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“Se brincamos e jogamos, e temos
consciéncia disso, é porque somos mais
do que simples seres racionais, pois o jogo

é irracional.”

(Johan Huizinga)



RESUMO

O presente estudo teve como obijetivo principal explorar a eficacia da gamificagdo no
ensino de Histdria para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental da U.E.B. Dra. Maria
Alice Coutinho, localizada na cidade de Sao Luis/MA. A pesquisa foi estruturada em
trés fases, incluindo a aplicagdo de um questionario inicial, um questionario final e a
implementag&o de um jogo educativo desenvolvido na plataforma Wordwall, intitulado
"Trilha dos Fatos e Eventos Historicos". O jogo foi projetado para capturar a atencao
dos alunos e promover a imersao no conteudo histérico, com o intuito de melhorar a
motivacdo dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem e possibilitar a
construgdo do conhecimento historico. Os resultados indicaram que a gamificagéo
aumentou a motivacdo dos alunos, melhorou a atencdo e o engajamento no
aprendizado da Histéria. A atividade foi bem avaliada pelos estudantes, que
expressaram desejo de utilizar o jogo novamente e recomenda-lo a colegas. Por fim,
a investigacao conclui que a gamificacdo € uma ferramenta pedagdgica valiosa para
o0 ensino de Historia, tornando o processo de aprendizagem mais dindmico e

envolvente.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino de Histéria; Conhecimento Histérico; Jogo
Educativo; Plataforma Wordwall.



RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo principal explorar la eficacia de la gamificacion
en la ensefianza de Historia para alumnos de 6° grado de la Educacion Primaria de la
U.E.B. Dra. Maria Alice Coutinho, ubicada en la ciudad de Sao Luis/MA. La
investigacion se estructuro en tres fases, incluyendo la aplicacion de un cuestionario
inicial, un cuestionario final y la implementacién de un juego educativo desarrollado
en la plataforma Wordwall, titulado "Trilha dos Fatos e Eventos Histéricos". El juego
fue disefiado para captar la atencién de los alumnos y promover la inmersién en el
contenido histérico, con el fin de mejorar la motivacién de los estudiantes en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y posibilitar la construccidén del conocimiento histérico. Los
resultados indicaron que la gamificacion aumenté la motivacion de los alumnos,
mejoré la atencion y el compromiso en el aprendizaje de la Historia. La actividad fue
bien evaluada por los estudiantes, quienes expresaron el deseo de utilizar el juego
nuevamente y recomendarlo a sus companeros. Finalmente, la investigacion concluye
que la gamificacion es una herramienta pedagogica valiosa para la ensefianza de
Historia, haciendo el proceso de aprendizaje mas dinamico y atractivo.

Palabras clave: Gamificacion; Ensefnanza de Historia; Conocimiento Histérico; Juego
Educativo; Plataforma Wordwall.
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1. INTRODUCAO

No cenario educacional contemporaneo, a necessidade de incorporar
ferramentas e métodos pedagodgicos inovadores é cada vez mais evidente,
impulsionada pelo avango continuo das tecnologias digitais. A evolugao tecnoldgica,
conforme apontado por Alves (2012) citado por Martins (2022), trouxe uma série de
desafios a educacéo, exigindo a adaptacao dos métodos de ensino para atender as
demandas da geracao screenager: “nascidos a partir da década de 80 que interagem
com controles remotos, mouses, joysticks e internet, pensam e aprendem de forma
diferenciada”. (Alves, 2012, p. 167 apud. Martins, 2022, p.2)

A rapida expanséo das tecnologias digitais e a crescente imersdo dos
jovens em um ambiente digital criaram uma lacuna significativa entre as experiéncias
de aprendizagem tradicionais e as expectativas da geracao digital. Os estudantes,
familiarizados com tecnologias interativas, muitas vezes encontram o ambiente
escolar desatualizado e pouco atraente. Para enfrentar esse desafio, Alves (2012)
argumenta que € crucial adaptar a educagdo as novas realidades, incorporando
ferramentas e métodos que sejam relevantes e atraentes para os alunos do século
XXI.

Nessa perspectiva, é crucial considerar a integracao de jogos no ensino: a
Gamificagdo. Este conceito emergente, derivado da expressao inglesa gamification,
envolve a aplicacdo de mecanicas e dinamicas de jogos em contextos educacionais,
criando uma ponte entre aprendizado e ludicidade. A Gamificagdo utiliza recursos
tipicos dos jogos, como recompensas, desafios, niveis, podendo tornar o processo de

ensino mais envolvente e motivador, ao ser utilizada da forma correta.

Segundo Martins (2014) no Brasil a gamificacdo ao ser empregada
enquanto metodologia pode contribuir com o aprendizado de forma significativa,
pontecializando-o e estimulando a permanéncia discente no sistema de ensino.
Martins e Bottentuit Junior (2016) destacam que a gamificacdo como uma estratégia
promissora, que possibilita que os alunos se familiarizem com as novas tecnologias,

0 que estimula uma aprendizagem mais dindmica e envolvente.

Nessa perspectiva, a gamificagdo se destaca como uma ferramenta
colaborativa que reformula o ambiente académico, ampliando as perspectivas de
inclusao educacional. Ao possibilitar a integracao de elementos ludicos e tecnoldgicos,
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a gamificacdo ndo apenas torna o aprendizado mais atrativo, mas também pode
promover a participacdo ativa dos estudantes, facilitando a assimilacdo de

conhecimentos de forma mais interativa e acessivel.

No ensino de Histéria, a Gamificacdo pode desempenhar um papel
fundamental ao tornar o aprendizado mais interativo e significativo. Através da
Gamificagao, os alunos podem desenvolver uma compreensao mais profunda e critica
do passado, ajudando a cultivar a consciéncia historica. De acordo com Jérn Riisen
(1983), o ensino de Historia deve se concentrar em como a histéria € vivenciada e
interpretada, para tornar o aprendizado mais relevante e conectado com a pratica real.
Ao adotar essa abordagem, os educadores podem ajudar os alunos a ver as conexdes
entre o passado e suas vidas atuais, facilitando uma compreensdo mais completa do
conteudo histoérico.

Aranha (2006) reforca que o aprendizado eficaz vai além da simples
memorizacao; envolve a capacidade de conectar e aplicar informagdes para

transformar conhecimento. Nesse sentido, Aranha considera que 0s jogos eletronicos:

[...] séo vistos como ferramenta essencial para o treinamento educacional e
mental, altamente atrativo aos estudantes. Principios como imersdo e
interatividade poderiam, assim, contribuir para o aprendizado como um
instrumento altamente motivacional. (Aranha, 2006, p.1)

No contexto dos jogos e do ensino, a neurociéncia aponta que as atividades
ludicas podem ser extremamente benéficas para o processo de aprendizagem.
Conforme apontado por Metring (2014), as experiéncias ludicas sdo inerentemente
recompensadoras para o cérebro, o que pode levar a uma maior motivagao intrinseca
e a uma melhor retencao de informagdes. Essa perspectiva reforga a importancia da

gamificacdo no ambiente educacional.

O objeto de estudo desta investigacdo € a gamificagcdo como recurso
didatico no ensino de Histéria para os anos finais do Ensino Fundamental na rede
publica municipal de Sao Luis, Maranhdo. A relevancia desta pesquisa reside na
crescente necessidade de modernizar e dinamizar o ensino de Histéria, tornando-o
mais atraente e envolvente para os alunos, utilizando a gamificacdo para aumentar a

motivagao e a participacao dos estudantes.

Este trabalho de conclusdo de curso explora a implementacdo de
estratégias de gamificacdo no ensino de Histéria para o 6° ano da U.E.B. Doutora
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Maria Alice Coutinho, por meio da criacao e aplicacao de um jogo digital na plataforma
Wordwall. O objetivo é integrar tecnologia e ludicidade ao processo de aprendizado.
A metodologia inclui estudo bibliografico, pesquisa qualitativa e quantitativa, e a
aplicagéo de questionarios para a coleta de dados. A escolha do 6° ano se justifica
pela necessidade de adaptar as estratégias pedagdgicas a transicdo entre os anos
iniciais e finais do Ensino Fundamental, um periodo crucial para o desenvolvimento
cognitivo e social dos alunos. A introdugcdo de atividades inovadoras, como a

gamificagao, visa criar um ambiente de aprendizado mais dindmico e motivador.

A investigacdo esta estruturada em capitulos que abordam diferentes
aspectos do desenvolvimento e aplicacdo da Gamificagdo no ensino de Histoéria. O
primeiro capitulo, "A Ludicidade na Construgdo do Conhecimento Histérico:
Contribuicbes e Fundamentacbes Teobricas", apresenta uma revisao teobrica,
discutindo conceitos fundamentais como Gamificacdo, jogos educativos e suas

implicagcbes pedagdgicas.

O segundo capitulo, "Da Contextualizagcdo a Estruturagcdo da Atividade
Gamificada: o campo de pesquisa, o publico especifico e as etapas da investigacao",
foca na metodologia utilizada para o desenvolvimento do jogo "Trilha dos Fatos e
Eventos Historicos", descrevendo os processos de criacao, definicdo dos objetivos

educacionais, design e programacao do jogo.

No terceiro capitulo, "Implementacdo da Gamificacao: Estratégias Ludicas
na Pratica Educacional da U.E.B. Doutora Maria Alice Coutinho", sera abordada a
aplicagdo pratica do jogo na turma do 6° ano, discutindo os métodos de
implementagéao e analisando os resultados obtidos. A sec¢éo final do estudo é dedicada
as consideragoes finais, onde serdo analisadas as implicagbes pedagdgicas da

Gamificagdo no ensino de Histéria.

Em sintese, este trabalho de conclusdo de curso busca enriquecer as
praticas pedagdgicas por meio da integracdo de jogos e Gamificacdo no ensino de
Historia. Ao proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais interativa e
envolvente, pretende-se que os alunos desenvolvam uma compreensao mais
profunda e critica dos eventos historicos, tornando-se participantes ativos no processo

de construgcédo do conhecimento.
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2. A LUDICIDADE NA CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO HISTORICO:
CONTRIBUICOES E FUNDAMENTAGCOES TEORICAS

Os jogos tém sido uma importante expressao da natureza humana desde
os periodos mais remotos da Histéria. O historiador Johan Huizinga no livro Homo
Ludens, aponta que “as grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo,
desde inicio, inteiramente marcadas pelo jogo” (Huizinga, 2001, p.7). De acordo com
o historiador, o ato de jogar corresponde a um dos elementos formadores de fatores
culturais como linguagem, cultos e mitos. Ele sugere que o jogo esta presente na
cultura, “como um elemento dado existente antes da prépria cultura, acompanhando-
a e marcando-a desde as mais distantes origens até a fase de civilizacdo em que
agora nos encontramos” (Huizinga, 2001, p.7). Nessa perspectiva, Huizinga
caracteriza o ser humano como Ludens, ou seja, ludico. Assim, torna-se essencial
explorar os conceitos e os elementos que orientam este estudo, partindo de uma

andlise historica.

