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RESUMO

Frente as novas configuracdes sociais e cultu-
rais exercidas pelas tecnologias digitais, urge
debater sobre os novos desafios que se apre-
sentam para a educacao. Nesse sentido, esse
estudo sera sobre a questao que aborda dife-
rentes propostas didaticas, como a gamifica-
Cao, No intuito de motivar e atrair o interesse
do aluno por meio de processos e acdes cola-
borativas. A proposta sera de relatar e refletir
elementos relativos a pratica de atividades
nas aulas de Historia, em um ambiente gami-
ficavel que pode constituir-se numa estratégia
pedagodgica da dimensdo produtiva referida a
gamificacao. A gamificagcdo representa o uso
de mecanicas e dinamicas de jogos no intuito
de motivar pessoas a resolverem problemas.
No contexto escolar, a gamificagdo, envolvem
0s professores a criarem estruturas de jogos
sendo virtuais ou ndo, tais como cenarios,
regras, problemas e metas em suas metodolo-
gias de ensino, contribuindo e incentivando 0s
alunos a serem protagonistas de uma jornada
lUdica despertando assim, mais interesse pelo
aprendizado. Portanto o objetivo desse estu-
do é refletir sobre a pratica da gamificacdo no
ensino de historia a partir dos anos iniciais do
ensino fundamental. A metodologia escolhida
para alcancar o objetivo, foi a revisao biblio-
grafica. Foi possivel constatar que a presenca
da gamificacdo na escola pode contribuir para
0 ensino-aprendizagem de conteudos da
Historia, envolvendo professores e alunos em
situacoes pedagogicas criativas e participati-
vas, além de provocar mudancas na pratica
pedagodgica dos professores.

PALAVRAS-CHAVE: Historia. Gamificagdo. Ensi-
no - Aprendizagem.

INTRODUCAO

Atualmente, se faz necessario o uso de es-
tratégias que possa envolver os alunos con-

temporaneos, pois sao alunos que nasceram
rodeados pela tecnologia de

elulares, computadores, videogames e in-
ternet e lidam com elas de maneira natural
(PRENSKY, 2010).

As novas tecnologias tém tornado a experién-
Cia com games cada vez mais real e estimulan-
te. Recentemente, tem-se mostrado possivel
unir o interesse que 0s jovens possuem por
tais jogos ao ensino em sala de aula, de modo
a obter estudantes engajados e motivados a
aprender. No contexto do ensino de historia
nao é diferente, é fundamental adequar tal
ensino aos Novos tempos buscando apoio nas
novas tecnologias como aliadas, incorporan-
do-as em sala de aula, aliando os conteudos
escolares aos interesses que 0s alunos pos-
suem fora da escola.

A realizacdo de praticas docentes que colo-
guem o aluno como protagonista Nos pro-
cessos de ensino e aprendizagem sdo impor-
tantes neste contexto. E uma das op¢oes de
tais praticas sao aquelas desenvolvidas com
as chamadas metodologias ativas de ensino,
dentre as quais destacamos a gamificacao.

Os jogos acompanham a humanidade em sua
trajetoria desde a antiguidade fazendo parte
da cultura humana, sendo até mesmo, ante-
riores a ela, uma vez que jogos estao presen-
tes no comportamento primitivo humano ou
animal antes do processo civilizatorio. Além
disso, os jogos fazem parte do cotidiano hu-
mano e esta associado a faixa etaria escolar.
Paz (2018) enfatiza que uma grande parte dos
jogos, trazem a Historia na sua construcao
imagética, utilizando-se de um pano de fundo
historico, ou utilizando-se de narrativas en-
cenadas em diferentes momentos historicos.
Assim, 0 uso da historia pelo ludico se conecta
a realidade historica e pode ser observado
como uma forma de entretenimento, treina-
mento ou aprendizado.

Nos dias de hoje, 0s jogos resistem como
sendo parte do comportamento humano e
reproduzem diferentes realidades compon-
do um misto entre verossimilhanca e ficcao.
Porém, outro lado importante dessa questao
diz respeito a for¢a motivacional do uso de
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jogos, visto que parte do atrativo de jogos esta
relacionado ao efeito motivador que essas
dinamicas produzem. E foi essa capacidade
motivadora a que produziu as primeiras técni-
cas e usos da gamificacao.

