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Gamificac¢ao e ensino: o uso dos jogos como ferramenta de motivacao no processo de
ensino e aprendizagem

RESUMO

O presente estudo configura-se como uma pesquisa exploratdria, utilizando a metodologia de
gamificacdo, escolhemos esse recurso porque fora da escola muitos alunos utilizam, horas em
seus celulares, videogames e computadores jogando. Ao chegarem no colégio veem o ensino
de Histéria como uma disciplina que trata do passado e nao condiz com o meio em que
vivem, e acabam ficando desmotivados. Buscamos através da elaboracdo de uma aula-oficina
aplicar uma atividade gamificada associada com um tema historico. Dessa forma pretendemos
analisar as possibilidades dessa ferramenta. E averiguar se 0 seu emprego possa despertar o
interesse e a motivacdo dos estudantes pelo ensino de Historia. Para o presente estudo, foram
elaborados jogos pedagogicos gamificados. Esta pesquisa busca verificar como os elementos
presentes na gamificacdo como recurso didatico sdo capazes de motivar e engajar 0s
estudantes tendo um papel ativo na disciplina de Historia.

Palavras-chave: Gamificacdo; Motiva¢do; Ensino de Historia.



Gamification and teaching: the use of games as a motivation tool in the teaching and
learning process

ABSTRACT

The present study is configured as an exploratory research, using the gamification methodology,
we chose this resource because outside school many students use hours on their cell phones video
game and computers playing. When they arrive at the school, they see the teaching of History as a
subject that deals with the past and does not match the environment in which they live, and they
end up being unmotivated. We seek throung the development of a workshop class to apply a
gamified activity associated with a historical theme. Thus, we intend to analizy the possibilities of
this tool. And find out if its jog can arouse the interest and motivation of students for teaching
History. For the present study, gamified pedagogical games were devoloped. This research seeks
to verify how the use of gamification as a teaching resource is able to motivate and engage
students taking an active role in the discipline of History.

Kywords: Gamification; Motivation; History Teaching.
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1 INTRODUCAO

Huizinga foi um dos primeiros teoricos a refletir sobre os jogos, escrevendo sobre o
assunto na década de 1930, o que demonstra que a busca pela defini¢cdo de jogo ndo € algo
recente (HUIZINGA, 2000).

Segundo o tedrico, em sua obra Homo Ludens procura entender e refletir sobre o jogo
como elemento da cultura ndo apenas como elemento na cultura. A anélise feita por Huizinga
contempla entender o jogo em si como fendmeno cultural e sua importancia fundamental para
0 desenvolvimento da cultura e da civilizagdo, jogo como forma significante, como fungéo
social. Para o pesquisador holandes a cultura surge e se desenvolve sob a forma de jogo. As
atividades humanas, incluindo filosofia, guerra, arte, leis e linguagem, podem ser vistas como
o resultado de um jogo, A escrita alfabética surgiu porque alguém resolveu brincar com sons,
significados e simbolos. (GALLO, 2007, p.15).

Huizinga cita pesquisas que apontam que, seguramente, a civilizagdo humana néo
acrescentou caracteristica essencial alguma a idéia geral de jogo. Neste cenario, 0 jogo é mais
do que um fendmeno fisiologico ou um reflexo psicolégico, visto que ele “[...] ultrapassa os
limites da atividade puramente fisica ou bioldgica”, sendo incontestavel sua existéncia. Ele é
“[...] algo pertencente ndo sO a atividade humana e tem carater universal e extremamente
complexo” (HUIZINGA, 2000, p. 6).

Desta forma, é possivel especular segundo Huizinga que o jogo seja mais antigo que a
propria cultura, ja que os animais brincavam antes e longe de nos, sem que 0s tivéssemos
ensinado (GALLO, 2007,p.15). O historiador Huizinga expressa que a humanidade em nada
acrescentou ao jogo em suas caracteristicas mais simples, pois, homens e animais ao jogarem
convidam-se, respeitam, fingem, experimentam prazer e divertimento. Mas ao relacionar o
jogo com a cultura, o jogo assume caracteristicas mais elaboradas (regras,espaco,tempo etc..)
ao passo que surgem novas civilizagdes (PUJOL, 2019, p.23).