2.1. Breve Percurso Histérico: Explorando Conceitos e Elementos

Na antiguidade, os povos ao praticarem jogos e brincadeiras
desenvolveram seus costumes e culturas. Nessa perspectiva as formas Iludicas de
conduta de acordo com Carneiro (2003) manifestavam-se através, por exemplo, da
adivinhacao com os oraculos, predicacdo pelos astros entre outras formas. Para
Huizinga, desde os tempos antigos e longinquos a nocao de jogar e brincar estava
associada ao sagrado. Segundo o historiador, a mitologia e suas criacbes sao
marcadas pela presenca de “um espirito fantasista que joga no extremo limite entre

brincadeira e a seriedade” (Huizinga, 2001, p.7-8).

Machado (2012) destaca o papel dos jogos na antiguidade grega como
importantes expressdes das tradicdes religiosas e sociais, porém, o mesmo destaca
que 0s jogos por exceléncia possuem a capacidade de motivar e engajar. Os Jogos
Olimpicos na Grécia Antiga desempenhavam um papel vital na vida em sociedade,
significando, além de um mero exemplo de entretenimento, também uma importante
expressao cultural e manifestacdo da necessidade humana de socializagéo,
cooperagao e competicao.
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O psicélogo suico Jean Piaget (1976) destaca o valor intrinseco dos jogos
no desenvolvimento cognitivo e social humano principalmente em relacdo a sua
formagao na etapa da infancia e adolescéncia. De acordo com Piaget ao jogar, os
sujeitos desenvolvem habilidades sociais como cooperagéo, resolucao de conflitos e

compreensao de normas e regras sao afloradas e aprimoradas.

Na india na primeira metade do século VI, os jogos atuaram
significativamente na sociedade e cultura. Existindo ndo apenas como formas de
lazer, mas também como veiculos para transmitir habilidades cognitivas, promover
interacdes sociais e preservar tradicdes culturais como considera Castro (1994).
Dentre esses jogos, se destaca como um marco histérico e cultural um jogo de
tabuleiro chamado Chaturanga’. Tal jogo, de acordo com Murray (1913), ganhou
notoriedade ao longo dos séculos na india como uma ferramenta de desenvolvimento

intelectual e estratégico.

Ressalta-se também jogos entre os povos africanos, praticas ludicas como
o Mancala, um jogo de tabuleiro com inUmeras variantes, ndo apenas serviam como
formas de entretenimento, mas também como meios de transmitir conhecimentos,
desenvolver habilidades matematicas e fortalecer lagos comunitarios. Esses jogos
ajudavam na socializacdo, ensinando estratégias de pensamento Il6gico e
promovendo a coesao social. Como aponta Elizabeth Silva, o mancala é uma pratica
que "desenvolve a motricidade, suporte metodolégico para o processo de
aprendizagem, carater socializante, estimulo da autonomia e abrangéncia corporal"
(Silva, 2011, p.37). Reforgando a ideia de que o jogo contribui para a socializagao e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Para sociedades pré-colombianas, como a civilizacdo asteca, os jogos
também eram centrais a cultura e religido. Segundo Domingues (2015) o jogo de bola
mesoamericano, Pok-ta-pok, por exemplo, tinha conotag¢des rituais profundas,
simbolizando para os astecas a batalha entre as forcas noturnas sob a lideranca da
Lua e das estrelas enfrentam o Sol, personificado pelo deus Huitzilopochtli, o protetor
divino. Além de seu significado espiritual, esse jogo desenvolvia habilidades fisicas e
estratégicas, de acordo com Francisco (2022) desempenhando um papel importante

! (...) “considera-se que o xadrez teve origem num jogo com o nome sénscrito de chaturanga, que ja
existia na regido do Ganges, na india, no inicio do século VII. E possivel que tenha sido inventado
varios séculos antes.” (Castro, 1994, p.1)
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no desenvolvimento cognitivo humano, ao mesmo tempo em que preservava e

transmitia valores culturais essenciais.

Seja na Grécia Antiga com os Jogos Olimpicos ou na india com os
tabuleiros de chaturanga no inicio do séc.VIl, nas antigas sociedades africanas com o
Mancala e suas variantes, ou na civilizacdo asteca com o Pok-ta-Pok, percebe-se os
jogos alinhados a vivéncia social humana. Além de refletirem as praticas sociais e
religiosas, as praticas ludicas mencionadas, contribuiam significativamente para o
desenvolvimento cognitivo, aprimorando habilidades como resolugcao de problemas,
tomada de decisdes e compreenséao de regras e normas, fundamentais para a coesao

e funcionamento das comunidades.

Com a ascensao da era digital, os jogos imergiram em um oceano de
inovagoes tecnoldgicas. Segundo Gzrybowsky (2022), no estudo “O ensino de Historia
na era digital: os games para além da gamificagao”, a popularizagéo da internet e dos
computadores domésticos, seguida pela ascensdo dos consoles de jogos na segunda
metade do século passado, marcou a transicdo dos jogos para ambientes virtuais,

redefinindo e transformando completamente a experiéncia de jogar.

Tal cenario repleto por transformacdes trouxe consigo uma gama
diversificada de possibilidades para os jogos. A interconectividade, proporcionada
pela internet e popularizagdo dos computadores pessoais, possibilitou experiéncias
multiplayer online em que os jogadores interagem com outros participantes em tempo
real, independentemente de sua localizagdo geografica. Esta conjuntura, como aponta
Gzrybowsky, nao apenas aumentou a dimensao social do jogo mas também deu
origem a comunidades virtuais unidas em torno de um objetivo Unico: divertimento por

meio dos jogos eletrénicos.

Outro aspecto notavel que a revolugao digital possibilitou foi a ascensao
dos jogos eletrdnicos moveis. Com a popularizagdo dos aparelhos smartphones nas
ultimas décadas, os jogadores que utilizam dispositivos méveis para lazer e diversao
aumentaram exponencialmente. Tal fenbmeno democratizou 0 acesso aos jogos,
também integrou de maneira mais fluida e espontanea estes ao cotidiano da vida
moderna.

Na atualidade os jogos eletrénicos constituem uma industria multibilionaria,
possuindo exacerbado destaque no mundo do entretenimento e lazer, propiciando
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bastante lucratividade. De acordo com Witkowski (2021), o faturamento do mercado
global dos games ultrapassou o cinematografico e musical no ano de 2020,
significando o dominio e sobreposigéo deste sobre os demais. Acerca deste contexto
Gzrybowsky aponta:

Certamente a evolugdo da pandemia de SARS-Cov-2 teve forte impacto
sobre esse cenario. Contudo, o avango do setor de jogos eletrénicos pode
ser observado em um continuo desde o inicio do século, ganhando especial
impulso a partir da popularizagdo de smartphones e a possibilidade de
acessar jogos eletrénicos a qualqguer momento por meio dos dispositivos
moéveis. (Gzrybowsky, 2022, p.80)

Segundo Carvalho (2022), a fama e sucesso dos games deve-se pelo seu
carater versétil, que adequa-os a necessidade humana ludica de jogar. Tal
versatilidade proporciona uma experiéncia interativa que pode ser adaptada a uma
rica variedade de estilos, gostos e preferéncias. Paz (2019) aponta que os games
satisfazem a necessidade humana de brincar em sua exorbitante gama de opg¢des ao
acomodarem-se a variadas faixas etarias, a diversos temas, a diferentes niveis de
dificuldades e aos multiplos suportes materiais existentes (computadores, celulares,
dados, tabuleiros, entre outros).

Mas, afinal, o que sdo os jogos? Como definir essa pratica tdo importante
que acompanha constantemente a humanidade? Alguns teédricos desafiam-se a
responder estas questbes. A definicdo jogo norteadora do presente estudo é a
apresentada por Karl M. Kapp (2012), professor do campo da tecnologia instrucional
na Universidade de Bloomsburg e estudioso da area da aprendizagem interativa,
jogos e gamificacao, no livro The Gamification of Learning and Instruction: Game-
based Methods and Strategies for Training and Education 2 em que afirma que o0 jogo

pode ser definido como:

Um sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em um resultado
quantificavel, muitas vezes provocando uma rea¢édo emocional. (Kapp, 2012,
p-280).

Zichermann e Cunnigham (2001), no livro Gamification by design:
Implementing game mechanics in web and mobile apps®, identificam quatro razdes

especificas que motivam as pessoas a jogar, sao elas: como meio de desenvolver a

2 A gamificagdo da aprendizagem e da instrugdo: métodos e estratégias baseadas em jogos para
treinamento e educacgéo (traducdo nossa).

3 Gamificagao por design: Implementando mecénicas de jogo em aplicativos web e méveis (tradugédo
nossa).
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socializacao; para aprender acerca de determinado assunto; como entretenimento; e

para alivio do estresse.

De acordo com a perspectiva neurocientifica, segundo Dias (2021), os
seres humanos tém um aprendizado mais eficaz quando se envolvem em atividades
que promovem a participacao ativa, a colaboragao e a resolugcéo de problemas. A
dinamizacé&o do ensino através da utilizagdo de jogos e seus componentes nesse
sentido & notavelmente proveitosa. Metring afirma que:

O ludico ainda é a melhor maneira de acessar o cérebro por varias vias
sensoriais, pois desde muito cedo nosso cérebro gosta de brincar. Isso vale
para criangas, adolescentes e adultos. Na brincadeira, o sistema limbico
permite maiores impressoées de prazer do que desprazer. Portanto, ao ludico
podemos associar conteddos importantes para a vida do aprendiz. Os jogos
didaticos poderdo ser utilizados em diversas areas do conhecimento como
métodos de decodificagdo da linguagem cientifica de forma a ser mais facil
sua compreensao. (Metring, 2014, p.54)

Nogaro, Fink e Piton (2015) pontuam que de acordo com a Neurociéncia,
fazer o uso do ludico enquanto ferramenta pedagdégica incentiva e desenvolve nao
somente a inteligéncia como também as emog¢des do educando, permitindo ao mesmo
a estimulacdo de seu cérebro, explorando melhor suas potencialidades e func¢des

cognitivas, melhorando sua criatividade e motivagao.

Cada vez mais estuda-se sobre o ludico e o desenvolvimento da crianga, € 0
que se demonstra é que estas atividades estimulam e enriquecem suas
emocoes e sua inteligéncia, ou seja, possuem relacao direta com seu melhor
desempenho, seja na escola, seja em outro ambiente social. (Nogaro; Fink;
Piton, 2025, p.280)

Nessa perspectiva se faz necesséario abordar um conceito que abranja a
utilizag@o de jogos no processo de ensino e aprendizagem: Gamification. Gamificagcao
€ um termo relativamente novo e sua interpretacao de origem difere da compreensao
atual. O conceito foi criado em 2002 por Nick Pelling, pesquisador britanico e designer
de jogos. Segundo Silva (2023), Pelling objetivava por meio da aplicacéo de jogos e
seus elementos melhorar o desempenho de equipamentos eletrénicos. Com o tempo,
de acordo com Burke (2014), apds o ano de 2010 o conceito gamificagdo alcancou
maior destaque, popularizando-se e sendo empregado em diversas areas distintas.