A gamificacao representa 0 uso de mecanicas
e dinamicas de jogos no intuito de motivar
pessoas a resolverem problemas. No contexto
escolar, a gamificacao, envolvem os profes-
sores a criarem estruturas de jogos sendo
virtuais ou ndo, tais como cenarios, regras,
problemas e metas em suas metodologias de
ensino, contribuindo e incentivando os alu-
nos a serem protagonistas de uma jornada
lUdica despertando assim, mais interesse pelo
aprendizado (ANDREETII, 2019).

A palavra gamificacao, tem origem do termo
inglés gamification, e diz respeito ao uso de
técnicas de jogos para propor mudancas de
comportamento e engajamento. A Gamifica-
¢ao possui componentes importantes, tais
como o uso de elementos de jogos e as técni-
cas de designer de jogo em um contexto que
nao é de jogos. Independente do contexto de
aplicacao, a gamificacao pode ser entendida
como um meio de cativar as pessoas a exe-
cutarem uma atividade e progredirem nela
(MARTINS; MAIA; TINTI, 2020).

Até hoje, inumeros projetos de gamificacao
avangam em distintas areas, mas que em co-
mum se propdem a utilizar o ludico como fer-
ramenta para um fim especifico. Sendo assim,
esse estudo tera como questdes norteadoras:
E possivel a utilizacdo de jogos ou exercicios
gamificados para a pratica do ensino de Histo-
ria?

No panorama da cultura digital, o ciberespaco
figura como ambiente promotor das redes
distribuidas, das multiplas conexdes e da inte-
ligéncia coletiva, além de atuar como media-
dor entre pesquisa, estudos, socializacao, la-
zer e consumo. Frente as novas configuracdes
sociais e culturais exercidas pelas tecnologias
digitais, urge debater sobre os novos desafios
que se apresentam para a educacdo.

Os games sdo ferramentas poderosas em
modelar comportamentos e motivar pessoas.
Surge entao, como estratégia didatica e peda-
gogica, a utilizacao dos games em sala de aula
para estimular o engajamento e fazer com
que os conteudos a serem ministrados, bem
como o ato de aprender, tornem-se interes-

santes e desejaveis.

A gamificacdao tem por funcao primordial,
quando aplicada a educacdo, unir estes dois
aspectos tao importantes, os elementos moti-
vacionais dos games e 0s importantes conteu-
dos do curriculo escolar. Ao pensar na gamifi-
cacao dentro da sala de aula produzida pelos
proprios alunos teremos diversas dimensoes
que poderiamos analisar. Mais do que esta-
rem preocupados em ganhar, 0s alunos se
importam com o processo da criacdo do jogo
e com a experiéncia do jogador.

Eles utilizam de mecanicas variadas e pro-
curaram criar ambientes imersivos, e esta
relacionado a valorizacdo de elementos que
incentivam a motivacdo intrinseca. Diante de
velhas praticas, ferramentas ultrapassadas e
metodologias arcaicas, quando relacionado
ao mundo digital é notério que nao sao sufi-
cientes para suprir as necessidades da atual
educacdo brasileira. Hoje, as informacdes
tornaram-se mais rapidas e acessiveis e 0s
estudantes estdo cada vez mais autbnomos

e conectados. Para que se possa entender a
lacuna que existe entre educacdo e nativos
digitais é necessario identifica-los, mapear seu
comportamento neste novo meio e descrever
quais sao as caracteristicas que podem ser
propostas para o planejamento de aulas mais
atrativas, e deste modo, resgatar os alunos
(ROSA, 2018).