Podemos dizer que os jogos evoluiram conforme as necessidades da sociedade
(KISHIMOTO, 1993) em sua pesquisa sobre a historia dos jogos, recorre a Antropologia para
colocar e a tradicdo oral como responsaveis pela transmissao dos jogos as diferentes geracdes.
Segundo Kishimoto considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a
producdo cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura ndo oficial,

desenvolvida, sobretudo, pela oralidade, ndo fica cristalizada. Esta sempre em transformacao,
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incorporando criagbes anénimas das geracOes que vdo se sucedendo (KISHIMOTO,1993,
p.15).

Volpato (2017) complementa ao apontar: que desde a Grécia Antiga os filosofos
Aristétoles e Platdo apontavam para a importancia da utilizacdo dos jogos. Ao escrever que
Aristétoles (1966) discipulo de Platdo, dizia que, para educar as criangas, em seus jogos, elas
deveriam, imitar as atividades sérias dos adultos, como forma de preparar para vida futura
(VOLPATO,2017).

A partir do século XVII e XIX com a ampliagdo das escolas e a criacdo do ensino
publico e conforme a didatica evolui como campo na ciéncia juntamente com a Psicologia
multiplicam-se a criacéo de brinquedos e jogos educacionais (VOLPATO, 2017).

Os jogos sempre estiveram presentes na historia da humanidade, desde os tempos
remotos, e serviram como instrumento de aprendizagem e nédo apenas para diversdo. O jogo
como ferramenta didatica recebe inimeras classificagdes, de acordo com o critério adotado
(ALVES, 2015). Diante do exposto, nesse trabalho sera defendido que a utilizagdo dos jogos
na sala de aula, potencializa todos os elementos positivos presentes no conceito de
gamificacdo rumo ao objetivo de motivar e engajar os estudantes.

Uma das contribuicbes desta pesquisa é buscar possiveis formas de motivar e
engajar os alunos na disciplina de Histdria através de estratégias gamificadas. Sendo assim,
podemos definir a gamificacdo como a utilizacdo dos elementos caracterizadores dos jogos
em ambientes de ndo jogo como a sala de aula. Embora o termo esteja associado aos jogos
(game), ndo ha a necessidade de uso do objeto jogo, apenas o0s elementos identificados como
causadores de motivacdo como mecanica e estética existentes nos jogos (KAPP, 2012).

Todavia, no mundo corporativo, 0 termo gamificacdo ja existia antes mesmo da
criacdo do seu conceito, pois ele “[...] comegou a acontecer ha muito tempo quando, no ano de
1912, a marca americana Cracker Jack, de biscoitos e snacks, comecou a introduzir
brinquedos surpresas em suas embalagens”. As empresas empregavam o0 método de
recompensa com o objetivo de fidelizar os clientes através do sentimento de excitacdo e
desejo de recompensa, sensacdo essa presentes nos jogos, desse modo, é possivel perceber a
utilizacdo de elementos do jogo em ambiente ndo jogo (ALVES, 2015, p. 14).

Destaca-se que as pesquisas e estudos académicos envolvendo a aprendizagem e a
gamificacdo tiveram inicio a partir de 2010, ap6s uma apresentacdo no Technology,

Entertainment, Design (TED), realizada por Jane McGonigal, famosa game designer norte-
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americana e autora do livro “A realidade em jogo: por que 0s games nos tornam melhores e
como eles podem mudar o mundo”. Sua obra € considerada como referéncia ao buscar
pesquisas e conhecimento sobre gamificacdo nas Ultimas décadas (SIGNORI e
GUIMARAES, 2016).

Observa-se que o conceito de gamificacdo € flexivel, podendo ser utilizado em
diversos problemas, pois faz uso da referéncia, mecanica e processo existentes nos games.
Com a existéncia desses elementos, acaba envolvendo os usuéarios e, dessa forma, os
problemas elaborados com referéncias nos games podem ser facilmente resolvidos pela acéo,
motivagdo e comportamento humano (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011 apud
SIGNORI e GUIMARAES, 2016).

Neste contexto, é inegavel que a gamificagdo tem, cada vez mais, mostrado seu
potencial em diferentes areas das atividades humanas, tais como dinamica e também
resolucdo de problemas. Elas sdo notavelmente aceitas e compreendidas com mais
naturalidade pela chamada geracdo Z (Gen Z, iGeneration, Plurais ou Centennia) que ja
crescem interagindo com o jogo como forma de entretenimento (ZICHERMANN e
CUNNINGHAM, 2011 apud SIGNORI; e GUIMARAES, 2016).