Neste contexto, a gamificacdo tem se popularizado como uma “estratégia
inovadora a ser empregada no processo de ensino-aprendizagem” (Diaz-Delgado,
2018, p. 62). Contudo, a utilizacdo de elementos e componentes de jogos na
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aprendizagem segundo Zichermmann e Cunningham (2011) ndo consiste em uma
novidade. Nas situacoes de ensino e aprendizagem da leitura, por exemplo, métodos
como parabenizar o trabalho e esfor¢o dos alunos com estrelinhas ou tornar as
palavras cada vez mais complexas objetivando aprimorar a capacidade de soletracao,
para Fadel e Ullbricht (2014) fazem alusao a praticas tipicas de sistemas gamificados
como recompensa e adaptacao de niveis as habilidades dos usuarios.

Em conformidade com o exposto, de acordo com Fardo (2013) os
profissionais do campo da educacao vém fazendo uso a muito tempo de técnicas nas

quais os elementos da gamificacao sao utilizados, o autor afirma que:

Caracteristicas como distribuir pontuacbes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos
planos pedagogicos. A diferenca é que a gamificagcdo 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 estdao mais
acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradavel. (Fardo, 2013, p.63)

Atrelando gamificagcdo a educacéo, Kapp conceitua a gamificagado como “o
uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar
a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas” (Kapp, 2012, apud. Fardo,
2013, p.63). A partir dessa perspectiva entende-se a gamificacdo como uma
abordagem que utiliza elementos e mecanicas de jogos para além de engajar e

motivar pessoas, auxiliando também no aprimoramento da aprendizagem.

Nessa l6gica de acordo com Kapp sao destacados alguns dos componentes
dos jogos que podem ser utilizados com intuito de operacionalizar o processo de
gamificacdo. Dentre estes componentes destacam-se:

e Desafios: Elementos motivadores que conduzem as interagdes entre 0s
participantes do sistema.

e Metas e objetivos: O estabelecimento de metas e objetivos progressivos
mantém o interesse e motivagéao ao longo do tempo.

e Pontuacdo: os participantes acumulam pontos ao atingir objetivos ou
completar tarefas.

e Recompensas: sdo oferecidas para reconhecer conquistas. Podem

apresentar-se como medalhas, niveis ou outros.



21

e Narrativa: a introdugdo de uma narrativa envolvente proporciona um
contexto para as atividades, possibilitando a criagao de uma experiéncia
mais imersiva.

e Abstracdo da realidade: Os jogos normalmente contém aspectos e
elementos provenientes de situagdes reais.

e Feedback Imediato: Serve para disponibilizar dados aos jogadores,
informa o usuario sobre seu avanco na execugao de uma tarefa.

e Elementos visuais e estéticos: Influenciam na disposicao dos jogadores,
auxiliam a tornar o sistema gamificado mais atraente.

e Reacao Emocional: Emogdes sao afloradas ao jogar, por exemplo, em
um sistema gamificado a sensacao de tristeza ou frustragcdo ao perder

ou de prazer e felicidade ao avangar no jogo podem surgir.

Para Silva (2023), caracteriza-se como insuficiente utilizar um ou dois
elementos de jogo como base para a producédo das acdes referentes ao processo
gamificado. Um sistema gamificado para ter sucesso deve conter todos os elementos.
Para Kapp, cada elemento tem uma importante fungdo desempenhada em um jogo:

Um jogador fica preso em um jogo porque o feedback instantaneo e a
interacdo constante estao relacionados ao desafio do jogo, que é definido
pelas regras, que funcionam dentro do sistema para provocar uma reagao
emocional e, finalmente, resultar em um resultado quantificavel dentro de
uma versdo abstrata de um sistema maior (Kapp, 2012, p. 9)

Em suas contribuigdes, Silva destaca a importancia crucial de, antes de
conceber a gamificacdo, examinar detalhadamente o contexto a ser gamificado e
identificar os elementos que podem [...] tornar o sistema mais envolvente e eficiente”
(Silva, 2023, p.28). Dessa forma, a elaboracao cuidadosa de estratégias e projetos de
gamificacdo se torna um passo essencial para atingir os objetivos almejados.

Segundo Alves e Teixeira (2014), ao incorporar a ludicidade e a
dinamicidade proporcionadas pelos jogos, uma sala de aula pode se transformar em
um ambiente gamificado. Tal transformacao, assim como a prépria relacao entre
gamificacdo e educagcao para Bussarelo (2016), apresenta diversas vantagens,
incluindo o estimulo ao aprendizado de maneira autbnoma e divertida. Apéds
esclarecer os principais conceitos, termos e concepgdes que orientam este trabalho,
discutiremos a interseg¢ao entre gamificagéo e o ensino de Histéria.
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2.2. A Gamificacao como abordagem no Ensino de Histéria

A Histéria € um campo rico de saberes que nos permite relacionar o
passado com o presente. Seu estudo possibilita compreender as mudangas e
continuidades sociais, culturais, politicas e econémicas ao longo do tempo, e como
elas impactam as condi¢Oes atuais (Braudel, 1989). Deste modo, ao estudar e ensinar
Histéria podemos aprender com as experiéncias do passado e aplicar essas licoes no
presente, a fim de enfrentar os desafios do mundo contemporaneo e criar um futuro

melhor para todos.

De acordo com o historiador John Hope Franklin (1962) a Histéria € uma
disciplina que nos ensina a interpretar e a contextualizar a realidade presente. "A
Historia é fundamental para a compreensédo do mundo em que vivemos" (FRANKLIN,
1962, p.27). Permitindo-nos compreender as origens dos problemas e desafios atuais.
Nesse sentido, o conhecimento histérico vai além de simplesmente registrar os
eventos pertinentes ao passado da humanidade, ajudando a valorizar diferentes
culturas, tradicdes e identidades (Bloch, 1949). Aprender sobre a Histéria € uma parte
essencial do processo educativo e crucial para a construcdo de uma cidadania
informada e consciente (Boschi, 2018).

Pierre Bourdieu (1962) destaca que o estudo da Historia é imprescindivel
para a construcdo de uma sociedade mais justa e igualitaria. Por meio dos
conhecimentos e saberes pertencentes a disciplina de Histéria o aluno passa pela
estimulagc&do da sua capacidade de refletir sobre a realidade social e politica na qual
esta inserido. Para Paulo Freire (1996), o professor tem de ser um educador critico
para que possa fomentar em seus alunos tal exercicio reflexivo para, assim, promover

o didlogo e participacao ativa destes na constru¢ao do conhecimento.

Weber Neiva Filho (2024), no estudo “Ensinar ao Jogar: um olhar sobre os
jogos eletrénicos histéricos no ensino da Histéria”, destaca o surgimento, a partir da
segunda metade do século XX, de um processo de busca por novos métodos de
ensino. Nesse contexto, o método tradicional, no qual o professor se limitava ao uso
do livro didatico e da lousa em aulas expositivas para promover o desenvolvimento
intelectual dos alunos, foi alvo de duras criticas. Segundo o autor, sentiu-se uma
necessidade urgente de inovar, procurando formas de transmissdao que nao

prejudicasse a aprendizagem do conhecimento. Iniciou-se, entdo, um movimento em
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direcdo a novas abordagens educacionais que rompessem com o padrao vigente,
marcando o inicio de "uma nova fase na educagéo brasileira.” (Neiva Filho, 2024, p.1).

Citando Circe Bittencourt (2004), Weber Neiva Filho (2024) aborda o
surgimento dos primeiros movimentos das novas linguagens da histéria nos anos
1980, o termo “linguagens” foi usado frequentemente para referir-se as novas ideias
e possibilidades de ensino da disciplina. De acordo com Weber Filho, tal surgimento
foi acompanhado por debates académicos intensos sobre uma crise da disciplina e
criticas a abordagem tradicional de ensino, “em uma clara tentativa de alterar o status

quo que permeava a disciplina de Histéria.” (Neiva Filho, 2024, p.1).

Marques e Costa (2021) ao refletirem sobre o campo do ensino da Historia
destacam a persisténcia das praticas tradicionais de ensino e desinteresse discente
pelas mesmas como um desafio continuo e significativo. Hoje, os alunos estao
imersos em um ambiente saturado de tecnologia e informagdes instantaneas, o que
contrasta com os métodos de ensino unidirecionais e expositivos caracteristicos das

abordagens tradicionais.

Sobretudo, considerando que a sociedade atual, em seu continuo processo
de modernizagdo, avanga tecnologicamente cada vez mais, transformando e
reinventando as maneiras como processa e compreende o conhecimento, de acordo
com Prensky (2001). Lidar com a resisténcia e falta de motivagcdo dos alunos em
relagédo as tradicionais praticas de ensino e aprendizagem da Histéria caracteriza-se
como uma problematica pontual que os professores desta area enfrentam, de acordo
com Fabiane da Silva e Ana Paula Rodrigues:

Os alunos possuem uma certa resisténcia ao conhecimento do ensino de
histéria, pela maneira como é ensinado, baseado na repeticdo dos contelidos,
0 que torna a aula cansativa e fazendo com que o professor ndo consiga
passar o conteudo de forma clara e prender a atengcado dos seus alunos.
(Silva; Rodrigues, 2022, p.4)

Para superar os desafios apresentados, os professores de Hist6ria devem
reconsiderar seus métodos de ensino e incorporar abordagens inovadoras que
incentivem uma maior participacdo dos alunos. Assim, evidencia-se imprescindivel
que “o professor busque inovar, invista em atividades que possam despertar o
interesse e envolver o aluno com o conteudo transmitido.” (Silva; Rodrigues, 2022,

p.6). Essa abordagem visa atender a uma demanda crescente por estratégias de



24

ensino mais interativas, dindmicas e contextualizadas, que possam cativar a atencao
dos alunos e tornar a disciplina de Histéria mais relevante para suas vidas.

Diante disso, € crucial que os professores incorporem a tecnologia para
dinamizar as aulas e envolver mais os alunos. Alves, Minhos e Diniz (2014) afirmam
gue novas praticas de ensino, alinhadas aos avancos tecnolégicos, sdo cada vez mais
necessarias. Santos Junior (2020) complementa que a educacao deve acompanhar
0s progressos realizados, integrando novas metodologias e recursos.

Trindade (2014) sugere que explorar diferentes linguagens e metodologias
existentes através do estabelecimento de situagbes de ensino e aprendizagem
associando educacao e tecnologia revelam-se tarefas inerentes a pratica docente
contemporanea. Circe Bittencourt (2004) reforca que no desenrolar do processo
pedagdgico referente ao ensino-aprendizagem da disciplina de Historia, a utilizacao
de diferentes midias, recursos e linguagens contribuem na mesma proporcao que 0s
usos de documentos escritos para a estimulacao do senso critico e afloramento dos
debates em sala de aula. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também
recomenda o uso de recursos tecnologicos “para ampliar as possibilidades de acesso
e construgcao de conhecimento” (Brasil, 2018, p.232).

