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Resumo: O uso de jogos como estratégia de ensino e aprendizagem vem ganhando destaque no campo
educacional, pois, segundo a literatura, promove nos usuarios entusiasmo, concentragdo, motivagio e implica na
melhoria da constru¢do do conhecimento. O quiz digital ¢ um tipo de jogo de perguntas e resposta que pode ser
utilizado para explorar diversos assuntos, inclusive em areas especificas, como Histdéria. Neste contexto, este
trabalho tem como objetivo apresentar uma investigagdo sobre o potencial de uso de guizzes para o ensino e
aprendizagem de historia a alunos do ensino médio. O estudo caracteriza-se como uma pesquisa de
levantamento, sendo os dados coletados através de pesquisa bibliografica, entrevista com um professor de
histéria e questiondrio submetido a estudantes do 3° ano de um curso técnico integrado ao ensino médio do
campus Araguaina do IFTO. Os dados foram compilados através do Microsoft Excel e analisados de forma
qualitativa. Os resultados demonstraram que os estudantes entendem como principais dificuldades para aprender
histéria: a memorizacdo, contextualizacdo e foco. Mas também, entenderam que o uso de quizzes digitais
facilitaria a aprendizagem. Concluiu-se que, pelo potencial de uso apresentado, o desenvolvimento de
ferramentas deste tipo ¢ algo viavel e recomendado.
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1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias de informagdo e comunicagdo trouxeram para a area da educacao
uma extensa gama de possibilidades para desenvolvimento da aprendizagem, visto que, fornecem
recursos para “professores e alunos estarem em permanente contato com uma quantidade de
informagdo jamais pensada” (VALENTE, 1999, p. 11). Os estudantes tém a oportunidade de utilizar a
tecnologia de forma Ttil para seu proprio aprendizado, e ndo apenas para entreter-se, potencializando e

auxiliando o processo de ensino-aprendizagem (RAMOS, 2003).

No entanto, a incorporagdo da tecnologia na educacdo exige a mudanca de paradigmas
educacionais (VALENTE, 1999). O docente precisa ter conhecimentos das novas tecnologias, ¢
também, saber usa-las de forma integrada ao ensino para proporcionar aprendizado aos seus estudantes
(MERCADO, 2002). Além disso, tem-se que criar estratégias de aulas que vao além do tradicional,
estimulando o interesse dos estudantes. O uso de jogos educacionais ¢ uma estratégia de ensino que

esta ganhando bastante destaque (VIEIRA & MATOS, 2018).

Segundo Passerino (1998), o uso de jogos promove entusiasmo, concentragdo, motivagao e
implica na melhoria da constru¢do do conhecimento, motivando o processo de ensino e aprendizagem.
Dentre as possibilidades de jogos, esta o quiz, que ¢ um jogo interativo de perguntas e respostas o qual
pode ser utilizado para qualquer assunto, inclusive em disciplinas escolares, como Historia. Essa ¢
uma disciplina presente na vida escolar de todo estudante do ensino médio. Segundo as diretrizes do

Parametro Curricular Nacional para o Ensino de Historia, o ideal é que o aluno desenvolva
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capacidades e habilidades cognitivas, as quais possibilitem estabelecer relagdes entre o passado ¢ o
tempo presente, reconhecer semelhangas ¢ diferengas, dominar procedimentos de pesquisa, lidando

assim com fontes textuais e de outra natureza (BRASIL, 2006).

Contudo, essas orienta¢des encontram alguns entraves para serem alcangadas, pois professores
¢ alunos apontam dificuldades e conflitos que ocorrem no processo de ensino e aprendizagem. Caimi
(2006) expde que os professores reclamam de alunos passivos para o conhecimento, sem curiosidade,
interesse, desatentos ¢ que desafiam sua autoridade. J4 os alunos, exigem um ensino mais
significativo, relacionado com suas experiéncias do cotidiano, seguidos de um professor menos

autoritario e exigente em relacdo a memorizagao, tornando a aula assim agradavel (CAIMI, 2006).

Neste contexto, este trabalho tem como objetivo apresentar uma investigacao sobre o potencial
de uso de quizzes para o ensino e aprendizagem de historia a alunos do ensino médio. Esta pesquisa
faz parte de uma fase preliminar de um projeto que visa desenvolver um quiz digital de histéria para

estudantes do 3° ano do ensino médio com foco em assuntos abordados neste ano.

