o Ensino Fundamental. Rio de Janeiro: FGV Editora, 2019.

MELO, V. de L. B. e. Histéria local: contribuigcbes para pensar, fazer e ensinar. Jodo
Pessoa: Editora da UFPB,2015.

MENDES, H. M. Apontamentos para a historia de Rosério. Brasilia /DF:Ed. do
Autor, 2014.

RUSEN, J. Consciéncia histdrica como tema da didatica da histéria. Métis — historia
176


https://cidades.ibge.gov.br/brasil/ma/rosario/panorama
https://www.ipatrimonio.org/rosario-conjunto-ferroviario-rffsa/#!/map=38329&loc=-2.941264000000006,-44.249171999999994,17
https://www.ipatrimonio.org/rosario-conjunto-ferroviario-rffsa/#!/map=38329&loc=-2.941264000000006,-44.249171999999994,17

& cultura, Caxias do Sul, v. 19, n. 38, p. 16-22, 2020. DOL
https://doi.org/10.18226/22362762.v19.n.38.01. Acesso em: 25 ago. 2021.

RUSEN, J. Didatica da Histéria: passado, presente e perspectivas a partir do caso
aleméo. Revista Praxis Educativa: Ponta Grossa. v.1, n.2, p.07-16, jul. — dez,2006.

RUSEN, J.Teoria da histéria: uma teoria da histéria como ciéncia. Curitiba: Editora
UFPR,2015.

SCHMIDT, M. A. Contribuicbes de JOorn Risen para a pesquisa em Educacgao
Historica.In:Métis — historia & cultura, v.19, n.38, p.16-22, 2020.Disponivél em:
http://www.ucs.br/etc/revistas/index.php/metis/article/view/9986. Acesso em: 1 de
setembro de 2023.

177


http://www.ucs.br/etc/revistas/index.php/metis/article/view/9986

APENDICES

178



APENDICE A — Questionario sobre a identificacéo dos alunos com a Histéria local

FROF HISTORIA

MESTHADD PROFISSIONAL
M ENSINO DE HESTORIA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVACAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUACAOE
INTERNACIONALIZACAO

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este questionario tem comeo objetivo levantar dados sobre a relacdo de identidade dos jovens e adolescentes com a
Histona Local, no caso, os alunos do Cenfro de Ensino Benedito Leite localizado no municipio de Rosario-MA. As
informagtes serdo utilizadas para fins de caracterizacio do publico alvo e para a fundamentagdo da pesquisa intitulada
A GAMEFICACAC COMO METODOLOGIA MO ENSINO FUNDAMENTAL: MANUAL DE EXPERIENCIAS
desenvolvida pelo mestrando Diogo Rogério Martins Ferreira.

Desde ja agradecemos sua valiosa contribuicio.

Alunc{a):
Ano:
1.Informacdes Demograficas:
1.1. Qual & o seu género?

{ )Masculino { ) Feminino
1.2. Qual é a sua idade?

2. Conhecimento sobre a Historia Local:

Vocé tem conhecimento sobre a histona do seu
municipio?

{ )Sim

{ ) Ndo

Se sim, como vocd adquiniu esse conhecimento?
(Margue todas as que se aplicam)

( )Através da escola

( ) Atraves de familiares

( ) Através de eventos culturais ou comunitanios

( ) Através dainternat

Outros:

J.Interesse na Historia Local:

Vocé tem interesse em aprender mais sobre a histéria
do seu municipio?

{ )3im

{ ) Nio

() MN&o sei

4. Atividades Relacionadas a Historia Local:

Vocé ja participou de alguma das seguintes atividades
relacionadas A histdria do seu municipio? (Marque
todas as que se aplicam)

( ) Visita ao acervo da Estacdo Ferroviaria

( ) Visita as ruinas do Forte do Calvano

() Visitas a museus ou centros culturais locais

{ ) Participacio em eventos historicos ou
reconstituictes

{ ) Entrevistas com membros mais velhos da
comunidade

{ ) Leitura de livros ou artigos sobre a histéria local
Outros:

5.Percepgéo da Importdncia da Historia Local:
Yocé acha importante conhecer e preservar a histona
do seu municipio?

{ )Sim

{ )Nao

{ Y Niosei

6. Contribuicio para a Preservagdo da Histdria
Local:

Vocé ja contribuiu de alguma forma para preservar
a historia do seu municipio? Se sim, como?