Os estudos e analises dos conhecimentos historicos presentes nos livros
didaticos sao extremamente importantes e necessarios. Uma vez que os livros
didaticos, em muitos casos, sdo os unicos materiais a disposicdo dos educandos.
Contudo, é fundamental que as aulas de Histéria estejam alinhadas as demandas e
possibilidades da sociedade contemporanea, que € marcada pela presenca cada vez
maior de recursos tecnolégicos e digitais. Nesse sentido, a BNCC (Base Nacional
Comum Curricular) destaca que as aulas de Historia devem: “Incentivar o uso critico
e reflexivo das tecnologias, de modo que os estudantes possam compreender as suas
potencialidades e limitagdes, bem como o0s impactos sociais e culturais das mesmas”
(Brasil, 2018, p. 233)

No que se refere ao interesse em relagdo a disciplina Histéria, Karnal
(2005) afirma que quanto mais o aluno se identificar com a historia, maior sera seu
interesse em interagir com ela. Considera que o “verdadeiro potencial transformador
da histéria é a oportunidade que ela oferece de praticar a incluséo histérica”(Karnal,
2005, p. 28). Martins (2022) enfatiza que o interesse pela Historia esta
essencialmente ligado a capacidade do individuo de integrar-se com o conhecimento

histérico. Para a autora, o professor deve promover uma intervencéo facilitadora com
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intuito de amenizar as dificuldades discentes de aprendizagem em Histéria,
organizando seu trabalho pedagdgico a partir “de uma perspectiva centrada na
concretude, envolvendo o alunado com conceitos e realidades distantes de seu lugar
histérico” (Martins, 2022, p.150).

Nesse sentido, Martins (2022) aborda que a gamificacdo possibilita por
meio da ludicidade a aproximacao de contextos histéricos distantes e abstratos da
realidade concreta do estudante. Destaca que o jogo, na posigéao de procedimento de
intervencdo docente facilitadora, auxilia no processo desempenhado pelo aluno de
significacdo do conhecimento histérico. Por meio da narrativa do jogo podem ser
estabelecidas correlacoes entre sociedades histéricas distantes e a atualidade.
Considera que tal exercicio amplia a consciéncia do aluno enquanto sujeito histérico,
favorecendo a percepcdo da relacdo constante entre presente e passado que o
permeia.

A educacao ludica ao ser aplicada ao ensino Histéria age como estratégia
pedagdgica viavel para contornar o desinteresse dos alunos, contribuindo com o
despertar de maior empenho e atencdo destes aos conhecimentos ensinados
(Almeida, 1995). Silva (2023) aponta que a utilizacdo e articulacao de diferentes
elementos pertencentes aos jogos, como os desafios, as recompensas, a narrativa e
o feedback tém auxiliado a estimular a participagdo dos alunos em sala de aula. Para
Diaz-Delgado (2018) € nesta conjuntura que os métodos e alternativas de ensino
baseados em jogos, ou seja, métodos e alternativas gamificados emergem.

A gamificacdo, nessa perspectiva, pode ser compreendida como uma
metodologia ativa que faz uso de elementos e dinamicas de jogos para criar situacoes
de ensino motivadoras. Sendo uma abordagem valiosa que colabora no envolvimento
dos educandos na aprendizagem. Nesse sentido, aponta Bussarello (2016) a
gamificacéo auxilia a desenvolver habilidades como trabalho em equipe, resolucéo de
problemas e pensamento critico, que sdo muito importantes para o aprendizado e
também para a vida pessoal dos alunos.

Quando incorporada ao ensino da Historia, a gamificagdo emerge como
uma ferramenta altamente eficaz para tornar a aprendizagem mais cativante e
estimulante. Por meio dela, é viavel criar experiéncias educacionais interativas, que
estimulam a participacdo ativa dos estudantes. Jogos e atividades que integram
elementos histéricos ndo apenas proporcionam diversao, mas também facilitam a

compreensao de conceitos, eventos e figuras histéricas, de acordo com Coelho e Silva
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(2023). Assim, torna-se claro que a convergéncia entre a gamificacao e o ensino de
histéria revela um potencial significativo para impulsionar o envolvimento e o
entusiasmo dos alunos. No proximo capitulo, exploraremos a contextualizacao e a
estruturagao das atividades gamificadas, detalhando o campo, o publico e as fases da

pesquisa.
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3. DA CONTEXTUALIZACAO A ESTRUTURACAO DA ATIVIDADE GAMIFICADA:
O CAMPO DE PESQUISA, O PUBLICO ESPECIFICO E AS ETAPAS DA
INVESTIGACAO

Este capitulo visa contemplar uma visdo do processo de desenvolvimento
das atividades produzidas. Comecgaremos situando o campo de pesquisa onde as
atividades foram desenvolvidas, destacando sua relevancia e aspectos que

consideramos relevantes. Em seguida, descreveremos o publico especifico para o

qual as atividades foram direcionadas, detalhando suas caracteristicas e

necessidades especificas. Além disso, destacamos algumas estratégias e recursos

importantes para implementacao da atividade gamificada, os quais compdem as

diferentes fases da pesquisa.

3.1. A U.E.B. Doutora Maria Alice Coutinho

O presente estudo desenvolveu-se no ambito do Estagio Curricular
Supervisionado nos anos finais do Ensino Fundamental ao longo do primeiro semestre
do ano letivo de 2024 na Unidade de Ensino Basico Doutora Maria Alice Coutinho.
Uma instituicdo de ensino publico, situada na Av. Sédo Luis Rei de Franca, zona urbana
da cidade de Sdo Luis/MA, uma é&rea de carater residencial e comercial. Sendo
responsabilidade da administragdo municipal.

A instituicao de ensino basico foi fundada em 2003, sob os Atos Legais de
Criagdo de N° 1.774 de 03 de novembro de 1967, a Resolugcao de N¢ 17/2005 -
CME/MA e o reconhecimento da Resolugcdo de N° 534/82 - CME/MA. Foi fundada
com o propésito de ser comunitaria situada no bairro Matdes — Turu, ofertando os anos
iniciais do Ensino Fundamental. De acordo com seu Projeto Politico Pedagdgico,
devido a falta de um local proprio, a escola funcionava na residéncia do lider
comunitario, senhor Francisco Jardim, também conhecido pelos apelidos "Chico
Pedreiro" ou "Negé&o Belfor" (2022, p.7).

Com o crescimento da comunidade escolar, o Estado doou o espago em
que funcionava a Associagcao dos Moradores Turu — Matdes. Nesta ocasido foi firmada
uma parceria entre Governo do Estado e o Municipio de S&o Luis por um periodo
aproximado de 2 (dois) anos. Sendo as atividades pertinentes ao turno matutino de
responsabilidade do Estado e as ag¢des promovidas no turno vespertino sob a
responsabilidade municipal.
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Em 2007, o Governo do Estado cedeu integralmente a associacdo ao
municipio de Sao Luis, que renomeou a instituicdo em homenagem a ex-professora
de semiologia na gestao do entédo prefeito, Dr. Tadeu Palécio, passando a chamar-se
Unidade de Ensino Basico Doutora Maria Alice Coutinho. Desde entdo, a escola é
reconhecida por sua longa trajetéria na promog¢do de uma educacado publica de
qualidade. Sua missao é oferecer uma educacao inclusiva e respeitosa, visando o
desenvolvimento académico, pessoal e social de seus alunos.

Segundo o Projeto Politico Pedagdgico (PPP), a instituicdo “busca a
integracao entre a escola e a comunidade, além de envolver a comunidade escolar
nas decisdes da gestdo, incentivando sua participagao e autonomia” (Ribeiro, 2022,
p.7). Essa abordagem contribui para a construgdo da democracia, um objetivo
essencial da gestdo para melhorar a qualidade da escola e da educagéo oferecida
pela instituigao.

A escola também possui um Plano de A¢ao que, assim como o seu Projeto
Politico Pedagdgico, é voltado para solucionar desafios pertinentes a realidade
educativa. Os objetivos gerais consistem em apresentar aos discentes fundamentos
que norteiam o respeito e 0 cumprimento das normas escolares. De acordo com o

documento:

A escola ensina os alunos a conviver, respeitar e reconhecer a importancia
das regras para o convivio social por meio de atividades que incentivem a
solidariedade, responsabilidade e valores essenciais, prevenindo atos de
violéncia, discriminagao e preconceito no ambiente escolar (U.E.B.Dra. Maria
Alice Coutinho, 2022, p.10).

A escola é dindmica e sujeita a mudancas, tanto em sua estrutura fisica
guanto em seus planos educacionais, adaptando-se continuamente a realidade. Suas
propostas pedagdgicas estdo em constante evolucdo desde a sua fundagcdo. Em
2005, a escola passou por uma reestruturacao pedagogica significativa, alterando a
organizagdo em ciclos para anos escolares. O processo avaliativo também sofreu
varias mudangas; atualmente, a média necessaria para aprovagao nas disciplinas € 7
(sete), em contraste com o sistema anterior, que utilizava apenas uma avaliacdo
qualitativa.

A Unidade de Ensino Basico Doutora Maria Alice Coutinho passou por
muitas mudancas ao longo de sua trajetoria histérica, impulsionada pelos avancos da
nova Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e das novas Diretrizes Curriculares
Nacionais (DCNs). A gestdo da escola se orgulha de “adotar um viés democratico e
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participativo, promovendo um didlogo harmonioso entre a escola , a comunidade e as
familias dos estudantes” (Ribeiro, 2022, p.8). Esse compromisso visa impactar
positivamente no processo de ensino-aprendizagem.

A instituicao de ensino basico proporciona uma estrutura adequada para o
conforto e desenvolvimento dos alunos. Conta com biblioteca, quadra esportiva
coberta, patios essenciais para a socializagdo dos estudantes, sala de professores e
cantina. Esses recursos contribuem para a permanéncia dos alunos na escola e para
0 bom desempenho dos professores em suas atividades.

Possui capacidade para receber aproximadamente 1558 matriculas
distribuidas em trés turnos e quarenta e trés salas destinadas aos anos iniciais e finais
do Ensino Fundamental. Atualmente, possui aproximadamente 1.590 alunos e 89
docentes, dos quais 62 sdo do quadro de nomeacéo definitiva, 13 da zona pedagdgica
e 14 contratados por meio de seletivos. Nesse contexto, a instituicdo demonstra uma
destacada consisténcia do quadro de professores, profissionais que possuem uma
vasta experiéncia profissional visto que um grande numero de professores tem mais
de 20 anos de servigos prestados a instituicao.

Considerando que uma escola € organizada por um conjunto de valores e
principios, compreende-se que essas diretrizes influenciam positivamente a cultura
escolar, como desenvolvimento de praticas pedagdgicas e interagcdes entre os
membros da comunidade educativa. E imperativo apresentar, ainda que de forma
resumida, o contexto escolar no qual este estudo foi realizado. Com isso, conclui-se o
panorama geral da Unidade de Ensino Basico Dra. Maria Alice Coutinho, destacando
suas caracteristicas Unicas e ambiente educacional. No proximo topico, sera
detalhada a turma que foi objeto da pesquisa, proporcionando uma compreensao mais
profunda dos elementos investigados.
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Figura 1 — U.E.B. Doutora Maria Alice Coutinho

Fonte: Acervo da autora.

3.2. Os estudantes

A investigacdo teve como publico especifico uma turma composta por
estudantes do 6° ano da etapa do Ensino Fundamental. O contato com essa turma foi
estabelecido por meio do Estagio Curricular Supervisionado nos anos finais do Ensino
Fundamental coordenado pelos professores Antonio Evaldo Almeida Barros e Ana
Paula Ribeiro de Sousa, realizado na Unidade Escolar Basica Dra. Maria Alice
Coutinho, entre os meses de abril a junho do ano de 2024. A turma selecionada para
a investigacao estava sob a responsabilidade da professora supervisora das
atividades do estagio Lucy Mary de Jesus Pereira Costa, cuja experiéncia e
metodologia de ensino foram essenciais para a condugao deste estudo.