2 REFERENCIAL TEORICO/ESTADO DA ARTE

A informatica estd em um crescimento constante e sua utilizagdo possibilita 0 homem alcangar
novos pensamentos (TAJRA, 2011). Assim, surgindo métodos para auxiliar as pessoas no dia-dia com
meios dinamicos e acessiveis de serem compreendidos, como: plataformas digitais que auxiliam na
educacdo com materiais didaticos fazendo com que o aluno aprenda com mais facilidade e se divirta

ao mesmo tempo (DE MACEDOQO, 2009).

Parafraseando Castro (2000), as tecnologias da informacdo s3o recursos que auxiliam o
professor no processo de ensino-aprendizagem, transmitindo o conhecimento de uma forma criativa,
dinamica e contribuindo ao direito de estudar e aprender com mais atratividade e interagdo. Apesar de
ser uma ferramenta fabulosa, vale ressaltar que a informatica ndo foi uma ferramenta desenvolvida
com fins pedagogicos. Fazendo uma analise pedagogica, o seu uso so se torna proveitoso quando se
tem ideia de que a tecnologia possibilita um rapido acesso ao conhecimento quando ndo ¢ utilizada

apenas como uma maquina de entretenimento (ROCHA, 2008).

Em relacdo as dificuldades passadas pelos alunos, “os professores, de um lado, reclamam de
alunos passivos para o conhecimento, sem curiosidade, sem interesse, desatentos, que desafiam sua
autoridade, sendo zombeteiros ¢ irreverentes.” (CAIMI, 2006, p. 18). Além do mais, os professores
inferem que a complexidade dos conteudos, que se tornam abstratos e¢ longes do universo de
significacdo dos adolescentes. Os alunos, de outro lado, reivindicam um ensino mais significativo,

articulado com sua experiéncia cotidiana, menos autoritario, que lhes exija menos esforco de
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memorizagdo ¢ que faga da aula um momento agradavel (CAIMI, 2006).

Um dos meios que possibilita o aluno aprender ¢ conseguir um melhor desempenho no
assunto da escola e trazendo mais conhecimento para conseguir compreender o que deseja é usando
um jogo educacional ¢ interativo chamado quiz, que possibilita jogar ¢ a0 mesmo tempo estudar,
trazendo motivacdo para o aluno, despertando a atengdo e contribuindo para um melhor pensamento ¢

um desenvolvimento para o aprendizado (BOVO, 2001).

Quando o aluno usufrui de um computador, ele acaba propiciando condi¢des para descrever a
resolucdo de problemas usando linguagens de programacgado, refletir sobre os resultados obtidos e
depurar suas ideias por intermédio da busca de novos conteudos e novas estratégias (RAMOS, 2003).
Um quiz fornece subsidios para o aprimoramento didatico-pedagdgico dos proprios alunos e também
dos professores, contribuindo para a reformulacdo da vis@o do processo de ensino-aprendizagem, ja
que a inversdo do papel do aluno, transformando-o temporariamente em “professor-autor”, otimiza o

processo de aprendizagem dos demais alunos (DA SILVA, 2017).

Segundo Araujo (2011), o guiz online pode ainda ser empregado em diferentes disciplinas e é
caracterizado por atividades que podem ser realizadas dentro ou fora do espaco escolar (local onde
ocorrem relagdes sociais) através de ferramentas tecnoldgicas, colaborando de forma eficaz, seja na

construg@o de conhecimentos ou no processo de avaliagdo do aluno.

3 METODOLOGIA/MATERIAIS E METODOS

Este estudo ¢ uma pesquisa de levantamento que, segundo Wazlawick (2013), caracteriza-se
por os dados serem estudados ‘“diretamente no ambiente, através de observacdes, medigoes,
questionarios e entrevistas. Depois de tabuladas essas informacdes, podem ser tomadas conclusdes

sobre causas e efeitos” (WAZLAWICK, 2013).

Primeiramente, realizou-se uma pesquisa bibliografica para levantar as dificuldades de
aprendizagem e as tecnologias utilizadas na area de Historia, observando-se o guiz como possibilidade
viavel. Assim, buscou-se realizar o levantamento das ferramentas de quizzes, fazendo uma analise
comparativa entre elas no intuito de verificar as vantagens, desvantagens e aplicabilidades na
dificuldades encontradas na area de Historia. Analisou-se trés plataformas de guizzes dentre as mais
acessadas pelo publico-alvo, a saber: o Quiz Racha Cuca, o Quizur ¢ o Kahoot. Além disso, consultou-
se um docente da disciplina de Historia do campus Araguaina do IFTO a respeito das dificuldades de
ensinar e a possibilidade da utilizagdo de tecnologias no processo de ensino-aprendizagem. Isso, com a

