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RESUMO

Este trabalho explora as contribuigcdes da gamificagdo como metodologia ativa no en-
sino de Historia para alunos do Ensino Médio. O estudo discute como elementos de
jogo, como simulagdes e narrativas digitais, podem promover o engajamento e o pen-
samento critico, superando o modelo tradicional de ensino baseado em memorizagao.
Fundamentado em uma revisao bibliografica, o trabalho destaca como a gamificagéo
contribui para o desenvolvimento de competéncias interdisciplinares e para a compre-
ensao das relagdes internacionais. Com a gamificag&o, os alunos se tornam protago-
nistas no processo de aprendizagem, participando de simulag¢des histéricas e diplo-
maticas que incentivam a colaboragao e a reflexao critica. O estudo também aborda
desafios praticos, como a necessidade de infraestrutura tecnologica e capacitagcéo
docente.

Palavras-chave: Gamificacdo, Ensino de Histéria, Ensino Médio, Metodologia Ativa,
Relagdes Internacionais, Multiletramento, Interseccionalidade.



RESUMEN

Este trabajo explora las contribuciones de la gamificacion como metodologia activa en
la ensefianza de Historia para estudiantes de secundaria. El estudio analiza cémo los
elementos de juego, como simulaciones y narrativas digitales, pueden promover el
compromiso y el pensamiento critico, superando el modelo tradicional de ensefianza
basado en la memorizacidén. Basado en una revision bibliografica, el trabajo destaca
cémo la gamificacién apoya el desarrollo de competencias interdisciplinarias y una
comprension mas profunda de las relaciones internacionales. Con la gamificacion, los
estudiantes se convierten en protagonistas del proceso de aprendizaje, participando
en simulaciones historicas y diplomaticas que fomentan la colaboracion y la reflexion
critica. El estudio también aborda desafios practicos, como la necesidad de infraes-
tructura tecnologica y capacitacion docente.

Palabras clave: Gamificacion, Ensefianza de Historia, Secundaria, Metodologia Ac-
tiva, Relaciones Internacionales, Multialfabetizacion, Interseccionalidad.



ABSTRACT

This paper explores the contributions of gamification as an active methodology in tea-
ching History to high school students. The study discusses how game elements, such
as simulations and digital narratives, can promote engagement and critical thinking,
moving beyond traditional teaching methods based on memorization. Grounded in a
bibliographic review, the work highlights how gamification supports the development of
interdisciplinary skills and a deeper understanding of international relations. Through
gamification, students become protagonists in the learning process, engaging in histo-
rical and diplomatic simulations that encourage collaboration and critical reflection. The
study also addresses practical challenges, such as the need for technological infras-
tructure and teacher training.

Keywords: Gamification, History Teaching, High School, Active Methodology, Inter-
national Relations, Multiliteracy, Intersectionality.
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1. INTRODUGAO

Um dos desafios dos educadores em relacido ao ensino é estabelecer
a partir da realidade dos estudantes as conexdes que dao sentido a suas vidas e desta
forma estabelegam um maior engajamento.

Neste estudo abordamos o ensino de Histéria no Ensino Médio e pro-
blematizamos algumas possibilidades pedagogicas para o desenvolvimento de ma
consciéncia de seu pertencimento histérico, pois o assunto historia é frequentemente
considerado desconexos de suas vidas. Abordagens educacionais tradicionais que
priorizam a transmissao de informag¢des em uma dire¢ao, que se concentram na me-
morizacao de fatos, datas e eventos historicos, tendem a levar a uma falta de conexao
entre os alunos e o conteudo, o que pode afetar adversamente sua compreensao cri-
tica dos processos historicos.

Abordaremos neste trabalho as contribuicdes da gamificagdo como
ferramenta pedagogica para o ensino de historia no Ensino Médio. Ao tratar deste
tema, buscamos compreender como a inser¢ao de elementos das dinadmicas de jogos
podem contribuir para superar esses problemas do modelo tradicional de ensino, bus-
cando estimular a reflexao critica e um maior engajamento dos estudantes no pro-
cesso de ensino aprendizagem.