A escolha da turma do 6° ano se deu pela necessidade de adaptar as
estratégias pedagogicas as especificidades desta fase escolar, caracterizada pela
transicao entre os anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Este periodo é crucial
para o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos, e a implementagdo de
atividades inovadoras, como a gamificacdo, pode proporcionar um ambiente mais

dindmico e motivador para o aprendizado.

As atividades gamificadas foram concebidas levando em consideracéo as
necessidades pedagdgicas dos alunos, identificadas por meio de observagdes e
didlogos com a professora supervisora. Além disso, os objetos de conhecimento do
componente curricular de Histéria para o 6° ano nortearam a elaboracao dessas

atividades, garantindo que os objetivos educacionais fossem plenamente atendidos.



31

O perfil das da turma do 6° ano do Ensino Fundamental reflete um
panorama diversificado, composto por alunos provenientes de multiplas realidades e
especificidades. Grande parte dos alunos reside nas areas préximas a escola, o que
facilita a interac&o e o envolvimento comunitario. No entanto, ha também alunos que
se deslocam de outros municipios adjacentes, como Raposa, Paco do Lumiar e Sao
José de Ribamar.

A turma é composta por 43 alunos, com 26 meninos e 17 meninas.
Independentemente das diferencas numéricas entre os alunos, todos compartilham
uma caracteristica comum: a boa relacdo com os professores, marcada pelo respeito

mutuo e pela disposicéo para o aprendizado.

Em relagédo as dificuldades de aprendizagem, os principais problemas se
referem a concentracao, dedicagao e interesse em aprender. Problemas como focos
de conversas paralelas e distracoes afetam, por vezes, negativamente o desempenho
escolar de alguns estudantes.

A diversidade constitui uma caracteristica intrinseca da turma, refletida na
ampla variacdo de interesses, estilos e ritmos de aprendizagem dos objetos de
conhecimento entre os alunos. Alguns estudantes demonstram excelente
desempenho e engajamento, participando ativamente das atividades e assimilando
rapidamente os objetos de conhecimento. Outros, entretanto, necessitam de maior

apoio e estratégias pedagogicas diferenciadas para alcangar os objetivos propostos.

Para efeitos desta investigacdo, € essencial descrever a turma que as
estratégias de gamificacdo foram aplicadas. Em seguida, vamos explorar os métodos
utilizados neste estudo, destacando as técnicas usadas para coletar dados e o recurso
escolhido para criar as atividades gamificadas.

3.3. Os questionarios, o jogo produzido e a plataforma Wordwall

A presente pesquisa foi estruturada em trés fases. Na primeira etapa, com
o objetivo de delinear um panorama inicial da turma que constitui o publico especifico,
foi aplicado um questionario contendo perguntas abertas e fechadas. As perguntas
abertas permitiram que os alunos respondessem livremente, utilizando suas préprias
palavras, enquanto as perguntas fechadas ofereciam opgbes de resposta
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predefinidas. As perguntas foram separadas em categorias e possuiam o0s seguintes
objetivos:

Diagrama 1 — Objetivos do Questionario Inicial

3. Delinear um perfil das
aulas de Historia que os
alunos estdo frequentando

i
1
/

remmececem——————

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Na segunda etapa da pesquisa houve a aplicacao da atividade gamificada
durante os momentos de aula. Utilizou-se a plataforma on-line Wordwall para criar o
jogo. O Wordwall é uma plataforma digital inteiramente voltada para a criacdo de

atividades interativas e recursos educativos de maneira on-line e fisica.

Figura 2— Péagina inicial do Wordwall.

@ wordwal Crie ligdes melhores mais rapidamente

A maneira mais facil de criar
seus proprios recursos de
ensino.

Prepare atividades personalizadas para sua sala de aula. - .
"

Questiondrios, associagdes, jogos de palavras e muito mais.

Fonte: Wordwall. Captura de tela. Disponivel em: https://wordwall.net/pt . Acesso em: 26 de mai.
2024.

O Wordwall é uma ferramenta robusta e versatil que oferece uma ampla
gama de funcionalidades técnicas para a criagdo e distribuicdo de atividades
educativas interativas. A disponibilidade de funcionalidades e recursos variam de
acordo com diferentes planos de assinatura de carater gratuito e pago. As principais
distincbes entre o plano gratuito e os planos pagos residem na quantidade de
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atividades que podem ser criadas, nos tipos de templates disponiveis e nas op¢des

de personalizacao e analise.

Os usuarios assinantes da plataforma podem criar um nimero ilimitado de
atividades e tém acesso a toda a gama de templates oferecidos pelo Wordwall, um
total de 20 templates que permitem a criacdo de uma variedade mais ampla de jogos
educativos enquanto que os usuarios do plano gratuito podem criar até 5 atividades e
podem utilizar apenas um conjunto basico de templates, contando com somente 13
modelos disponiveis. Outra diferenca significativa entre as funcionalidades
disponibilizadas pela plataforma é que usudrios assinantes possuem a possibilidade
de criar jogos e imprimi-los, enquanto os usudrios da versao gratuita estao restritos a

criacdo de jogos interativos on-line.
Figura 3 — Templates do Wordwall.

Saiba mais sobre nossos modelos

Selecione um modelo para saber mais
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. Desembaralhe Anagrama Imagem com legenda
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Flashcards Vire as pegas 4 Acerte as toupeiras

o] | |
moa
[=]=]s]

Fonte: Wordwall. Captura de tela. Disponivel em: https://wordwall.net/pt . Acesso em: 26 de
mai. 2024.

O Wordwall tém sido amplamente utilizado, de acordo com plataforma
aproximadamente 73.889.943 (setenta e trés milhdes, oitocentos e oitenta e nove mil,
novecentos e quarenta e trés) objetos educacionais ja foram criados*.Os usuarios
podem utilizar os objetos ja disponiveis na plataforma ou criar seus proprios contetidos
personalizados.

4 Informagdes obtidas a partir do contador de recursos criados, localizado na pagina inicial da
plataforma em 26.05.2024.
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De acordo com Jonas Ricardo (2019) a facilidade de integracdo com
diversos ambientes virtuais de aprendizagem é uma das principais vantagens que
impulsionaram a ampla adog¢&o da plataforma. Ela pode ser facilmente conectada a
sistemas dedicados e ndo dedicados, como o Google Classroom, amplamente
utilizado para aulas durante a pandemia. Essa compatibilidade ndo sé aumenta o
alcance e a eficiéncia da plataforma, mas também facilita o trabalho dos educadores,
tornando-a uma escolha preferida no meio educacional. Além disso, a integracdo com
ferramentas populares garante uma transicdo suave e melhora a experiéncia de

ensino e aprendizado.

Figura 4 — Instrucdes de uso do Wordwall.

Facil, facil

= | z . . |
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| .
‘ } \
& B : - - § \
,,,,,, — " iy ol \
Imprima suas atividades '™ N

Escolha um modelo Digite o contetido. B —— -

Fonte: Wordwall. Captura de tela. Disponivel em: https://wordwall.net/pt . Acesso em: 26 de
mai. 2024.

A plataforma promete nao sé auxiliar o trabalho dos professores ao permitir
a criacao rapida e eficiente de atividades educacionais, mas também atender as
necessidades variadas dos alunos, através de suas multiplas funcionalidades ao
permitir a adaptacéo das atividades ao ritmo e estilo de aprendizagem dos estudantes.
Por essas razdes, a escolha do Wordwall para a criagdo do jogo proposto justifica-se
tanto pela sua funcionalidade quanto pelo impacto positivo que pode ter no processo

educacional.

O jogo criado foi denominado de “Trilha dos Fatos e Eventos Historicos”
seu objetivo destina-se a desafiar os alunos a ordenar eventos e fatos historicos em
uma linha do tempo correta. Possuindo diferentes niveis de complexidade,

organizados da seguinte maneira:

Nivel 1 (Facil) — Possui um grau de complexidade relativamente “facil” em
relacdo aos demais niveis do jogo, pois todos os eventos e fatos histéricos
selecionados para este nivel foram estudados pelos alunos, publico especifico desta
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investigacao, durante o decorrer do primeiro semestre do ano letivo de 2024. Para
esta etapa foram selecionados uma menor quantidade de eventos e fatos histéricos
para os estudantes escolherem, tornando mais facil para os alunos lembrarem e
posicionar corretamente as informacdées na linha do tempo. Os objetos de
conhecimento abordados tratam de contexto histéricos pertinentes ao surgimento da
Humanidade ha milhdes de anos atras, a Pré-Historia e a Idade Antiga.

Nivel 2 (Intermediario) — Com grau de complexidade intermediario, este
nivel inclui eventos e fatos histéricos mais variados, exigindo dos alunos uma
lembranca mais detalhada dos contextos histéricos estudados em anos anteriores,
como a descoberta do territorio que posteriormente viria a ser o Brasil e o periodo
colonial. Neste nivel do jogo, ha mais eventos e fatos com datas especificas, trazendo
mais opg¢des e maior desafio para a ordenagao cronoldgica de posicionamento

correta.

Nivel 3 (Dificil) — Neste nivel do jogo o grau de complexidade aumenta
consideravelmente, tornando-se assim mais “dificil” principalmente por inclui mais
eventos histéricos que os alunos ainda nao estudaram, exigindo maior capacidade
dedutiva e concentracao para a correta colocacao na linha do tempo. Nesta fase do
jogo as informagbes sao mais detalhadas, incluindo mais datas exatas e contextos
histéricos mais especificos. Este nivel do jogo engloba também uma grande variedade
de temas histéricos, abrangendo eventos e fatos mais atuais como revolugcoes e até

mesmo guerras mundiais.

A proposta do jogo é que os jogadores a cada nivel preencham de forma
correta a linha do tempo, sendo recompensados a cada resposta correta com o
aumento do placar e avanco de sua equipe no jogo. Ao errar a pontuagao da equipe
permanece inalteravel ndo diminuindo, contudo, ndo aumentando. Vence o jogo a
equipe que possuir maior pontuagao ao final, ou seja, que conseguiu alcancar um
namero maior de respostas corretas.

A gamificacdo, como mencionado anteriormente neste estudo, utiliza jogos
e seus elementos. Nesse sentido, o jogo produzido “Trilha dos Fatos e Eventos
Histéricos” se enquadra nessa categoria, logo por apresentar as seguintes
caracteristicas: Desafio, que envolve ser o primeiro a organizar corretamente todos

eventos e fatos historicos; Jogadores, os alunos; Interatividade, resultante das
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movimentacdes dos alunos em equipe; Regras, que trata-se de alinhar em ordem
cronolégica corretamente as informacdes apresentadas, assim, aumentando a
pontuagdo no jogo. Em caso de erro, ndo pontuar; Feedback, com a verificagcao
imediata de acertos e erros por equipe; Reacao Emocional, visto que perder, ganhar
ou jogar resulta em sentimentos dos participantes; Sistema, onde todos os elementos
do jogo séao interligados e se influenciam.