O interesse pela tematica surgiu atravées do
estudo das possibilidades do uso de games
no ensino da Histdria, bem como dos resulta-
dos das pesquisas envolvendo o uso de ga-
mes como recurso digital no ensino. A devida
importancia esta em aprofundar a relacao
entre o ensino de Histdria e as atuais tecnolo-
gias. Representa, portanto, uma oportunidade
para a discussao de elementos inovadores na
abordagem no ambito da pesquisa historica.
Desse modo, auxilia na superacao de visdes
estereotipadas disseminadas pela Historia tra-
dicional além de reconhecer as permanéncias
desse imaginario na contemporaneidade.
Diante desses desafios, este estudo se propoe
a construir e experimentar formas lddicas que
se envolvam com as estruturas historicas do
campo do ensino de histoéria. Sendo assim, e
com o olhar para a gamificacdo, este estudo
pretende demonstrar que a utilizacdo do con-
ceito desta ferramenta tecnoldgica pode ser



uma forma atraente de estimular o cognitivo
e valorizar o ensino e aprendizagem. Através
desse processo, e de forma acessivel e rapida,
as estratégias do jogo podem ser uma exce-
lente contribuicdo para a escola moderna.
Portanto, o objetivo desse trabalho é refletir
sobre a pratica da gamificacao no ensino de
historia a partir dos anos iniciais do ensino
fundamental.

A revisdo bibliografica foi a metodologia de
pesquisa utilizada neste trabalho, com as
bases de dados: Google Académico e Scielo
(Scientific Eletronic Library Online), além de
livros, teses e dissertacdes. Entre 0s anos
2010 e 2020. Sendo utilizado como critério os
idiomas: portugués e inglés.

GAMIFICACAO NO ENSINO DE HISTORIA

O termo gamificacao é referido de maneira
inicial a metodologia que foi desenvolvida em
meados dos anos 2000 nos Estados Unidos.
Sua autoria em relacao ao termo foi do desen-
volvedor de jogos eletronicos, chamado Nick
Pelling, ao utilizar em 2002 o termo gamifi-
cation a fim de se referir a um conjunto de
praticas que buscavam desenvolver interfaces
tendo como base os principios de jogabilida-
de.

O desenvolvimento de mecanismos com
certas caracteristicas relacionadas de manei-
ra empirica aos jogos. Tais caracteristicas se
valem como sendo uma maneira de definicao,
mesmo que inicial, do que se pode conceituar
a gamificagdo. Ha uma infinidade de jogos, em
que muitos tém a Histdria em sua construcao,
utilizam como um pano de fundo historico ou
tem as narrativas localizadas em diferentes
eras historicas. A utilizacao da historia através
do ludico por muitas vezes se ligava a realida-
de historica e podendo ser observado como
sendo uma forma de entretenimento, de trei-
namento ou de aprendizado (PAZ, 2018).

As recentes alteracdes no desenvolvimento do
saber historico acontecem na Historiografia
como na propria disciplina Histéria no campo
de propostas curriculares em todos os niveis
de educacao, conforme a selecao dos conteu-
dos aborda critérios principais, adotando no-
vas tecnologias para facilitar a compreensao.
As inovacdes em pesquisa no ensino de histo-
ria tém proporcionado algumas consideraveis

reflexdes a respeito da postura do professor
de Histodria. Ndo deve ser considerado ape-
nas um mero transmissor das interpretacoes
historicas, mas sim, o licenciado em Historia
€ um pesquisador que na sala de aula tem
que intervir como um sujeito facilitador no
despertar do interesse do aluno. Atualmente
0 ensino de Historia possui possibilidades de
varias utilizacdes em diferentes linguagens
direcionadas para a compreensao no pro-
cesso historico de maneira mais pertinente e
mais significativa. Um dos principais fatores de
discussdo é referente a selecao dos procedi-
mentos metodoldgicos que acompanhem 0s
alunos e as tecnologias criando condicdes a
fim de compreender a importancia dos estu-
dos historicos (MARTINS et al, 2016).

O constante avanco tecnoldgico nas socie-
dades atuais € visivel em todos os setores
COMO comunicacdao, o lazer e principalmente
a educacao, levando a uma necessidade de
incorporacao dos elementos tecnoldgicos em
procedimentos educacionais afim de moder-
nizar todo o sistema educativo. A maior parte
dos alunos tem acesso a inUmeros elementos
tecnologicos como os celulares, os tablets e os
computadores em seu cotidiano.