{ )Sim

{ ) Nao

{ ) Niosei

1. ldentificagdo com a Historia Local:

Voceé se identifica com a histdria e as tradigdes do
seu municipio?

{ ) Sim, fortemente

() Sim, moderadamente

{ ) Nao, ndo muito

{ ) N&o, de forma alguma

8.Feedback Adicional:

Vocé tem alguma sugestdo sobre como aumentar
o interesse e a participagio dos jovens e
adolescentes na histdria local?
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APENDICE B — Questionario sobre o uso e acesso a internet e as tecnologias da

informacéo e comunicacao

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAC

FROF HISTORIA

MLb‘rlh’ulU PRGIISSIONAL
EM THEIND DE HISTORIA

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVACAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUAGCAC E
INTERNACIONALIZA{,‘AO

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este questionario tem como objetive levantar dados quanto ao uso e acesso 3 intemet e as Tecnologias da Informacdo e
Comunicag3o, pelos alunos do Centro de Ensino Benedito Leite localizado no municipio de Rosano-MA. As informagBes serdo
utilizadas para fins de caracterizag3o do plblico alvo e para a fundamentacio da pesguisa infitulada A GAMEFICAZAQ COMO
METCQDOLOGIANO ENSING FUNDAMENTAL: MANUAL DE EXPERIENCIAS desenvolvida pelo mestrando Diogo Rogério Marting

Femeira.
Desde j& agradecemos sua valiosa contribuicio.

Aluno(a):
Ano:

1 Intormagues Demograficas:

1.1. Qual 2 o seu género?

{ JMasculino ( ) Feminino

1.2. Qual & a sua idade?

2. Acesso a Internet:

2.1. Vocé tem acesso aintemet em casa?

{ )8im ( )N

Se nao, como voce costuma acessar a intemet?

2.2 Qual & otipo de conexdo a interet que vood utiliza com
mais frequéncia?

( ) Banda larga fixa (cabo ou fibra optica)

{ ) 3GMGSG movel

{ ) Outro: [ ]
2.3 Vocé enfrenta dificuldades de acesso a intemet onde
mora? .

{ )Sim [ }N3o { ) As vezes

2.3.1 Qual & a principal raz3o para as suas dificuldades de
acesso a intemet? (Se aplicavel)

( ) Velocidade lenta da conexdo

{ ) Falta de cobertura na area

{ ) Custo elevado

() Problemas técnicos

() Outros: [ ]

3. Dispositivos Moveis:

3.1. Vocé possui um smartphone ou tablet?

{ )Sim { ) Nao

3.1.1. Se sim, com gue frequéncia vocé o utiliza?

{ ) Todos os dias

() Algumas vezes por semana

() Uma vez por semana

{ ) Algumas vezes por més

() Raramente ou nunca

3.1.2. Quais atividades vocé realiza regulamente em seu
smartphone? (Marque todas as gue se aplicam)

() Navegar na intermet

() Usar redes sociais (por exemplo, Facebook, Instagram)
() Enviar mensagens {por exemplo, WhatsApp, Telegram)
() Assistir a videos (por exemplo, YouTube, TikTok)

{ )Jogar jogos

() Ouvir musicas

{ ) Ler noticias

() Cutros:
4.Computador:
4.

{

4.

(

{

(

1. Vocé possul um computador desktop ou laptop?
1Sim [ ) Nao

1.1. Se sim, com gue frequéncia vocé o utiliza?

) Todos os dias

) Algumas vezes por semana

) Uma vez por semana

{ ) Algumas Vezes por més

{ ) Raramente ou nunca

4.1.2. Quais atividades vocé realiza regulamente em seu
computador? (Marque fodas as que se aplicam)

{ ) Navegar na internet

{ ) Trabalhar em projetos escolares

{ ) Jogar jogos

{ ) Assistir a videos (por exemplo, YouTube, Netflix)

{ ) Programar ou desenvolver software

{ ) Ler e-mails

Qufros:

5. Uso da Internet:

51. Com que frequéncia vocd acessa a intemet em
qualguer dispositivo  (incluindo  dispositivos moveis e
computadores)?

{ ) Todos os dias

{ ) Algumas vezes por semana

{ ) Uma vez por semana

{ ) Algumas Vezes por més

{ ) Raramente ou nunca

5.2 Quais sdo seus prncipals motivos para acessar a
intemet? (Margue todas as que se aplicam)

{ } Entretenimento (por exemplo, assistir a videos, jogar

[

{ )Soclahzagao (por exemplo, redes sociais, mensagens)
{ ) Informagao (por exemplo, pesquisar)

{ ) Trabalho escolar

{ ) Compras online

{ ) Outros:

[ F'renl:upad;oes de Seguranca na Internet:
6.