Embora o objetivo principal do jogo consiste em ordenar eventos e fatos
histéricos do mais antigo ao mais recente, o verdadeiro foco vai além da simples
cronologia. Durante a atividade gamificada, espera-se que os alunos estabelecam
relacdes e realizem analises criticas, criando paralelos entre os acontecimentos
historicos apresentados. Por exemplo, ao refletrem e debaterem sobre se a
agricultura ja havia surgido quando as piramides comecaram a ser construidas, os
alunos sao incentivados a considerar o contexto histérico destes acontecimentos.
Com essas discussoes, os alunos desenvolvem uma compreensdo mais profunda das
relacdes entre os eventos historicos e as suas consequéncias, melhorando sua
habilidade de analisar e compreender a Historia de forma mais integrada. Com o
progresso do jogo e o aumento da dificuldade, as conexdes feitas tendem a se tornar
mais complexas, envolvendo conceitos historicos importantes que serdo explorados

posteriormente.

Luciano Paltian (2017) defende que exercicios de aprendizagem centrados
no uso de linhas do tempo podem servir como instrumentos didaticos que permitem
uma melhor compreensao do tempo histérico, o que € extremamente significativo para

os alunos. Paltian, salienta que a utilizagao de linhas do tempo possibilitam:

[...] interpretacbes mais completas e complexas dos quadros histéricos,
permitindo a articulagdo de eventos em seu contexto determinado como
também em um panorama mais amplo, em escala continental ou global, por
exemplo (Paltian, 2017, p.15).

Carvalho (2022) considera o emprego didatico das linhas do tempo como
ferramentas pedagdgicas valiosas que auxiliam no desenvolvimento de conceitos
historiograficos complexos. Segundo a autora, elas fornecem uma representacao
visual da sequéncia de eventos histéricos, permitindo que os alunos vejam como
esses eventos se encaixam no fluxo do tempo e como eles se relacionam uns com os
outros. Isso é particularmente util para ilustrar as diferentes duracbes do tempo
histérico, conforme proposto por Fernand Braudel (1965), onde eventos de curta
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duracao, podem ser contrastados com conjunturas de média duragao e estruturas de
longa durag@o que moldam a sociedade ao longo de séculos.

Além disso, as linhas do tempo facilitam a andlise sincrénica e diacrénica,
permitindo que os alunos examinem eventos em um determinado momento (sincronia)
e como eles se desenvolvem ao longo do tempo (diacronia). Segundo Muller (2006),
uma analise sincrdnica observa um evento em um momento especifico, considerando
seu contexto e os acontecimentos simultaneos, enquanto uma analise diacrénica
examina o desenvolvimento do evento ao longo do tempo, reconstituindo sua
evolucao histérica. A utilizacdo de linhas do tempo também é essencial para evitar
anacronismos, garantindo que os eventos e conceitos sejam colocados em seu
contexto histérico correto. Isso evita a atribuicdo de ideias ou praticas a periodos em
que nao existiam, o que pode levar a uma compreensao distorcida do passado. Para
Carvalho (2022, p.13) o entendimento de “[...] tais conceitos é essencial, visto que

proporciona uma analise mais completa e complexa dos processos histéricos.”

Assim, a exploragdo do tempo histérico € intrinsecamente ligada a
compreensao dos conceitos mencionados. Mesmo que inconscientemente, 0 jogo
desenvolvido fomenta uma mentalidade investigativa nos participantes, instigando-os

a estabelecer conexdes cada vez mais complexas entre eventos historicos.

Convém salientar, que a escolha de trabalhar com uma Unica turma
justifica-se pela necessidade de produzir experiéncias de gamificacao
especificamente adaptadas ao publico especifico. Isso significa que a atividade
gamificada foi concebida considerando as preferéncias e as necessidades

pedagdgicas exclusivas dessa turma.

Em relagdo ao processo de criacdo do jogo "Trilha dos Fatos e Eventos
Historicos", optou-se pelo modelo de template “diagrama rotulado” por sua capacidade
de proporcionar uma visualizagao clara e organizada das informacgdes. Esse formato
facilita a compreensao e a interagdo dos alunos com os eventos histéricos, permitindo
que arrastem e soltem os eventos na linha do tempo de maneira intuitiva. Quanto ao
design do jogo, foi escolhido um visual alegre e colorido, com o intuito de proporcionar
um ambiente ludico que cative a atengdo dos estudantes por meio de uma interface

amigavel e visualmente estimulante.
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Figura 5 — Captura de tela do nivel 1 do jogo Trilha dos Fatos e Eventos Historicos.
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Fonte: Acervo da autora.

No que se refere a segunda fase do estudo, a etapa focou-se em analisar
diversos aspectos do comportamento e das dindmicas dos alunos durante as
aplicacoes do jogo e seus diferentes niveis. Para isso, foram observadas as interacdes
entre os membros das equipes, as formas de jogar, as estratégias estabelecidas, as
conexdes histdricas feitas, a competitividade entre os grupos, bem como a imerséo e

0 engajamento na atividade.

Figura 6 — Captura de tela do nivel 3 do jogo Trilha dos Fatos e Eventos Historicos.
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Fonte: Acervo da autora.

A terceira e ultima fase da investigacdo desenvolvida contou com a
aplicagdo de um questionario. Assim como o questionario inicial, o questionario final
também foi composto por perguntas de respostas abertas e fechadas. O objetivo
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principal foi compreender as formas que os alunos avaliaram a gamificagdo. As
categorias em que foram organizadas as perguntas do questionario final, objetivaram:

Diagrama 2 — Objetivos do Questionario Final.
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Vale ressaltar que, apds cuidadosa observacao, decidiu-se pela impressao
e distribuicao fisica dos questionarios aos alunos, que foram solicitados a preenché-
los manualmente. Essa escolha foi motivada por diversas razdes. Primeiramente, a
versao online poderia resultar em uma baixa taxa de participacao, atribuida tanto a
possivel falta de interesse dos alunos em responder quanto a eventuais dificuldades
de acesso a internet. Além disso, para garantir uma coleta de dados mais precisa e
abrangente, as perguntas de multipla escolha do questionario foram elaboradas com
escalas detalhadas, oferecendo uma variedade de opgdes de respostas aos

participantes.

A analise dos dados foi realizada utilizando uma metodologia qualitativa
para as respostas abertas e uma metodologia quantitativa para as respostas
fechadas. Os questionarios aplicados, inicial e final, estao anexados nos apéndices A
e B, respectivamente.

Esclarecidos os diferentes fatores relacionados a contextualizacdo e
estruturagdo das atividades gamificadas , avancaremos para o proximo estagio da
investigacao. No préximo capitulo, adentraremos na esfera da implementacao pratica
da gamificacdo dentro do contexto da pesquisa realizada.
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4. APLICACOES DOS QUESTIONARIOS E IMPLEMENTACAO DA
GAMIFICACAO: ESTRATEGIAS LUDICAS NA PRATICA EDUCACIONAL DA
U.E.B. DOUTORA MARIA ALICE COUTINHO

Neste capitulo, tragamos a descricdo dos procedimentos metodologicos
adotados no decorrer da investigacado. Primeiramente, sera abordada a aplicagdo do
questionario inicial, sendo elencandos e analisados dados referentes as respostas
discentes. Em seguida, o relato detalhado da implementagao da atividade gamificada
produzida em sala de aula, Trilha dos Fatos e Eventos Histéricos. Por fim, a andlise
dos dados referentes a atividade desenvolvida obtidos por meio do questionario final.

4.1. Questionario Inicial

Na turma, escolhida como publico especifico da investigacdo, o
Questionario Inicial foi aplicado no dia 29 de maio de 2024. Primeiramente, foi
investigado o histérico escolar dos alunos, revelando que 73,7% dos estudantes
cursaram toda a vida em escolas publicas. Quando questionados sobre sua relacao
com a escola, 47,8% dos alunos manifestaram gostar “mais ou menos” dela. Em
contrapartida, 32,5% dos estudantes afirmaram gostar muito ou bastante da escola,

enquanto 19,7% relataram gostar pouco ou muito pouco.

Tabela 1: Histérico Escolar e Relacdo com a Escola

Aspecto Resultado
Percentual de alunos que cursaram toda a vida em escolas publicas 73,7%
Relacdo com a escola - “Mais ou menos” 47,8%
Relacdo com a escola - “Muito ou bastante” 32,5%
Relacdo com a escola - “Pouco ou muito pouco” 19,7%

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Avaliando o interesse dos alunos pela Histéria, é perceptivel uma tendéncia
geral positiva. Ao serem questionados se gostam da disciplina, 70% dos alunos
indicaram um alto nivel de interesse por Histéria. Os temas mais destacados incluem
eventos da Historia Antiga e ldade Média. As principais respostas remontam a
conhecimentos pertencentes as mitologias Egipcia e Grega, também houveram
mengoes a fatos histéricos marcantes como a Guerra de Trdia e as Incursdes Vikings.
Quanto ao consumo de conteudos histéricos, os estudantes demonstraram um grande
apreco por filmes e séries televisivas, especialmente os que abordam guerras,

sugerindo uma preferéncia marcante por esse tipo de midia.
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Tabela 2: Interesse pela Disciplina de Histéria

Aspecto Resultado
Percentual de alunos que gostam de 70%
Histéria
Temas mais destacados Mitologias Egipcia e Grega, Guerra de Troia, Incursdes
Vikings
Tipo de midia preferido Filmes e séries sobre guerras

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Ao avaliar o interesse especifico pelas aulas de Historia, 43,5% dos alunos
afirmaram gostar muito ou bastante das aulas, destacando o interesse nos temas e a
curiosidade sobre a formagdo do mundo como principais motivadores. Em
contrapartida, 44,5% relataram um interesse médio, mencionando dificuldades na
compreensao dos objetos de conhecimento ou falta de afinidade com a disciplina.
Apenas 12% dos alunos afirmaram gostar pouco da matéria, destacando desinteresse
e dificuldades de compreensdo como razdes principais.

A pesquisa revelou que uma ampla maioria dos alunos (84,6%) reconhece
a importancia da Histéria para compreender o presente e evitar repeticées de erros
histéricos, indicando uma percepgao clara da relevancia da disciplina. Em relagéo as
metodologias de ensino, os alunos descreveram as aulas de Histéria de maneira
variada. Alguns usaram adjetivos positivos como interessantes, boas e legais,
enquanto outros as consideraram muito falantes ou extremamente cansativas,
apontando para uma experiéncia mista e variavel. Quando questionados sobre 0 uso
de metodologias ativas ou aulas fora do modelo tradicional, apenas 6,9% dos
estudantes relataram ter experimentado essas praticas, enquanto a maioria ndo se

lembrava ou nao tinha conhecimento sobre elas.