intencdo de validar a pesquisa realizada e levantar requisitos para o desenvolvimento do quiz.
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Partiu-se, entdo, para a escolha dos contetdos a serem abordados no guiz. Decidiu-se abordar
contetidos do 3° ano do ensino médio, sendo todas as questdes da plataforma oriundas de vestibulares
¢ do Enem, por possuirem alto nivel de qualidade, ja que sdo feitas por profissionais qualificados. Isso
decorreu de uma escolha pessoal dos autores deste projeto, visto que estdo inseridos em seu contexto e
enxergam a possibilidade de colaborar com estudantes que tenham interesse em participar do Exame
Nacional do Ensino Médio (Enem). Assim como o nome do sistema que se deu através da unido de

quiz com “if” ( sigla pertencente a escola que os autores estudam) dando origem a palavra QUIF.

Para avaliar o potencial de utilizacdo do quiz digital, objeto desta pesquisa, foi elaborado um
questionario contendo 6 questdes de multipla escolha relacionadas ao uso de guizzes como método de
aprendizagem e as dificuldades passadas pelos alunos ao estudar historia. A aplicagdo foi realizada no
dia 27 de junho de 2018, através de um questionario impresso. No total, 31 alunos do 3° ano dos
cursos técnicos integrados ao ensino médio do campus Araguaina do IFTO responderam o

questionario.

Os dados coletados foram compilados através da planilha eletronica do Microsoft Excel, sendo
elaborado graficos para a analise das respostas dos envolvidos. A analise foi realizada de forma
qualitativa, a qual, segundo Graham Gibbs (2009), visa descrever e explicar fendmenos sociais de

diversas maneiras.

O questionario foi composto pelas seguintes perguntas de multipla escolha: 1) Em relacdo a
historia qual seria sua maior dificuldade? a) Memorizagdo, b) Refletir sobre o tema, c) Foco, d)
Contextualizagdo, ¢) Nenhuma; 2) Costuma utilizar ferramentas tecnologicas para estudar? a)Sim,
b)Nao; 3) Acha que diminuiria as dificuldades de aprendizagem apontadas? a)Sim, b)Nao; 4) Ja
utilizou um quiz digital (Kahoot, Show do Milhdo...)? a)Sim, b)N&o; 5) Utilizaria quiz digital para
estudar historia? a)Sim, b)Nao; 6) Acha que um quiz facilitaria a aprendizagem? a)Sim, b)Né&o. O
resultado do questionario permitiu validar o potencial de utilizagdo de um quiz digital, bem como, para

determinar os objetivos de desenvolvimento.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Em relagdo a andlise das plataformas de quizzes mais acessadas observou-se que: O quiz
Racha Cuca possui o conteido de histéria com as perguntas de multipla escolha com cinco
alternativas, no entanto ndo possui todos os temas necessarios para o estudo, ademais ndo possui
cadastro. O Quizur ¢ um quiz com variedades de temas, inclusive de histéria, com perguntas que a
partir do momento da escolha da alternativa ja ¢ mostrado o seu resultado, mas ndo possui temas
exclusivos para o terceiro ano. Kahoot ¢ um gamer com multijogadores € permite que o usuario crie

uma conta e elabore perguntas para jogar com 0s amigos, 0 jogo possui tempo para cada questdo a ser

4
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respondida, mas acaba apresentando escassez de alguns contetidos, ja que ndo ¢ uma ferramenta

especifica para a area de historia.

Em seguida, realizou-se uma entrevista com um docente da area de histdria a respeito das
dificuldades enfrentadas no processo de ensino, aprendizagem e possibilidade de utilizar ferramentas
tecnologicas. Esse, inferiu que os alunos acabam demonstrando falta de interesse, foco, dificuldades
para refletir a respeito dos temas, muita vezes considerando a aula de historia cansativa. Mas, que a
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas poderia colaborar para diminuir tais problemas, ja que os alunos

estdo corriqueiramente envolvidos com elas.