Grzybowski (2022) apresenta reflexdes pertinentes para a respeito da

pratica pedagdgica,

[...] um pressuposto da pratica educativa contemporanea vinculada a pers-
pectiva historico-critica, que o educando e o educador devam atuar em uma
relacdo simbidtica de trocas construtivas no processo de aprendizagem e
que, contrariamente a perspectiva tradicional, bancaria, ndo ha uma transfe-
réncia de conhecimentos do docente — que tudo sabe — ao educando —
folha de papel em branco, que precisa ser preenchida com saberes. A com-
preensao do processo educativo enquanto espago de trocas e construgéo de
saberes entre sujeitos equitativamente ativos na relagao pedagogica é funda-
mento para o desenvolvimento do sujeito autbnomo, critico, ciente de si e da
sua condi¢do no meio social [...] (2022, p. 75).

Com base nas ideias do autor, notamos a necessidade de uma peda-
gogia mais interativa e colaborativa, que visa superar o0 modelo de transmisséo pas-
siva de conhecimento €, portanto, essencial para incentivar uma reflexao critica e a
participacao ativa dos alunos no processo de constru¢cado de saberes.

Elementos de design de jogos tornam o ambiente de aprendizagem

mais ativo, o que aumenta o grau de troca. Segundo Fardo (2013) o professor pode



projetar atividades em sua disciplina para se assemelharem a um game, aumentando

consideravelmente os niveis de interesse e envolvimento dos seus alunos, pois a:

[...] geragao de jovens que nasceram em meio as tecnologias digitais e que
ja as incorporaram de modo natural em suas praticas diarias e modos de agir
no mundo, e o segundo explora associagdes diretas entre a aprendizagem
gue ocorre nos games e a que ocorre fora deles, inclusive nas escolas, res-
saltando os principios de aprendizagem que os bons games ensinam (2013,
p. 13).

Desta maneira, a gamificagao é capaz de propor uma forma inovadora
e transversal de ensinar Historia, especialmente no contexto de Assuntos Globais ao
lidar com Relacdes Internacionais. Isso possibilitara que os alunos, durante aula,
construam uma compreensao mais elaborada e contextualizada das relacdes de po-
der. Como descreve Huizinga (2000, p. 9), “o jogo ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. [...] Todo jogo significa alguma coisa. No jogo, existe
algo 'em jogo' que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sen-
tido a agao”. Ao trabalhar tépicos como diplomacia, negociagdes politicas e conflitos
internacionais, a metodologia da gamificacdo tende a permitir, aos estudantes viven-
ciar, por meio de uma plataforma de experimentagao, a tomada de decisdes politicas
e diplomaticas.

Diante do exposto, o foco do nosso trabalho é problematizar as pos-
sibilidades e limitagcbes da gamificagdo como ferramenta metodoldgica baseada no
ensino de histdéria no ensino médio, buscando compreender a contribuigcdo dessa fer-

ramenta metodologica.



2. JUSTIFICATIVA
No cenario de amplo uso de tecnologias, a cultura digital ja faz parte

da realidade dos estudantes (FARDO, 2013). Nesse sentido, a gamificagao aplicada
ao ensino de historia no ensino médio pode representar uma estratégia metodologica
qgue beneficia a aprendizagem por meio de atividades dindmicas e instigantes aos es-
tudantes, possibilitando a criagdo de ambientes de aprendizagem interativos e reflexi-
vos, estimulando o protagonismo na construgdo do conhecimento.

Durante a experiéncia como docente de historia na educagao basica
e a atuagao como tutor na Licenciatura em Computacgao, tive a possibilidade de expe-
renciar o trabalho com a gamificagdo no engajamento dos alunos, possibilitando uma
maior identificacdo dos estudantes com os conteudos, uma vez que se envolvem ati-
vamente no processo de tomada de decisédo e experimentagcdo em ambientes contro-
lados e simulados.

A gamificagdo, ao incluir interagbes multimidia e narrativas digitais,
pode potencializar essa habilidade, promovendo uma aprendizagem inclusiva e aces-
sivel, especialmente para estudantes que possuem diferentes perfis e modos de
aprender. Minha experiéncia no ensino de Computacéao refor¢a essa perspectiva, visto
que o dominio de ferramentas digitais e a fluéncia em multiplas linguagens sao habi-
lidades necessarias para professores e estudantes. Para Fardo (2013), “essa nova
cultura, permeada por essas tecnologias e pelas interagdes através de sistemas digi-
tais, € chamada de cultura digital (entre outras denominag¢des como sociedade da in-
formagao, sociedade pds-industrial, sociedade do conhecimento, cibercultura, cultura
participativa” (p. 29).