{

{

{

{

1. Viocé se preocupa com sua seguranga online?
) Sim, bastante preoccupado
) Um pouco preccupado
) N&o muito preocupado
) N&o me preocupo
6.2.Que medidas de seguranca vocé costuma utilizar ao
navegar na intemet? (Margue fodas as que se aplicam)
{ ) Senhas fortes
{ ) Mavegar em sites seguros (hitps)
{ ) N3o compartilhar informagdes pessoais online
{ ) N3o clicar em links suspeitos
Qufros:
T.Feedback Adicional:
Yocoé ftem alguma sugestio sobre como melhorar a
seguranga ou a experiéncia de uso da intemet, dispositives
mdveis ou computader para adolescentes?
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APENDICE C — Questionario sobre o uso de jogos online e offline pelos alunos(a)

FROF HISTORIA

MESTRADD FROFISSIONAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAQ m ey

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVAGAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUAGAO E
INTERNACIONALIZACAC

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este guestionario tem como objetivo levantar dados sobre o uso de jogos online e offline entre os alunos do Centro de Ensino
Benedito Leite localizado no municipio de Rosario-MA. As informagdes serdo utilizadas para fins de caracterizagdo do pablico
alvo e para a fundamentaco da pesquisa infitulada A GAMEFICACAO COMO METODOLOGIA NO ENSINO
FUNDAMENTAL: MANUAL DE EXPERIENCIAS desenvolvida pelo mestrande Diogo Rogério Martins Ferreira.

Desde ja agradecemos sua valiosa contribuicdo.

Aluno(a):
Ano:
1.Informagdes Demograficas:
1.1. Qual & o seu género?

{ )Masculino ( ) Feminino
1.2. Qual é a sua idade?

2. Ha quanto tempo vocé joga videogames?
) Menos de 1 ano

) 1-3 anos

) 4-6 anos

) 7 anos ou mais

) N80 jogo videogames

— —, —, —,

. Com que frequéncia voceé joga jogos online?
) Todos os dias
} Algumas vezes por semana
) Uma vez por semana
) Algumas vezes por més
) Raramente ou nunca

—— e ——

4.Cuais tipos de jogos online vocé costuma jogar?
(Marque todas as que se aplicam)

{ ) Jogos de acdo (por exemplo, Forinite, Call of Duty)
{ 1 Jogos de estratégia (por exemplo, League of
Legends, Dota 2)

{ ) Jogos de aventura (por exemplo, Minecrait,
Terraria)

{ ) Jogos de simulacdo (por exemplo, The Sims,
SimCity)

{ ) Jogos de RPG (por exemplo, World of Warcraft,
Final Fantasy)

{ ) Jogos de esportes (por exemplo, FIFA, NBA 2K)

{ ) Outros:

{ )yJogos de celular sem conexdo com a intemet (por
exemplo, Subway Surfers, Candy Crush)

() Outros:

7.Vocé joga principalmente sozinho ou com outras
pessoas?

() Principalmente sozinho

() Principalmente com amigos

( yPrncipalmente com familiares

{ Wma mistura de todas as opcdes acima

8.Vocé acredita que jogar jogos online ou offline tem
algum impacto em sua vida social ou nos estudos?
{ ¥»Sim

{ YNio

{ }MN3o tenho cerieza

9.Cuanto tempo, em meédia, vocé passa jogando
jogos (online efou offline) por dia?

{ yMenos de 1 hora

{ )1-2 horas

( )34 horas

{ )5 horas ou mais

10. Vocé ja experimentou situagdes de conflito ou
desconforto relacionadas aos jogos online/offline?
Se sim, poderia compartilhar uma experiéncia?

11. Vocé acredita que os jogos online ou offline tém
beneficios, como melhorar sua capacidade de
aprendizagem, habilidades sociais ou reduzir o
estresse? Se sim, de gue maneira vocé percebe
esses beneficios em sua propria vida?