Por conta disso a atencao e a motivacao de
alunos em sala de aula assim como seu de-
sempenho acabaram por apresentar uma
queda consideravel surgindo a necessidade
de professores procurarem reformular esses
métodos educativos. Assim sendo, é possivel
observar, de forma gradual, a adocao dos
sistemas de informacao inserindo-os na edu-
cacao nesses Ultimos anos.

Na disciplina de Histoéria os docentes necessi-
tam melhorar as praticas educacionais con-
siderando que os alunos a acham monadtona
e muitas vezes, desmotivante. Mesmo diante
desse contexto, os professores procuram
introduzir de maneira progressiva a utilizacao
de tecnologias que procuram ajudar e mo-
dernizar todo o plano curricular. Sendo que
medidas como essas acabam motivando os
alunos a se interessar em aprender Historia
e também outras disciplinas em geral (MAR-
QUES, 2020).

Conhecer e estudar a historia e também a
cultura de um determinado povo demonstra
0 resgate e a preservacao de determinada
tradicao em relacdo a aqueles que coopera-
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ram para que fosse alcancado o ponto atual
em que a sociedade vive. E uma ocasido bem
favoravel e Unica a ser entendida, inclusive

a propria identidade. Nos dias de hoje sao
usadas diversas formas de expor conheci-
mento de historia e de cultura de uma socie-
dade. Interligado nesse cenario, a gamificacao
aparece como sendo uma destas maneiras,
essa gamificacao pode ser entendida como

a insercao dos mecanismos, dos estilos, dos
pensamentos e dos processos de design dos
jogos a fim de incluir pessoas na resolucdo de
um problema, e diante do contexto historico
se apresenta como instrumento de aperfeico-
amento do conhecimento da histodria e cultura
de determinada sociedade (OLIVEIRA et al,
2018).

Nesse contexto, 0s jogos com bases histori-
cas tendem a despertar certa curiosidade e
inspiragao na sociedade, associando mundos
longinquos dessa realidade atual, permitin-
do que se adentrem em variados ambientes
historicos. Um jogo no ambito da gamificacao
pOSsuUi as necessarias motivacoes extrinsecas,
como as classificacdes, os niveis, 0s pontos, as
medalhas e as missdes (OLIVEIRA et al, 2018).
Seguindo esse sentido, 0 ensino de Historia
deve proporcionar que o aluno caminhe junto
a0 contexto em que esta inserido, sendo
necessario que o professor insira novas tec-
nologias da informacdo e da comunicacdo,
mudando a forma de ensinar ao alterar as
caracteristicas usadas no meétodo tradicional,
até entao centradas no professor e concep-
cao de ensino no método de transmissdo e da
repeticao do conhecimento. O professor deve
sim se utilizar dos métodos tradicionais e, se
atualizar ao incluir o emprego das tecnologias
mais sofisticadas e atuais (TAMANINI et al,
2019).

NOVOS RUMOS PARA O ENSINO DE HISTORIA
As dificuldades da aprendizagem ndo estdo
ligadas apenas as disciplinas Lingua Portu-
guesa e Matematica. Em razdo de atingirem
habilidades basicas, acabam por interferir

na aprendizagem de Historia bem como em
algumas outras areas. Cada estudante deve
perceber, sendo um ser social, que é alguém
que vive em uma determinada época, em um
determinado pals, pertencente a uma deter-
minada classe social e contemporanea de

varios acontecimentos (MARTINS et al, 2016).
Ainda segundo o autor, o aluno precisa saber
que nunca podera se tornar um cavaleiro
medieval ou mesmo um farad egipcio. Sendo
0 aluno, um homem do seu tempo possuido
da liberdade de escolha. Saber que sua vida

é feita de escolhas em que ele, pode inclusive
fazer sua propria Historia e fazendo parte da
Historia social do seu tempo.