Dessa forma, o estudo da gamificagdo como metodologia pedagdgica
se justifica ndo apenas pela sua capacidade de promover um ensino mais contextua-
lizado, interativo e colaborativo, mas também pela sua eficacia promissora, em articu-
lar temas complexos, de maneira pratica e reflexiva. O uso de tecnologias digitais na
educacao pode ampliar o engajamento dos alunos, a gamificagao pode contribuir para
o desenvolvimento de competéncias globais, preparando os estudantes para enfrentar

os desafios de um mundo globalizado, interconectado e em constante transformacgao.



3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral
e Discutir a gamificagdo como metodologia pedagdgica inovadora no ensino de

Histdria para o Ensino Médio.

3.2 Objetivos Especificos
e Problematizar a gamificagdo como metodologia para promover o engajamento
e a motivagao dos alunos no Ensino Médio.
e Avaliar as principais teorias sobre gamificacdo e sua aplicagdo pratica no en-
sino de Historia.
¢ |dentificar os potenciais desafios na implementacdo da gamificagdo no ambi-

ente educacional.
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4. METODOLOGIA
O presente estudo é de cunho bibliografico com abordagem qualita-

tiva, com o objetivo de analisar a gamificagdo como metodologia pedagdgica para o
ensino de conteudos de Historia. Esse método permite ndo apenas uma ampla cober-
tura de fendmenos, mas também oferece a vantagem de explorar materiais previa-
mente desenvolvidos, conferindo uma base sélida para analisar a interagao entre ga-
mificagdo e desenvolvimento de competéncias interdisciplinares no Ensino Médio, fun-
damentando-se na literatura existente.

A respeito da pesquisa bibliografica, Gil (2008) explica,

A pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material j& elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Embora em quase
todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho desta natureza, ha pes-
quisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliograficas. Parte
dos estudos exploratérios podem ser definidos como pesquisas bibliografi-
cas, assim como certo numero de pesquisas desenvolvidas a partir da técnica
de analise de conteudo (p.50).

A selecao das fontes incluiu livros, artigos académicos e dissertagdes,
obtidos a partir de palavras-chave como gamificagdo no ensino de Histéria (FARDO,
2013; GRZYBOWSKI, 2022), multiletramento no contexto educacional (BALADELLI,
2011, 2015) e interseccionalidade nas Relagdes Internacionais (CORREIA, 2017; MA-
FRA e AMARAL, 2020; SILVA e OLIVEIRA, 2020). As fontes foram cuidadosamente
escolhidas para atender aos objetivos do estudo e oferecer uma base sélida para a
investigacao teorica.

A analise das fontes focou na identificacdo de tendéncias e padrbées
no uso da gamificagdo como uma metodologia pedagdgica interdisciplinar, articulando
sua aplicagcao ao ensino de Historia e sua contribuicdo para o desenvolvimento de
competéncias globais. Essa analise critica permite mapear as vantagens e desafios
dessa pratica educacional, com foco no ensino de temas das Relagdes Internacionais
na disciplina de Histéria no Ensino Médio.

A validade dos resultados deste estudo € garantida pela selegao de
fontes e pela analise detalhada dos conceitos abordados. A pesquisa oferece uma
base consistente para o desenvolvimento de investiga¢des futuras que possam com-
plementar a discusséao tedérica com dados empiricos, ampliando o conhecimento sobre

o potencial transformador da gamificagdo no ensino de Histéria.
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5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS
A analise dos resultados obtidos a partir da pesquisa bibliografica de-

monstrou que a gamificagao oferece contribuigdes significativas para o ensino de His-
téria, particularmente no contexto das Relagdes Internacionais no Ensino Médio.

De acordo com Silva e Oliveira (2022), a gamificagao "promove o pro-
tagonismo e desenvolve habilidades, possibilitando maior aprendizagem, pois opera
como um motor motivador e faz com que os estudantes se sintam participantes do
processo" (SILVA e OLIVEIRA, 2022, p. 1). Esse envolvimento ndo sé favorece o
aprendizado, mas também contribui para a formagao de competéncias interdisciplina-
res essenciais.