5.Com que frequéncia vocé joga jogos offline (nao
conectados a internet)?

() Todos os dias

{ ) Algumas vezes por semana

{ ) Uma vez por semana

{ ) Algumas vezes por més

{ ) Raramente ou nunca

6.0uais tipos de jogos offline vocé costuma jogar?
(Marque todas as que se aplicam)

{ ) Jogos de tabuleiro (por exemplo, Monopoly, Xadrez)
{ ) Jogos de cartas (por exemplo, Poker, Uno)

{ ) Jogos de console {por exemplo, PlayStation, Xhox)
{ )Jogos de PC {por exemplo, The Witcher, Civilization)

12. Voce tem alguma sugestio sobre como os jogos
online ou offline poderiam ser tornados mais
seguros ou mais educacionais para 0s
adolescentes?
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APENDICE D — Roteiro de entrevista semiestruturada patriménio memoria
identidade

FAOF HISTORIA
BESTHADO FRGFISTIONAL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO m s

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVACAO, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUACAOE
INTERNACIONALIZACAD

MESTRADC PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

ATIVIDADE DE PESQUISA SOBRE PATRIMONIO, MEMORIA E IDENTIDADE
CONTEUDO: O COMPLEXO FERROVIARIO DE ROSARIO

Agora que vocé estudou em sala sobre o Conjunto Ferroviario RFFSA de Rosario-MA e a Historia da
Estrada de Ferro S&o Luis-Teresina vamos pesquisar um pouco sobre a relagio entre a importancia da
preservacao dessa memdria e a identidade do povo rosariense?

Para isso entreviste seus parentes a procura de alguém que tenha frequentado a estagio e ou viajado
em seu trajeto e aplique a seguinte entrevista.

1.Qual o seu nome completa?

2 Nascau em Rosarnio? A quanto tempo mora em Rosario?

3. Qual a sua idade?

4 A estacdo de Rosario fol inaugurada no ano de 1919 e foi fechada no ano de 1990 Vogé chegou a
frequentar a estac3o? Caso sim, o que lembra dessa experiencia?

5. Vocé chegou a viajar em um dos trens da linha S&o Luis — Teresina? Caso sim, para onde foi? O que
lembra dessa experiéncia?

6.Vocé acredita que a revitalizacdo do Complexo Ferroviario Rosariense ajuda a preservar a historia de
Rosario? Por que?

7 Wocgé acredita que relembrar a memodria do Complexo Ferroviario Rosariense ajuda a entender um pouco
do que & ser rosariense? Porgue?
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APENDICE E - Slides da aula “O Forte do Calvario em contexto internacional’.

GRANDES NAVEGAGOES E O CAPITALISMO COMERCIAL (XV-XVIII) AMERICA:COLONIZACAO

0 CASO DO FORTE DO CALVARIO

+ As Grandes Navegacdes aconteceram enire os séculos XV e XV1 e representaram um periodo
e expansdo do comercio ¢ do mercantilismo dz Europa.
+ Desenvolvimento de novas técnicas de navegago.

+ Colonizago da América e conquista de novos mercados como 2 Africa e a Asia.
. rotecionismes s gt sy desemolimens,cs sados e |
: ciavam dificultar & concomngia com outras nagdes. Por 550, civam - g
e s kst " |+ Revolugio comercial

== ou Mercantilismo.
i 1 favordvel para assequrar a estabiidade
pdamerta e e barcer 5o O b0
compes e cures oses

Limites deteemiiacias pelo FRANCA EQUINOCIAL : FRANCESES CONQUISTAM O MARANHAO Da chegada a expulsio dos franceses do Maranhio...