O professor deve proporcionar a aproxima-
¢ao do aluno aos personagens concretos na
Historia, sem impor idealizacdes, demostran-
do que gente como a gente que vem fazendo
Historia. Quanto mais incentivo o aluno tiver
em relagdo a Historia como sendo algo proxi-
mo a ele, mais vontade tera de interagir junto
a ela. O potencial verdadeiro e transformador
da Historia é caracterizado como a oportuni-
dade de oferecer a pratica da inclusao histori-
ca (MARTINS et al, 2016).

As atuais transformacdes da Historia vém
sendo constatadas através das pesquisas
recentes e enfrentam repetidos desafios ao
se efetivarem como incluir a histéria da Africa
e a cultura afro-brasileira, a historia de po-
vos indigenas ou as mulheres e o feminismo.
Essas transformacdes de ensino de Historia
proporcionaram debates expressivos ligados a
problemas epistemoldgicos e também histo-
riograficos, incluindo o significado na insercao
€ Na rejeicao em muitos projetos curriculares
nacionais e internacionais. Os estudos sobre a
Historia em escolas brasileiras mostram essa
disciplina tendo suas trajetorias semelhantes
aos confrontos dos paises europeus, porém,
sob condi¢cdes mais especificas devido as
problematicas de uma politica educacional
um tanto complexa que mantém a socieda-
de brasileira em uma constante disputa por
educacdo a fim de se estender ao conjunto de
criancas e de jovens do pais. Essas disputas
acontecem também no ambito escolar atraves
de comunidades de pessoas que procuram
competir e colaborar entre si, definindo fron-
teiras epistemoldgicas e conferindo uma iden-
tidade diante de suas respectivas disciplinas e
areas de estudo (BITTENCOURT, 2018).

De acordo com os PCN, sendo parte inte-
grante de Ciéncias Humanas, o proposito da
Historia é possibilitar um entendimento de
problemas atuais, mais precisamente aque-
les que acabam impedindo a constituicao da



cidadania. O aluno, sendo um cidadao, deve
participar e construir sua propria historia,
entendendo que esses problemas e recursos
metodoldgicos deve ser os estudos de temas
esclarecidos e elucidativos, estabelecendo a
partir da pesquisa e leitura critica das fontes
e da bibliografia. Sendo assim o conhecimen-
to historico como proposto pelos PCN, deve
levar 0 aluno a formacdo uma da conscién-
Cia. Escolas publicas devem ter as condicdes
estruturais que sao necessarias de modo a
proporcionar o estudo da Historia basean-
do-se em pesquisas bibliograficas e também
documentais (MANOEL, 2011).

A DIDATICA NO ENSINO DE HISTORIA

O parametro inicial de aprendizagem é a
chamada cultura historica dentre a qual os
alunos estao interagidos. Sendo a partir da
percepcdo dos modos de pensamento histo-
rico que estdo enraizados e as caréncias de
orientacdo que se observar, dentro da Historia
escolar deve-se propor perguntas ao acervo
dos saberes estruturados através da ciéncia
historica.

Essa aprendizagem esta culturalmente lo-
calizada em grupos de estudantes que vem
trazendo historias internalizadas um tanto em
comum e uma dinamizacao de aprendizagem
iniciando com vinculo entre subjetividades
desses estudantes e experiéncias historicas.
Mesmo longinquas no tempo e no espaco
pode-se considerar que essas experiéncias
possuem um entendimento como sendo a
sua propria historia (MORENO, 2019).

Com uma possibilidade de se estabelecer
certa diferenca temporal qualitativa, uma
construcao de alteridade historica que € com-
plementada através da leitura da mudanga,
permanéncia e daquilo que ainda ndo chegou
a ser, pois projetos, tentativas, lutas do pas-
sado sdo também uma base para o desenvol-
vimento de consciéncia historica na relacao
entre 0 passado, o presente e o futuro.