Além disso, Grzybowski (2022) destaca que o uso de tecnologias
como videogames no ensino de Historia pode ampliar a reflexdo sobre a forma como
os conteudos sao transmitidos, trazendo a tona a necessidade de reestruturagdo das
praticas pedagogicas na Era Digital. Segundo o autor, "é importante ampliar a reflexao
em torno do emprego de jogos eletrénicos no ensino de Histéria, idear estratégias
para tanto, e repensar o ensino de Historia na Era Digital" (GRZYBOWSKI, 2022, p.
74). Esse uso de elementos ludicos permite que os estudantes desenvolvam habilida-
des criticas, colaborativas e interdisciplinares de forma mais dindmica e envolvente.

Por fim, Oliveira e Pimentel (2020) argumentam que a gamificagéo,
ao adotar mecanismos inspirados em jogos, motiva os alunos "com o objetivo central
de promover a aprendizagem por meio da interagao entre as pessoas, com 0 meio e
com as tecnologias" (OLIVEIRA e PIMENTEL, 2020, p. 239). Nesse sentido, a gamifi-
cacao transforma o ensino de forma eficaz, facilitando a compreensao de temas com-
plexos e promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais rica e interativa.

Além disso, a analise sugere que a gamificacao oferece uma aborda-
gem contextualizada para o ensino de temas globais e histéricos complexos, permi-
tindo que os alunos interajam com o conteudo de forma significativa. No entanto, con-
forme Oliveira e Pimentel (2020), os dados também apontam para as limitacbes e
desafios inerentes a implementacao pratica da gamificagao, particularmente no que
se refere ao equilibrio necessario entre os elementos ludicos e os objetivos pedagé-
gicos. E essencial considerar esses aspectos para garantir que o uso da gamificacdo
atinja seu pleno potencial educativo.

A sequir, serdo discutidos os principais achados da pesquisa, articu-
lando as possibilidades concretas de aplicacao da gamificagao no ensino de Histéria
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e Relagdes Internacionais e suas implicagdes para a formagéao critica e integral dos

alunos.

5.1 Gamificagao no Ensino de Histoéria
Conforme Fardo (2013), a gamificagao propde a utilizagao de elemen-

tos comuns aos games em processos de ensino e aprendizagem, buscando gerar
niveis semelhantes de envolvimento e dedicagdo, como os observados nos jogos.
Além disso, ele argumenta que a transposigcédo desses métodos para a educagao for-
mal oferece um caminho mais direto, atraente e gratificante para os alunos. Essa abor-
dagem incentiva alunos com ritmos distintos de aprendizagem a serem desafiados e
a progredirem de forma autbnoma, criando uma dindmica de ensino que supera a
simples memorizagéo, promovendo um engajamento continuo e significativo.

Essa flexibilidade também facilita a integracao de diferentes areas do
conhecimento, promovendo uma abordagem interdisciplinar fundamental para o en-
sino de Historia. Em temas como as Relag¢des Internacionais, por exemplo, a gamifi-
cacao possibilita simulagées de negociagdes politicas e diplomaticas, permitindo que
os alunos assumam papéis ativos na recriagao de cenarios historicos complexos.

Tais atividades podem ser organizadas através de jogos de simula-
¢ao, onde os alunos desempenham o papel de lideres globais e sdo desafiados a lidar
com dilemas e conflitos que moldaram a histéria mundial. Essas dinamicas, além de
facilitarem o entendimento dos eventos histéricos, também contribuem para o desen-
volvimento de habilidades criticas, como a negociagao, a resolucédo de problemas e o
pensamento estratégico.

Para Silva e Oliveira (2020), aplicada ao ensino de Historia no Ensino
Médio, a gamificacdo promove uma aprendizagem ativa que vai além da memorizagao
de fatos e datas. Ao contrario do modelo tradicional, que muitas vezes distancia os
alunos da realidade contemporanea, a gamificacdo engaja os estudantes ao permitir
que eles explorem criticamente os processos historicos em um formato mais interativo

e contextualizado.

A ideia de experimentacao da gamificagdo como pratica do processo de en-
sino e aprendizagem do conhecimento histdrico leva em conta o prazer e o
significado que tera para o estudante, com a finalidade de despertar a curio-
sidade, o interesse e a busca pelo saber (SILVA e OLIVEIRA, 2020, p. 3).