Posteriormente, partiu-se para a aplicagdo do questionario. Quanto a andlise dos resultados,
observou-se que uma das maiores dificuldades passadas pelos alunos do 3° ano ¢ a memorizagao, algo
que pode ser observado na figura 1, no qual 11 pessoas escolheram esta opc¢do; observa-se que 9 das
pessoas possuem dificuldade na contextualizagdo; seguido de um empate com 5 escolhas em
dificuldade no foco e de nenhuma dificuldade, a opgdo menos escolhida foi refletir sobre o tema
escolhido, 1 estudante. Com isso, entende-se que o uso de guizzes poderia facilitar a redugdo dessas
dificuldades sofridas ja que, como mencionado, o uso de jogos educacionais promove entusiasmo,

motivagdo, concentracdo e facilita na propagagido do conhecimento.
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Figura 1 - Respostas sobre dificuldades enfrentadas na disciplina de histéria

Na figura 2, ¢ mostrado que os estudantes ja realizam o ato de mesclar a tecnologia com o
aprendizado, isso ratifica o entendimento do professor de histéria entrevistado, mostrando que a

utilizacdo de tecnologia tem um bom alcance nos estudantes, ja que 29 das pessoas utilizam
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ferramentas tecnoldgicas para estudar, sendo apenas 2 que n2o usam.
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Figura 2 - Respostas sobre utilizagdo de ferramentas tecnologicas para o estudo de historia

Ja na figura 3, observa-se que os estudantes entendem as ferramentas tecnoldgicas como meio
para diminuir as dificuldades de aprendizado, sendo 29 votos “sim” e 2 “ndo”. Se cruzarmos este
resultado com o apresentado na figura 1, os estudantes entendem que a utilizagdo de ferramentas

tecnologicas auxiliam, sobretudo, em aspectos como memorizagao, contextualizagdo e foco.
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Figura 3 - Respostas sobre uso de ferramentas tecnoldgicas para superar as dificuldades de aprendizado

A figura 4, mostra se os estudantes t€ém o habito de usar quizzes digitais, no qual teve um

resultado semelhante de 17 votos de utilizacdo e 14 de negacdo, contendo apenas uma pequena
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disparidade. Este resultado pode significar que boa parte dos estudantes ndo conhecem quizzes digitais

com fim de estudo.
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Figura 4 - Respostas sobre ja ter utilizado quiz digital

A figura 5 apresenta o seguinte resultado: 29 estudantes dizem que usariam um sistema de
quizzes para estudar historia, enquanto 2 dizem que néo usariam. Este resultado demonstra o potencial
de uso de quizzes digitais na area de historia. Considerando-se esses resultados com os apresentados na
figura 4, pode-se interpretar que o nio uso de guiz pode esta relacionado a escassez de opgdes ou a

falta de quizzes especificos para aprendizado de algum assunto especifico.
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Figura 5 - Respostas sobre se utilizaria um guiz para estudar historia

A figura 6, mostra que todos os estudantes acreditam no potencial facilitador de aprendizagem
dos quizzes. Assim, acredita-se que apesar de alguns estudantes dizerem que ndo utilizaram e ndo

utilizariam qguizzes, todos ainda acreditam que ele facilitaria a aprendizagem.
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Figura 6 - Respostas sobre se um quiz facilitaria a aprendizagem

5 CONCLUSAO OU CONSIDERACOES FINAIS
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O presente estudo buscou investigar o potencial de uso de quizzes para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem de historia e, também, verificar a viabilidade de desenvolvimento de um quiz
digital com foco nesta area. A pesquisa mostrou que professor ¢ alunos entendem o ensinar/aprender
historia como algo desafiador, pois, muitas vezes, provoca nos estudantes falta de interesse ¢ foco e
dificuldades de memorizagdo e reflexdo. Todavia, eles acreditam que os recursos tecnoldgicos podem

auxiliar a ensinar e a aprender.

Dentre as possibilidades de recursos tecnoldgicos que podem auxiliar no ensino e aprendizagem
de historia, estd o quiz digital, o qual, na pesquisa, os estudantes dizem ja terem utilizado ou que
utilizariam esse tipo de ferramenta para estudar. Além disso, o estudo mostrou que eles acreditam no
potencial de guizzes como facilitador da aprendizagem. Neste sentido, entende-se que um quiz digital
para ensinar/aprender historia tem grande potencial de uso, tornando-se viavel o desenvolvimento de

tal ferramenta.

Esta pesquisa, faz parte de um estudo preliminar para o desenvolvimento de um quiz digital
denominado QUIF. Logo, almeja-se que aqueles que usufruirem da ferramenta de aprendizagem
tenham mais facilidade para memorizar, relacionar temas, refletir ¢ manter o foco. A principio a
ferramenta sera desenvolvida para uso individual com assuntos relacionados ao 3° ano do ensino
médio, no entanto, futuramente, espera-se adicionar novos recursos, tais como: criar salas para jogar
com amigos, adicionar o contetido programatico do 1° e 2° ano e torna-la uma ferramenta de avaliagdo

para os docentes.
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