Tabela 3: Interesse pelas Aulas de Histéria, Percepg¢ao da Importancia da Histéria e Experiéncia com
Metodologias Ativas

Aspecto Resultado
Percentual de alunos que gostam muito ou bastante das aulas de Historia 43,5%
Percentual de alunos com interesse médio pelas aulas de Histéria 44 5%
Percentual de alunos que gostam pouco das aulas de Histéria 12%
Percentual de alunos que reconhecem a importancia da Histéria 84,6%
Percentual de alunos que experimentaram metodologias ativas 6,9%

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Em termos de sugestdes para melhorar as aulas, muitos alunos
expressaram interesse em dindmicas, jogos, filmes, musicas, rodas de conversa e

mapas mentais, demonstrando um desejo por metodologias mais interativas e menos
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dependentes de leitura e explicacbes verbais. A pesquisa também explorou o
interesse dos alunos por jogos, tanto de entretenimento quanto educativos. A maioria
(72,5%) afirmou gostar muito ou bastante de jogar, destacando jogos de mesa, jogos

online e esportes como suas preferéncias.

Quando questionados sobre 0 uso de jogos nas aulas de Histéria, 84,2%
consideraram que isso tornaria as aulas mais interessantes, desde que o0s jogos
estivessem alinhados com o objeto de conhecimento estudado para evitar distragdes.
Além disso, 63,8% acreditam que o uso de jogos educativos poderia melhorar seu
desempenho escolar, enfatizando o aprendizado pratico e 0 aumento da curiosidade

e atengao.

Em relagdo a motivacao dos alunos, a maioria (90,4%) afirmou que se
sentiria mais motivada a realizar atividades se houvesse recompensas envolvidas. A
competicdo dividiu opiniées, com 57,6% gostando muito ou bastante de atividades
competitivas, enquanto 42,4% n&o demonstraram interesse ou tiveram uma opinido

neutra.

Por fim, a pesquisa destacou a necessidade de um sistema de feedback
mais eficiente, com 54,3% dos estudantes declarando que se sentem frustrados por
falta de retorno sobre suas acées com certa frequéncia, enquanto 45,7% indicaram

que raramente ou nunca sentem essa frustracao.

Tabela 4: Jogos, Motivacéao e Feedback

Aspecto Detalhamento Resultado
Interesse e Uso de Percentual de alunos que gostam de jogar 72,5%
Jogos
Interesse e Uso de Tipos de jogos preferidos Jogos de mesa,
Jogos online e esportes
Uso de Jogos nas Percentual de alunos que acham que jogos 84,2%
Aulas de Histéria tornariam as aulas mais interessantes
Uso de Jogos nas Percentual de alunos que acreditam que jogos 63,8%
Aulas de Histéria educativos melhorariam o desempenho escolar
Motivagéo e Percentual de alunos que se sentiriam mais 90,4%
Recompensas motivados com recompensas
Motivagéo e Percentual de alunos que gostam de atividades 57,6%
Recompensas competitivas
Motivagéo e Percentual de alunos que ndo demonstram 42,4%
Recompensas interesse por atividades competitivas
Feedback e Frustracao Percentual de alunos que se sentem frustrados 54,3%
com a falta de feedback com frequéncia
Feedback e Frustracdo | Percentual de alunos que raramente ou nunca se 45,7%
sentem frustrados com a falta de feedback

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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4.2. Gamificacao Aplicada: O jogo desenvolvido

A aplicagdo do jogo produzido, "Trilha dos Fatos e Eventos Historicos",
ocorreu no dia 10 de junho de 2024, durante as aulas da disciplina de Historia. Diante
das limitag6es estruturais da escola, lIécus da presente investigacao, que nao dispde
de uma sala de informatica ou um espaco exclusivo para a realizagdo de atividades
digitais, foi necessario adaptar a metodologia para garantir a eficacia da atividade
gamificada. Inicialmente, os alunos foram organizados em grupos. Ao considerar que
a turma €& composta por 43 alunos, optou-se no planejamento pela formagéo de 5
equipes com 7 integrantes e 1 equipe com 8 alunos.

A atividade teve inicio no dia 10 de junho, no primeiro horario de aula, as
13:15. Houve a organizacao das equipes com os estudantes que estavam presentes,
cerca de 37 apenas, algo que nao interferiu na aplicacado do jogo como planejado
(Figura 7). Apés a formacao das equipes, destinou-se um breve momento para a
explicagdo do objetivo e das regras do jogo, seguida por uma demonstragcéo rapida
de como jogar.

Figura 7 — Disposicédo das equipes.

Fonte: Acervo da autora.

Durante a atividade, utilizou-se um projetor e um Uunico computador,
recursos disponibilizados pela autora para a realizagdo da pesquisa. Como forma de
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contornar a problematica da falta de dispositivos para cada equipe, optou-se pela
impresséo dos diferentes niveis do jogo, funcionalidade que o site Wordwall permite
aos seus assinantes. Assim, cada rodada da gamificagao foi realizada com os niveis
do jogo impressos disponibilizados a cada equipe, permitindo que os alunos
solucionassem os desafios e montassem suas linhas do tempo. Ao final de cada
rodada, as equipes eram chamadas a frente da sala para registrar suas respostas no
jogo online no site Wordwall, recebendo feedback imediato sobre a correcéo ou erro
de suas respostas (Figura 8). Para definir a ordem das equipes no registro de
respostas no site, levou-se em consideracao a o tempo de resolucdo de cada grupo
em cada rodada, com intuito de evitar desordem e bagunca.

Figura 8 — Equipe 2 registrando no Wordwall as suas respostas para Nivel 1 do jogo
(primeira rodada).

Fonte: Acervo da autora.

Os alunos demonstraram um bom nivel de conhecimento prévio nos
contextos histéricos do nivel 1, o que foi evidenciado por uma alta taxa de acertos,
indicando que a revisdo dos objetos de conhecimento do primeiro semestre foi eficaz.
Ao ordenar eventos histéricos relacionados ao surgimento da humanidade e a idade
antiga, os alunos demonstraram confianga e comemoravam animadamente a cada
acerto. Uma aluna comentou: "A agricultura permitiu que as pessoas ficassem em um
lugar s6 e depois elas comegaram a construir cidades, lembra? A gente estudou isso
em uma aula sobre a Revolugéo Agricola."
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Devido ao término do primeiro horario de aula, a atividade foi interrompida
e retomada no terceiro horario, as 14:55. No nivel 2, as relacbes feitas entre as
informacdes apresentadas foram muito interessantes, houveram comentarios como:
“A Peste Negra aconteceu antes ou depois do Tratado de Tordesilhas? “Eu acho que
o Cristévao Colombo primeiro chegou na América e depois aconteceu o Tratado de
Tordesilhas ”, “Acho que aqui — apontando para a informacéo presente no jogo — ja
havia portugueses no Brasil” ,“ Nao tenho certeza que aqui o Brasil ja era Brasil —
apontando para a informagéo presente no jogo”. Mesmo com alguns erros, que
geraram momentos de frustracao, observou-se que o0s alunos continuaram motivados

e determinados a acertar.

No nivel 3, a turma em geral demonstrou uma excelente capacidade
dedutiva. Os alunos conseguiram ordenar corretamente a maioria dos eventos ainda
nao estudados. Alguns estudantes destacaram-se ao usar inferéncias logicas para
estabelecer a sequéncia dos eventos, mostrando boas habilidades em raciocinio,
deducédo e conexao de informagdes de diferentes fontes para entender os contextos
histéricos ainda nao explorados. Como foi 0 caso de uma aluna, integrante da equipe
2, que destacou-se ao argumentar que a Revolugdo Francesa precedeu a
Independéncia do Brasil. Ao ser questionada como sabia dessa informagéo, a
estudante explicou que por curiosidade j& havia assistido um video explicativo sobre
esta tematica em uma plataforma online de midia, de acordo com a estudante no video
foi comentado que os ideais de liberdade e igualdade que surgiram na Franca e

influenciaram movimentos posteriores como a Independéncia do Brasil.

Ao fim do terceiro horario, as 15:45 da tarde, algumas equipes ainda nao
haviam conseguido terminar e nem mesmo registrar suas respostas referentes ao
nivel 3 no site do Wordwall o que limitou a disputa para somente duas equipes, 1 e 2,
que ja haviam conseguido realizar o registro. A vitdria foi da equipe 2 que além de
resolver mais rapido os desafios propostos conseguiu um maior numero de respostas
corretas na ultima rodada pertinente nivel dificil passando na frente da equipe 1 que
estava liderando o jogo até a segunda rodada referente ao nivel intermediario. O
resultado gerou certa discérdia, pois os integrantes da equipe 1 acusaram os da
equipe 2 de realizar trapaca e ter pesquisado as respostas na Internet. Os membros
dos demais grupos se julgavam injusticados por nao haver mais tempo disponivel.
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As reacbes emocionais resultantes da gamificacdo, como a revolta dos
perdedores e a felicidade dos ganhadores, demonstraram ser muito interessantes pois
remetem ao engajamento que a atividade possui. Constantemente durante o jogo,
houveram muitos debates entre os alunos, como, os integrantes de cada equipe
conversando a ordem que deviam colocar as informagdes apresentadas, estudantes
perguntando a realizadora da atividade se suas respostas estavam certas, pedindo

dicas e orientacoes, etc.

Figura 9 — Estudantes debatendo sobre a ordem correta das informagdes do jogo.

Fonte: Acervo da autora.

4.3. Questionario Final

No questionario final, aplicado no dia 12 julho de 2024, os alunos avaliaram
a experiéncia vivenciada a partir da atividade gamificada aplicada. Na turma unica,
30% dos alunos classificaram o jogo como "6timo", enquanto 40% o consideraram
"bom". A justificativa mais comum para a avaliacdo positiva foi o aumento do
engajamento e da diversdo na aprendizagem. A maioria dos alunos (70%) expressou
o desejo de que a professora utilizasse mais jogos como complemento as aulas
tradicionais de Histéria, citando a motivagcdo e a facilidade de retencdo de

conhecimentos como principais razdes.

Tabela 5: Avaliagao Geral do Jogo

Categoria Percentual (%)
Classificacao do jogo: Otimo 30%
Classificacdo do jogo: Bom 40%




47

Desejo de utilizar mais jogos 70%
Recomendaria o jogo para colegas 70%
Desejo de utilizar o jogo novamente 75%

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Em relagao ao objetivo do jogo, a maioria dos alunos (65%) percebeu que
o0 jogo foi projetado para reforgar o aprendizado de objetos de conhecimento histéricos
e para tornar as aulas mais interessantes e interativas. dificuldade progressiva do jogo
foi percebida por 73% dos alunos, que concordaram que 0 jogo se tornou mais
desafiador conforme as rodadas avancavam. Quanto a lembranga de eventos
histéricos, 60% relataram que o jogo ajudou a relembrar acontecimentos historicos
trabalhados em anos anteriores.

A motivagao para jogar foi interessante, com 75% afirmando que jogavam
para ganhar, enquanto outros 25% afirmaram jogar porque era uma atividade
obrigatdria. A eficacia do jogo no aprendizado foi reconhecida por 81% dos alunos,
que concordaram que O jogo serviu para aprender sobre os contextos histéricos

abordados.
Tabela 6: Percepc¢ao e Eficacia do Jogo
Categoria Percentual (%)
Percepcéo do objetivo do jogo (reforco de aprendizado e interesse) 65%
Percepcéo da dificuldade progressiva 73%
Ajuda a relembrar eventos histéricos 60%
Eficacia do jogo no aprendizado 81%
Atencdo mantida pelo jogo 65%

Fonte: Elaborado pela a autora (2024).