A gamificagao, conforme Fardo (2013), envolve a utilizagdo de “ele-

mentos utilizados nos games que sao capazes de proporcionar aprendizagens que
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sdo uteis em varios dominios da vida, de forma eficiente e prazerosa” (p.11), incorpo-
rando esses elementos — como desafios, niveis, recompensas e feedback continuo
— no contexto educacional. Essa abordagem permite que o aluno exerga o protago-
nismo nas atividades deixando de ser de receptor passivo de informac¢des. Tal mu-
danca de paradigma permite ainda explorar diferentes conteudos histéricos de ma-
neira interativa e colaborativa.

Com a gamificagao, € possivel simular eventos historicos, recriar ce-
narios diplomaticos e permitir que os alunos atuem protagonistas, experienciando as
complexidades das decisdes e negociag¢des que moldaram o cenario politico global.

No contexto do Ensino Médio, algumas sugestdes praticas podem ser
implementadas para maximizar os beneficios dessa metodologia. Uma abordagem
eficaz € a simulagao de conferéncias histéricas, como a Conferéncia de Paz de Paris,
onde os alunos assumem o papel de diplomatas das na¢des envolvidas, discutindo as
condi¢cdes do Tratado de Versalhes. A atividade estimula o entendimento das diver-
géncias entre as nagdes vitoriosas e derrotadas, ao mesmo tempo em que os alunos
analisam os impactos dessas decisdes para o cenario pos-guerra. A inclusédo de sis-
temas de pontuagado e recompensas baseadas nas decisdes diplomaticas tomadas
promove um pensamento estratégico e reflexivo, mantendo os alunos engajados e
conectados com o conteudo historico.

Plataformas digitais, como o jogo Civilization VI, podem ser utilizadas
como ferramentas de apoio para aprofundar a compreensao de processos historicos.
Ao construir e administrar civilizagdes, os alunos enfrentam dilemas politicos, econé-
micos e militares e, em debates posteriores, discutem suas estratégias, comparando-
as com eventos historicos reais. Essa abordagem facilita a internalizagado do conteudo
e desenvolve habilidades criticas e de tomada de decisdo com base em eventos his-
téricos.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os alunos
devem "analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais nos
ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos" (BRASIL, 2018, p.
558). Essa competéncia permite aos estudantes desenvolver uma visao critica sobre
a historia e suas repercussoes atuais. Além disso, destaca-se a habilidade de "analisar
e comparar diferentes fontes e narrativas expressas em diversas linguagens" (BRA-
SIL, 2018, p. 560), proporcionando aos alunos a oportunidade de refletir sobre dife-

rentes perspectivas e aplicar esses conhecimentos em simulagdes histéricas.
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Essas habilidades favorecem o desenvolvimento de competéncias cri-
ticas, como a comparagao de fontes historicas e a reflexao sobre o impacto dos even-
tos passados no mundo contemporaneo. Pensar criticamente sobre temas como mo-
vimentos sociais e revolugdes € essencial para os estudantes do Ensino Médio, pois
esses eventos desempenham um papel fundamental na formagao das estruturas so-
ciais, politicas e econdmicas atuais.

Compreender o impacto de movimentos como a Revolucéo Industrial
ajuda o estudante a identificar as raizes de sistemas que influenciam suas vidas hoje,
como as relagdes de trabalho, a luta por direitos sociais e as transformagdes econo-
micas.

Essa habilidade desenvolve cidadaos mais conscientes, capazes de
avaliar transformacgdes sociais e seus efeitos, ndo apenas no passado, mas também
no presente e no futuro. Ao estudar eventos histéricos, como a Revolug¢ao Industrial,
os estudantes aprendem a valorizar os direitos conquistados, reconhecer injusticas
ainda presentes e pensar em solugdes para desafios contemporaneos. Dessa forma,
0 ensino critico de historia e 0 uso de metodologias como a gamificagdo ajudam a
formar individuos engajados e reflexivos sobre seu papel na sociedade atual.

A implementacéo dessas praticas no ensino de Histoéria permite aos
alunos uma vivéncia mais rica e pratica das dinamicas histéricas, principalmente em
temas como Relagdes Internacionais, nos quais a gamificagdo pode simular negocia-
cbes diplomaticas e conflitos.