O Tratado de Tordesilhas
{1494)

WDEIN
+ O Século XV e XVIT na Franca. ‘% FRANCE
+ Upaon-Acu, Saint Louis, S3o Luis... - Um filme de Joaquim Haickel

+ Agressiva corrida colonial
« Disputas mercantilistas + Disponivel em:
Francisco I * gostaria de saber em qual ://wwiw.voutube. com/watch?v=13FY 7WSthg A &t=2s Acesso em 0§
de junho de 2024

- Dividir e evitar 3
guerra entre Espanha

¢ Portugal
% cartério da Europa foi assinado o testamento

de Adio que deixava como heranga aos

e o 0u

mundo”. (3
E——

A CONSTRUGAO DO FORTE DO CALVARIO A localizacao do forte do calvario A Historia do Forte do Calvario

« Edificagio do_Forte de Nossa R 5
Semhora da Conceicio, também [} e
conhecido como Forte da Vera Cruz. g y + Histéria do Forte do Calvario é destaque no Daqui
«Iniciada e concluida por Bento {4 « Disponivel
Maciel Parente 10 ano de 1620 W, ; emchttps://www.youtube.com/watch?v=JBUBr5in8u8&t=142s Acesso
« Com uma guarnicio de 40 soldados. em:08 de junho de 2024
+Defesa  contra  conquistadores
estrangeiros;
« Ataques dos indigenas.

Os varios nomes do forte... PONTUACAO

Conceigdio

Forte nossa | Eorte da 4 4 Forte do
senhora da 4 B "
Vera Cruz do R Calvdrio ¢ ! I
* FORTE DO CALVARIO(EMBLEMA) " o B R GA D o (A)

+ 100 MOEDAS

- Chave dos
Guarita Sertdes da
Capitania
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APENDICE F - Slides da aula “A formacao do povo rosariense de quem somos

descendentes?”

DE QUEM SOMOS DESCENDENTES????
MISSAQ 2

QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIRO?

ALGUNS ANTECEDENTES....
= Os povos originéirios tradicionais ou
indigenes.

« Estmatva enve 2 8 5 mibdes de
indigenss
* Genocdio( combinando & palavia
grega geno, que signfica raga ou tbo,
= palavra atins -cidio, ue quer dizer
mtar)
* Emocidio(destuigho  sistemétics da
culture & costumes)

Fundagéo do Forte de Vera Cruz Capitania Real do tapecuru

(1620 |

Fundagéo do convento dos religioses
cammelitas pelo Frei André da
Natividade.

ROSARIO-MA

0S POVOS ou i EM
ROSARIO...

0S TUPIS DO LITORAL MARANHENSE

0S PoOvVOs ou EM
ROSARIO.

= Andavam em completa nudez, definism 0 Status da pessoa de 5cordo Com © Se & 3 idade.

pvav.,: om mwg- incluiam 3 cowade como riual no nescimento des criengas, regam e

casamento, considersvsm & promogio da guema 8o inimigo).

sténcie socil, poraue muito de sus cultra encontova fun g
o o

= Tupi-Guarani e 0s Macro-Jé&

il

= povoagdo original
Sokdados da

s linguas e culturas
indigenas presentes no
Brasil

pez - mivos do vznhengs que
habitavam a regio.

= Aribuiam & 0 masculina 55
geneslogia tribel se defini etravés do hor

Tocal b
ndo tabejaras (tapuias)

feminina, concediom pouco presigo & mulher, & quem
am “apenas apereiho

aceitavam 8 prostiuiso
encarregavem de executar athidades menuais € & quem consi
ncia biolégica do homem

0S IMIGRANTES PORTUGUESES EM ROSARIO...

0S POVOS
ROSARIO...

QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIRO?

= povoagio original constituida pelos 40
da Fortalezn i

ivos da vizinhange- que habitsvam &

= 1530-1980 aimigragdo regio.
Portuguesa. = Missionrios..(Carmeiitas, Jesuftas.
* Autoridedes
renis_(capities govemadores,ouvidores. )

= Barbados uruatis gusnarés caicaizes
abajaras (puies)

POVOADORES, DEGREDADOS E SOLDADOS
Poderfamos falar de trés tipos de migragdo de portugueses para o estado do
Maranhéo;

0S NEGROS NO MARANHAO: DESDE QUANDO... 0S NEGROS NO MARANHAO: DESDE QUANDO...