Os sentimentos de competicdo e cooperacao foram evidentes, com 60%
concordando que o jogo promoveu momentos de cooperag¢ao e/ou competicao entre
os participantes. A diversao foi um fator importante, com 96% concordando que se

divertiram junto com outros colegas durante o jogo.

A imersao no jogo foi relatada por 76% dos estudantes, que concordaram
que nao perceberam o tempo passar enquanto jogavam. A ateng¢do dos alunos foi
capturada pelo jogo, com 65% concordando que 0 jogo manteve sua atencdo. A
recomendacgéo do jogo foi alta, com 70% afirmando que recomendariam o jogo para
seus colegas. Finalmente, a maioria dos alunos (75%) expressou o desejo de utilizar
esse jogo novamente, e uma propor¢ao semelhante concordou que o jogo foi eficiente
para sua aprendizagem em comparacao com outras atividades da disciplina.



Tabela 7: Experiéncia e Engajamento

Categoria Percentual (%)
Motivacéo para jogar: Ganhar 75%
Motivacao para jogar: Atividade obrigatéria 25%
Sentimentos de cooperacdo e/ou competicao 60%
Diversao durante o jogo 96%
Imersdo no jogo (ndo percebeu o tempo passar) 76%
O jogo manteve a atencéo 65%

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa, realizada na U.E.B. Dra. Maria Alice Coutinho, teve
como objetivo principal explorar a eficacia da gamificagdo na construgdo do
conhecimento histérico e como ela pode ser integrada ao processo de ensino-
aprendizagem. Através da implementacdo do jogo "Trilha dos Fatos e Eventos
Historicos", desenvolvido na plataforma Wordwall, foi possivel perceber o impacto
positivo da gamificagdo na construgdo do conhecimento historico dos estudantes do
6° ano do Ensino Fundamental.

O jogo implementado proporcionou oportunidades para que os estudantes
estabelecessem conexdes entre eventos historicos e refletissem sobre os contextos
em que ocorreram, desenvolvendo uma compreensdo mais profunda do tempo
histérico. Ao analisar a ordem cronolégica, por exemplo, os alunos puderam refletir
sobre como a Revolugcao Agricola permitiu o surgimento das primeiras cidades.
Debates sobre a cronologia da Peste Negra e do Tratado de Tordesilhas ajudaram os
alunos a compreender a sequéncia e pensar sobre o impacto desses eventos. A
discussao sobre a Revolucdo Francesa e a Independéncia do Brasil mostrou a
influéncia dos ideais de liberdade e igualdade da Revolucao Francesa em movimentos

posteriores.

Esses momentos de reflexdo ajudaram os estudantes a perceberem as
interligacdes entre diferentes eventos histéricos e suas consequéncias, promovendo
um aprendizado mais integrado e contextualizado. Ao proporcionar um ambiente de
aprendizagem onde os alunos puderam integrar seus conhecimentos prévios com
novas informagdes, o jogo facilitou a construcdo de novos saberes e uma

compreensao mais profunda do tempo historico.

Outrossim, ao avaliar os dados obtidos, é possivel afirmar que a atividade
gamificada demonstrou ser eficaz também em promover aspectos fundamentais para
0 ambiente educacional como diversao e engajamento, participacao ativa, motivacao

intrinseca, cooperagéo entre pares e imersdo. Conforme evidenciado:

Ao analisar caracteristicas como o0 engajamento e a diversado
proporcionados pela atividade gamificada, torna-se evidente que esses aspectos
foram alcangados. Conforme demonstrado no questionario final, 96% dos estudantes
afirmaram que se divertiram ao participar do jogo com seus colegas. Outro fator
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importante é que cerca de 75% dos estudantes expressaram o desejo de jogar
novamente a atividade gamificada. E importante considerar que, como indicado pelas
respostas positivas no questionario inicial, a percepgéo de que jogos em sala de aula
podem tornar o aprendizado mais agradavel nao foi uma novidade para os estudantes.

A participagdo dos alunos também foi destacada, com a formacdo de
equipes e a distribuicdo dos desafios de acordo com os niveis de dificuldade do jogo.
Apesar das limitacbes de recursos tecnoldgicos, como a falta de uma sala de
informatica na instituicao de ensino, a adaptacédo metodolégica realizada permitiu que
todos os alunos participassem ativamente. Os estudantes foram organizados em
equipes e, mesmo com apenas um computador e 0 uso de material impresso, todas
as equipes puderam participar da atividade, completando os desafios e registrando
suas respostas no jogo online ao final de cada rodada.

Quanto a motivacao, os resultados foram positivos, com a maioria dos
alunos expressando interesse em participar de atividades gamificadas futuras. Os
dados do questionario final mostraram que 75% dos alunos jogavam para ganhar,
refletindo a motivacao intrinseca gerada pela competicao saudavel e pela busca por
sucesso no jogo. Além disso, 81% dos alunos concordaram que o jogo foi eficaz para
aprender sobre os contextos histéricos abordados, evidenciando um alto grau de

engajamento e interesse na atividade.

A cooperagao entre os alunos foi observada durante o jogo, especialmente
nas discussdes sobre a ordem cronolégica dos eventos histéricos e na busca por
estratégias para resolver os desafios propostos. Por exemplo, houve momentos em
que os estudantes discutiram entre si a sequéncia correta dos eventos histéricos,
demonstrando colaboragéo e troca de conhecimentos entre os participantes. Isso nao
apenas promoveu o trabalho em equipe, mas também incentivou a cooperagdao mutua

para alcangar os objetivos do jogo.

Quanto a imersdo, muitos alunos relataram que o tempo passou
rapidamente durante a atividade, indicando que estavam concentrados e envolvidos
na resolucdo dos desafios propostos. A interacdo constante com os objetos de
conhecimento histéricos, combinada com o formato Iudico do jogo, ajudou a manter

alta a atencao dos alunos ao longo das diferentes fases do jogo. Isso foi corroborado
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por relatos de 55% dos alunos que afirmaram nao perceber o tempo passar enquanto

jogavam, evidenciando um alto nivel de imerséao na atividade.

Ademais, a investigacdo revelou que, quando bem planejada, a
gamificacdo tem grande potencial para ser uma metodologia valida e eficaz. A
implementacdo do jogo "Trilha dos Fatos e Eventos Histéricos" ndo sé foi bem
recebida pelos alunos, mas também provou ser uma ferramenta poderosa para
engajar e motivar os estudantes, tornando o aprendizado de Histéria mais atrativo. A
implementacao de técnicas de gamificacao no ensino de Historia é ndo apenas viavel
teoricamente como metodologicamente, como fonte de possibilidade de ser aplicavel
na realidade. A gamificacédo, portanto, representa uma nova e promissora estratégia
metodoldgica que pode transformar a dinamica das salas de aula, especialmente no
ensino de Histodria.
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Apéndice A - Questionario Inicial

QUESTIONARIO
Este questionario é completamente an6nimo! Peco que vocé responda com

sinceridade. Nao ha respostas corretas ou incorretas, portanto, responda conforme
suas opinides.

1-Turma:

2-ldade:

3-Género:

( )Feminino ( )Masculino ( )Outro

4-Estudou a vida toda em escola publica?

() Sim () Nao () Nao lembro

5-Vocé gosta da escola?

() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

6- Vocé gosta de Histéria?
() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

Se gosta, quais assuntos que vocé mais gosta:

7- Vocé gosta das aulas de Histo6ria?
() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

Justifique:
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8- Acha que aprender Histéria é importante?
() Sim () Nao () Mais ou menos () Nunca pensei no assunto

Se sim, por que ela € importante?

9- Explique como geralmente sdo as aulas de Histéria na sua escola?

10- Na sua opnido as aulas de Historia seriam mais legais se fosse de outra forma?
Como?

11- Vocé gosta de jogos (Ex: digitais, de cartas, tabuleiro, esportes)?
() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante

Quais jogos vocé costuma jogar?

12- Vocé ja jogou algum jogo educativo na escola?
() Sim () Nao

Em que matéria?

13- O jogo que vocé jogou na aula foi:
divertido, mas nao lembra o conteddo explorado no jogo.

divertido, e ainda lembra o conteddo explorado no jogo.

()

()

() Nao foi divertido
() Nunca participei de um jogo educativo.
()

Outro:
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14- Vocé acha que jogos podem ajudam na compreensao de alguma matéria?

() Sim, j& me ajudou () Sim, mas nao ocorreu comigo () Nao () Nunca participei de
um jogo em sala de aula

15- Vocé gosta de atividades que envolvam competicdo (EX: Gincanas, jogos em
grupo, etc. )?

() muito pouco () pouco () médio () muito () bastante
16- Na sua opnido usar jogos na aulas tornariam elas mais interessantes?

() Sim () Nao () Mais ou menos () Nunca pensei no assunto

17- Vocé gostaria de participar de um jogo durante a aula de Histéria?

() ndo gostaria ( ) gostaria pouco () gostaria médio ( ) gostaria muito ( ) gostaria
bastante

Justifique:




Apéndice B - Questionario Final

QUESTIONARIO

Este questionario é completamente an6nimo! Pegco que vocé responda com
sinceridade. Nao ha respostas corretas ou incorretas, portanto, responda conforme

suas opinides.

1-Turma:

2-ldade:

3-Género:

( )Feminino ( )Masculino ( )Outro

4- O que achou dos jogos?
( ) Péssimos ( )Ruins ( ) Razoaveis ( )Bons ( ) Otimos

Justifique:
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5- Vocé gostaria que o(a) professor(a) utilizasse mais jogos como complemento as
aulas tradicionais de Historia?

Por qué?

6- Na sua opiniao, qual foi o0 objetivo de aplicar esses jogos em sala de aula?
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7- Com o passar das rodadas, vocé sentiu que os jogos foram ficando mais dificeis?

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo ( )

concordo totalmente.

8- Durante as aplicacbes dos jogos, vocé percebeu que lembrava dos

acontecimentos historicos trabalhados nos anos anteriores?

9- Vocé participou os jogos com o objetivo de ganhar ou apenas porque era
obrigatério?

() Ganhar ( ) Obrigatério

10- Vocé acha que os jogos serviram para que vocé aprendesse sobre os conteudos
histéricos abordados?

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo ()

concordo totalmente.

11- O que vocé sentiu ao acertar e errar durante as rodadas?

12- Durante os jogos, vocé se sentiu confortavel para interagir com o seu grupo em

busca da resposta correta.

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo ()
concordo totalmente.

13- Os jogos promoveram momentos de cooperacao e/ou competicdo entre as
pessoas que participam.

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo ()

concordo totalmente.

14- Me diverti junto com outras pessoas.



() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo (

concordo totalmente.
15- Eu ndo percebi o tempo passar enquanto jogava.

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo (

concordo totalmente.
16- Os jogos que capturaram minha atencao.

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo (

concordo totalmente.
17- Eu recomendaria estes jogos para meus colegas.

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo (

concordo totalmente.
18- Gostaria de utilizar estes jogos novamente.

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo (

concordo totalmente.

19- Em comparacao com outras atividades da disciplina, os jogos foram eficientes

para minha aprendizagem.

() discordo totalmente ( ) discordo ( )indeciso ( ) concordo (

concordo totalmente.
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