Durante as simulagdes, os alunos podem aplicar conceitos de econo-
mia, sociologia e ciéncia politica, e ao gamificar o conteudo da Guerra Fria, os alunos
podem refletir sobre as tensdes ideoldgicas e militares que marcaram o século X, es-
timulando a reflexdo sobre decisbes econdmicas no periodo entre guerras.

Em linhas gerais, gamificar a educacao favorece a interdisciplinari-
dade, promove o desenvolvimento do trabalho colaborativo e do dialogo entre pares.

Conforme Fardo (2013) ressalta:

Os métodos transmissivos de ensino, praticados pela maioria das instituigbes
escolares, nao sao mais capazes, por si s6, de atender as demandas de in-
dividuos que incorporam cada vez mais as caracteristicas da cultura digital
[...]. Esses modelos empiristas de ensino, que se baseiam na premissa de
que o conhecimento deve partir do professor para os alunos [...], estdo sendo
questionados e revisados, ao menos no dmbito académico (FARDO, 2013, p.
17-18).
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Dessa forma, a gamificagdo pode estruturar ambientes de aprendiza-
gem colaborativos, nos quais os alunos dependem uns dos outros para atingir objeti-
vos comuns, desenvolvendo competéncias como empatia, cooperagao e lideranca.

De acordo com a BNCC, uma das habilidades esperadas é que os
alunos possam “exercitar a empatia, o didlogo, a resolugao de conflitos e a coopera-
cao, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos humanos,
com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de grupos sociais”
(BRASIL, 2018, p. 10). Além disso, o uso de tecnologias digitais também esta pre-
sente, incentivando os alunos a “mobilizar praticas de linguagem no universo digital,
considerando as dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para ex-
pandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas”
(BRASIL, 2018, p. 482).

Essas habilidades garantem que os estudantes ndo apenas desenvol-
vam capacidades colaborativas e sociais, mas também utilizem a tecnologia de ma-
neira ética e produtiva, preparando-os para desafios contemporaneos tanto no ambi-

ente escolar quanto fora dele.

5.2 Interseccionalidade e Multiletramento no Ensino de Histoéria
A interseccionalidade, conforme discutida por Correia (2017), explora

como diferentes formas de opresséo e discriminagdo, como raga, género e classe, se
sobrepéem, criando camadas complexas de exclusao que condicionam as experién-
cias sociais dos individuos. Ao aplicar esse conceito no contexto do Ensino Médio, os
alunos sao incentivados a analisar criticamente como essas intersecoes de identidade
moldam os eventos histéricos e as estruturas de poder, levando-os a compreender
melhor as dinamicas sociais e politicas subjacentes aos grandes marcos historicos
(CRENSHAW apud CORREIA, 2017).

Trabalhar com interseccionalidade no Ensino Médio permite que os
alunos compreendam as identidades sociais e sua relacdo com eventos historicos. A
gamificagado se apresenta como uma abordagem eficaz para simular dindmicas com-
plexas, como movimentos sociais, conflitos e disputas historicas.

Conforme Mafra e Amaral (2020), a interseccionalidade pode ser utili-
zada como uma ferramenta analitica poderosa para compreender como diferentes for-
mas de subordinagao se interseccionam em contextos de poder, revelando as conse-

quéncias estruturais dessas dinamicas. Essa metodologia ativa pode, portanto, ser
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fundamental para aproximar os alunos de uma leitura mais complexa e inclusiva da
Historia.

Paralelamente, o conceito de multiletramento também contribuir para
o desenvolvimento de uma postura critica diante de tecnologias. Para Baladeli (2015),
os multiletramentos ampliam a capacidade dos alunos de interpretar e produzir signi-
ficados em multiplos formatos e linguagens — textos, imagens, videos e midias digi-
tais —, uma habilidade essencial na educacédo do século XXI. A gamificagdo pode
facilitar o desenvolvimento dessa competéncia ao incorporar diversas formas de co-

municagao e representacao historica. Ainda segundo a autora,

O multiletramento, entido, surge como uma perspectiva em se efetivar uma
educagao capaz de promover esta postura mais critica e problematizadora,
que possibilita aos sujeitos um conjunto de habilidades e atitudes que o auxi-
liem a interagir e interpretar as multiplas linguagens que comp&em diferentes
discursos (BALADELI, 2015, p.101).