Essa capacidade de dar um significado aos
acontecimentos do passado se realiza por
conta da mediacao de diferenca temporal, ou
ainda, uma competéncia interpretativa. Em
especial, neste momento em que se encon-
tram presentes modos de geracdo de sentido
que todos deveriam ser exercitados, como
uma multi perspectiva. Sendo muito discuti-
dos na producado da Didatica da Historia no

Brasil, esses modos de geracao de sentidos
sao considerados tipos ideais constituidos de
uma forma isolada nas narrativas historicas,
sendo interpretacdes dos individuos ou das
coletividades que constroem uma conexao de
passado, de presente e de futuro (MORENO,
2019).

Buscar trabalhar conteddos histoéricos de
modo harmaonico junto a sociedade em rela-
¢ao a informacao e perfil do aluno atualmente
demanda do professor um desenvolvimento,
através da internet e diversos recursos tecno-
l6gicos que se encontram disponiveis tanto na
sociedade quanto na escola, buscando estra-
tégias ativas favorecendo assim linguagens e
também recursos desde os familiares até os
alunos, uma desconstrucdo e uma reconstru-
cao critica de conhecimentos e de aconteci-
mentos historicos, em livros oficiais, observan-
do os pontos de vista diferenciados. Diante
dessa perspectiva, ensinar Historia comeca
a permitir condicoes para o aluno participar
desse processo de fazer, e de construir a His-
toria (TAMANINI et al, 2019).

A funcao social da Historia € algo inquestio-
navel, sendo importante uma objetivacao de
como deve se concretizar a didatica especifica
dessa disciplina, partindo para um espaco
dificil, e subjetivo, porém necessario. Por mais
que se evidencie esse papel do quadro episte-
moldgico, essa questao é muitas vezes colo-
cada como “se é suficiente conhecer/saber
Historia para poder ensinar”, a resposta é um
NAO bem claro e inequivoco.

Muitos historiadores ja negligenciaram duran-
te um bom tempo o ensino dessa disciplina,
nao oferecendo a didatica um importante
espaco cientifico em acordo com a evoluc¢ao
de producdes historiograficas. Atualmente as
duvidas ja ndo persistem, sendo resultados de
um trabalho individual e coletivo acabou por
ultrapassar as escolas, 0s espacos e 0s con-
tinentes. Na didatica de historia é extrema-
mente importante escolher os recursos e as
estratégias que busquem desenvolvimento de
a0 menos trés competéncias como a capaci-
dade de interrogar realidades sociais em uma
perspectiva historica, de interpretar a essas
realidades de acordo com o método historico
e de construir a consciéncia como cidadao
junto a Historia. As culturas digitais propagam-
-se intensamente em constantes mudancgas
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durante o processo na formacao de docentes
e de estudantes, incluindo na maneira como
se da o relacionamento junto com a produc¢ao
e a difusdo do conhecimento. Portanto, mui-
tos novos desafios surgem diariamente em
relacdo a formacdo de professores, incluindo
a relacao junto as mudancas curriculares e as
mudancas didaticas e as novas diretrizes para
as licenciaturas (ASSUN(;AOJUNIOR, 2016)

CONCLUSAO

De acordo com o exposto, fica claro a utili-
zacao de novos recursos tecnolégicos pelos
professores é de suma importancia e reflete
diretamente em sua pratica pedagogica.

Vale ressaltar também a necessidade de uma
formacdo que proponha aos professores no-
vas metodologias de ensino capazes de tornar
a aprendizagem mais efetiva aos estudantes. E
possivel também gerar reflexdes sobre cren-
cas, valores, habitos e concepcdes pedagogi-
cas, que dependa da constituicao profissional
do professor.

Em relacao ao uso da Gamificagao, além de
serem grandes colaboradores para as inclu-
sOes social e digital, necessarias para a vida
globalizada, na disciplina de Historia, é obser-
vado uma boa influéncia deste recurso para
desenvolver habilidades para uma aprendiza-
gem efetiva dos alunos, porém, é necessario
levar em conta a realidade que 0 mesmo se
encontra.

Portanto, a Gamificacao é uma tematica que
se encontra em expansdo e mais estudos
SA0 Necessarios para entender ComMo seu uso
pode influenciar a didatica do professor e
como ela pode ajudar na aprendizagem dos
alunos.
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