= Noséculo XVIl (1601-1700)

© lugar, © cas0 de indniduos que soliciavem voluntariemente & sus

+ Em pri
mudanca para as capitanies do Maranhéo e do — _
= “Nesss époc jé existia 0 nego no Maranhio, pois lsvours intensifics-se & partr de 1670; 05
do Pindaré, Mearim e Rapecuru,

+ Em segundo luger, o fluxo de “viajantes involuntirios”, para ussr & expressio de
Janaina Amado, composto por sokdados e degredados, categorias que, em geral, 52
confundiem.

informa Meria Améli
ki 1 istia e a cosas dos e

+“E, finalmente, um movimento mais amplo que poderiamos caracterizar como
“migragio em massa”, que consistiu na organizacdo & envio de varias levas,
principalmente de agoriancs, para a regido.”(CHAMBOULEYRON, 2010,p.34

# Informa Viveiros que em 1720 na Capitania Real do tapecuru & terceira maior do
Maranhéo a populacio era de 74 pessoes.

0S NEGROS NO MARANHAO: DESDE QUANDO...

A POPULAGAO AFRICANA ESCRAVIZADA EM ROSARIO... QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIR0?

= Aimigragio forgada

{] teriamos uma estimetiva final de 1B7.000 escravos negros africancs entrados no
Maranhdo desde o minimo, até 1820, rep 0 8,3% dos 2.250.000 metidos.
M’uucs © que se nos afigura

= No século XVII;

= “Por fim, [.] O senado da Cimara de S3o Luis, por vereagdo de 14/6/1655,
resolveu criar um cargo de Juiz da Satide, por haver muitas moléstias e para
visitar com 1995p.139)

= “Em conclusdo - 3 escravatura africana, ¢ consequentemente o trafico negreiro,

4 edstiam, sim, no Maranhdo pelo menos cem anos antes de criada a
Companhia Geral de Comemio (1755) Mas desde quando
precisamente?”(Meireles,1995,p.139)

' escravatura que
Populagio Amars 1597)

QUAIS AS ORIGENS DO POVO BRASILEIRO?

REFERENCIAS

PONTUAGAO

[..] no podemos nos restringi & uma referencia & 1S supostas origens
indigena, europeia ¢ africana) cujo “esséncia teria ido Uransmitida
& longs histiris o confiom e ds
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APENDICE G - Questionario sobre as origens culturais dos alunos(a) da escola

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO

FROF HISTORIA

BESTOADO PRGOS ONAL
EM ENSIND DE HISTARIA

AGEUFMA — AGENCIA DE INOVAGAD, EMPREENDEDORISMO, PESQUISA, POS-GRADUAGAO E
INTERNACIONALIZACAO

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO DE HISTORIA
PROFHISTORIA

QUESTIONARIO DE PESQUISA DE CAMPO
Este questionario tem como objetive conhecar melhor as ongens culturais dos alunos da nossa escola. As informacdes
serdo ufilizadas para fins de ensino e aprendizagem do conteldo de Histéria de Rosanio-MA e para a fundamentacao
da pesquisa intitulada A GAMEFICACAQ COMO METODOLOGIA NO ENSINO FUNDAMENTAL: MANUAL DE
EXPERIENCIAS desenvolvida pelo mestrando Diogo Rogério Martins Ferreira.

Desde ja agradecemos sua valiosa contribuicdo.

1. Dados demograficos
Nome:

Idade:

Anofturma:

2.0rigem Etnica e Nacionalidade
Qual & a sua origem étnica? (Exemplos: Afro-
brasileiro, Indigena, branco, asiatico, etc.)

Qual & a nacionalidade ou estado brasileiro de
nascimento dos seus pais ou responsaveis?

5. Interesses Culturais
Quais aspectos da cultura de sua familia vocé mais se
identifica ou gosta?

Vocé participa de alguma atividade cultural (danca,
musica, arte, etc.) que esteja relacionada as suas
origens? Caso a resposta seja sim, qual?

3. Tradigbes Familiares

Quais sdo algumas das tradigbes ou praticas culturais
que sua familia segue regularmente? (Exemplos:
festivais, celebracdes religiosas, comidas tipicas,
dancas, efc.)

6. Educacéo Cultural na Escola

Como vocé acha que a escola poderia ajudar a
valonzar e promover a diversidade cultural entre os
alunos?

4. Historia Familiar
Se vocé sabe, de onde vieram seus antepassados?
(Exemplos: powvoado, municipio, estado, regifo do
Brasil ou outro pais)

Observagoes Finais

Existe algo mais sobre suas origens culturais que
gostana de compartilhar ou que ndc tenha sido
mencionado nas perguntas anteriores?

Ha alguma histéria familiar significativa sobre suas
orgens que vocé gostana de compartilhar?
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