Nesse sentido, a gamificacdo, com sua estrutura multimidiatica, apre-
senta-se como uma ferramenta promissora para fomentar essa multiplicidade de lin-
guagens no ensino de Histdria, permitindo que os alunos interajam de forma critica
com diferentes midias e formatos, ao mesmo tempo em que participam ativamente do
processo de construgdo de conhecimento.

Conforme Silva e Oliveira (2020), o professor deve mobilizar uma di-
versidade de saberes e habilidades, orientando sua agéo por multiplos objetivos, como
emocionais, sociais e cognitivos, que envolvem desde a motivagao dos alunos até a
gestao da turma e o desenvolvimento da aprendizagem.

Nesse contexto, as metodologias ativas desempenham um papel fun-
damental ao articular a construgdo do conhecimento com sua assimilagao ativa e cri-
tica pelos estudantes, promovendo um avango no conhecimento profundo, no desen-
volvimento de competéncias socioemocionais e na aplicagdo de novas praticas edu-
cacionais. Essas abordagens, portanto, reforcam a importancia de tornar o aluno pro-
tagonista no processo de aprendizagem.

No que diz respeito ao multiletramento, atividades que integrem diver-
sas formas de representacdo — como textos escritos, videos e graficos interativos —
incentivam os alunos a desenvolver habilidades essenciais para a leitura critica de
diferentes géneros textuais (BALADELI, 2015).

A integracao da interseccionalidade e do multiletramento no ensino de
Histéria, especialmente por meio da gamificagdo, ndo sé amplia a capacidade dos

alunos de compreender os eventos historicos, mas também promove uma
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aprendizagem critica, ativa e contextualizada. Essas abordagens fornecem uma pers-
pectiva para analisar as dinamicas sociais, politicas e culturais, preparando os alunos

para entender o passado e atuar de maneira critica e informada no presente.

5.3 Possibilidades, Limitagoes e Desafios da Gamificagao no Ensino de Histé-
ria

A gamificagao oferece possibilidades para transformar o ensino de
Historia no Ensino Médio ao promover o engajamento ativo dos alunos e o desenvol-
vimento de habilidades criticas e interdisciplinares. No entanto, sua implementagao
também apresenta desafios, como a necessidade de planejamento pedagdgico cui-
dadoso e infraestrutura tecnolégica adequada, fatores essenciais para que seus be-
neficios sejam plenamente alcancados.

Embora haja uma variedade de conteudos e midias disponiveis para
o estudo de Histdria, desenvolver a capacidade pesquisar, ler e interpretar conteudos
acessados se mostra um desafio em face, inclusive de recursos como da Inteligéncia
Artificial. Em outras palavras, a gamificagao so tera sentido no ensino de temas rela-
cionados a Historia se houver uma formagao que permita uma abordagem adequada,
para que a tecnologia seja um recurso a mais para a aprendizagem e, nao seja con-
siderada como a responsavel pela aprendizagem.

A estrutura gamificada oferece uma experiéncia adaptada a diferentes
perfis de aprendizagem, incorporando elementos como feedback continuo, niveis
ajustaveis de dificuldade e recompensas por conquistas, o que contribui para um pro-
cesso de ensino mais motivador.

Para que a gamificacdo alcance seu potencial em nivel mais elabo-
rado, a formacgao docente desempenha um papel essencial. Muitos professores ainda
nao possuem familiaridade com o design de jogos aplicados ao contexto educacional
e, portanto, podem enfrentar dificuldades na implementacéao efetiva dessa metodolo-
gia. Conforme Fardo (2013) “[...] é responsabilidade dos game designers comegarem
a utilizar seus conhecimentos para auxiliar na resolugdo de problemas reais, ja que
esses profissionais demonstram uma eficiéncia impar na resolugéo de problemas nos
mundos virtuais” (p.12). Esse principio pode ser adaptado ao contexto educacional,
onde o professor assume o papel de designer pedagodgico, criando experiéncias de

aprendizagem significativas. Dessa forma, € fundamental que os docentes recebam
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capacitagao tanto técnica quanto pedagogica para que possam integrar de maneira
eficiente os elementos de gamificagao as suas praticas pedagdgicas.

Além da formagéao dos professores, outro desafio central da gamifica-
cao esta relacionado a infraestrutura tecnolégica. A aplicagao de jogos educativos in-
terativos frequentemente requer o uso de plataformas digitais, acesso a internet e dis-
positivos eletrénicos como tablets e computadores. No entanto, nem todas as escolas
possuem essa infraestrutura disponivel, especialmente em contextos de vulnerabili-
dade socioeconémica.

Outro ponto importante a ser considerado é a superficialidade no
aprendizado. Se a gamificagdo nao for planejada e alinhada aos objetivos pedagogi-
cos, ha o risco de que os alunos concentrem-se mais nos aspectos ludicos e compe-
titivos, em detrimento da aprendizagem critica e reflexiva. Portanto, é fundamental que
os elementos de jogo sejam integrados de maneira coerente com os componentes
curriculares, garantindo que a diversao e a competicdo nao se sobreponham ao apren-
dizado significativo.

Embora a gamificagcdo apresente desafios, suas possibilidades s&o
amplas, ao proporcionar uma abordagem ativa, colaborativa e interdisciplinar, a gami-
ficagao tem o potencial de transformar o ensino de Historia no Ensino Médio. Contudo,
sua implementacao requer planejamento, capacitagao docente continua e uma infra-
estrutura tecnoldégica adequada para que seus beneficios sejam plenamente alcanga-

dos.
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6. CONSIDERAGCOES FINAIS
Ao longo da pesquisa, constatou-se que, quando utilizada de forma

consciente e alinhada aos objetivos pedagogicos, a gamificagdo oferece uma aborda-
gem inovadora, transformando a sala de aula em um espacgo dinamico e interativo,
que pode promover a aprendizagem ativa e critica.

A gamificagao pode romper com os paradigmas tradicionais de ensino
baseados na memorizagcdo, ao permitir que os alunos se envolvam ativamente em
simulagdes de eventos historicos, desafios colaborativos e sistemas de recompensas.
Dessa forma, os estudantes ndo sao apenas receptores de informagdes, mas prota-
gonistas no processo de aprendizagem, desenvolvendo habilidades essenciais para
o século XXI, como pensamento critico, resolugao de problemas e trabalho em equipe.

Ao vivenciarem simulagdes de contextos historicos e decisdes diplo-
maticas, os alunos podem elaborar reflexdes criticas sobre os processos sociais, po-
liticos e econdmicos que moldaram o mundo contemporaneo. Essa metodologia pode
incentivar a estabelecer uma compreensao mais profunda dos eventos globais e suas
implicagdes, promovendo o desenvolvimento de competéncias colaborativas e criti-
cas.

Apesar dos beneficios, a implementagcdo da gamificacdo apresenta
desafios. A formacao docente adequada é um aspecto elementar, pois os professores
precisam dominar as ferramentas digitais e integrar os elementos ludicos com os ob-
jetivos educacionais de forma estratégica. Além disso, as desigualdades no acesso a
infraestrutura tecnoldgica podem dificultar a aplicagao equitativa dessa metodologia,
sobretudo em escolas com menos recursos.

Outro desafio é evitar que os alunos se concentrem excessivamente
nos elementos ludicos em detrimento da aprendizagem critica. O sucesso da gamifi-
cacao depende de um planejamento pedagodgico que equilibre diversdo e profundi-
dade educativa, garantindo que o foco permaneca no desenvolvimento de competén-
cias criticas e na assimilagdo dos conteudos.

Para que a gamificacdo alcance seu pleno potencial, € fundamental
que futuras pesquisas investiguem sua aplicagao pratica em diferentes contextos edu-
cacionais. Politicas publicas também devem investir na formacgao continua dos pro-
fessores, capacitando-os a implementar essa metodologia de forma eficaz. Dessa ma-
neira, a gamificacdo pode nao apenas contribuir com o ensino de Histéria, mas tam-

bém para uma educacgao mais inovadora e inclusiva.
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Conclui-se que a gamificagao, quando aplicada com intencionalidade
pedagogica e alinhada as demandas da sociedade contemporanea, tem o potencial
de dinamizar o ensino de Histéria, tornando-o mais interativo e eficaz para o desen-

volvimento de cidadaos criticos, preparados para os desafios do mundo atual.
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