Ao se fazer uso das estratégias existentes nos games, pode-se despertar a curiosidade e
deixar os alunos mais comprometidos com as tarefas realizadas na disciplina que prop6em a
atividade. Entretanto, percebe-se que propor contetdos que possam possibilitar a autonomia e
a interacdo proporcionando troca de experiéncias, pode colaborar para dar margem a erros,
mas quando devidamente utilizados, podem transformar o0s processos de ensino e
aprendizagem (KAPP, 2012).

Pesquisadores como FLORA ALVES (2015), JOSE MORAN (2015), GIACOMONI e
PEREIRA (2018) estudiosos sobre a pratica docente no ensino de historia tem demonstrado
potencial abrangente e vem crescendo significativamente. As praticas que funcionavam antes,
ndo necessariamente funcionam na atualidade quando o assunto é aprendizagem,
principalmente considerando-se o contexto pandémico que o mundo enfrenta nos ultimos dois
anos. Diante da pandemia global do COVID-19, todo um conjunto de transformacbes e
praticas foram implantados como medidas de biosseguranca e conten¢do do corona virus, o
que levou a transformacGes profundas na rotina dos individuos, especificamente na educacao
basica, onde as aulas presenciais e todo o cotidiano escolar foram substituidos pelo ensino
remoto (RODRIGUES et al., 2021).
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Diante da realidade da pandemia e da adocdo do Ensino Remoto Emergencial (ERE)
na educacdo bésica, o ensino de histéria passa por transformagdes no modo de ensinar, tal
como todas as disciplinas e contetdos do curriculo. Assim, o ensino escolar, como um todo,
busca se adaptar diante do atual contexto educacional. E neste contexto que nasce a motivagao
para o desenvolvimento, desta pesquisa.

O fato de a comunidade escolar esté inserida em um ambiente virtual, onde o Unico
contato e interacdo entre eles seja por esse meio, fez professores buscarem adaptacdes as
novas tecnologias e ferramentas de ensino, assim como meios de torna-las mais atrativas para
0 ensino-aprendizagem. Desta forma, o objetivo deste trabalho foi o de pensar em uma
metodologia que buscasse formas de tornar as aulas de Historia da Educacdo Béasica mais
atrativas e motivadoras, através da atividade proposta verificar se a gamificacdo como
metodologia ativa seja capaz de estimular a participacao efetiva dos estudantes.

Ao mesmo tempo, gere engajamento pelos estudos resultando na aprendizagem,
caracteristicas essas que se encontram presentes na gamificagéo.

Portanto, o objeto de analise da presente pesquisa parte do pressuposto do conceito de
gamificacdo educacional e sua importancia junto ao processo de aprendizagem. Neste estudo,
pretende-se verificar se 0 uso de elementos caracteristicos dos jogos podem levar os alunos a
desenvolver o raciocinio logico, reflexdo, motivacdo analise critica e serem capazes de
construir argumentos que possam torna-los reflexivos com a temética historica.

Ao utilizar a gamificacdo como instrumento de ensino, pretende-se analisar a
possibilidade de empregar essa ferramenta no ensino de Historia e se ela pode proporcionar
novas possibilidades destes estudantes refletirem e se envolverem com questdes historicas.
Também se buscou no desenvolvimento do trabalho verificar como os alunos vao reagir com
0 uso de jogos e, se a gamificacdo ampliard o interesse dos alunos pela disciplina. Dessa
forma, este estudo busca avaliar os jogos enquanto possibilidade metodoldgica relacionada
aos contetdos da disciplina de Historia.

Diante do exposto, surgiram as seguintes questdes norteadoras do estudo: Como a
utilizacdo da gamificacdo pode auxiliar no processo de aprendizagem como ferramenta de
motivacdo na disciplina de Histéria? Como empregar jogos e buscar estratégias para
comprovar que a gamificacdo como ferramenta metodol6gica funcionam e sejam capazes de

desencadear estimulos como motivacao pelo ensino de Historia?
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Fora da escola, muitos dos alunos dedicam horas em seus celulares, videogames e
computadores para jogarem. Este fato serve para justificar a escolha da gamificagdo dentre
todas as demais metodologias ativas. Assim, busca-se trabalhar com a realidade destes jovens
a fim de se promover a interacdo e a construcdo de um sujeito ativo com o uso de algo que faz
parte da vida deles e tem se revelado como sendo uma estratégia metodoldgica com grandes
potencialidades.

A presente pesquisa possui como objetivo geral abordar a gamificagdo enquanto
possibilidade metodoldgica relacionada aos contetdos da disciplina de historia, de modo que
0 mesmo possa criar possibilidades de provocar, instigar, motivar e desenvolver uma
aprendizagem historica. Como objetivos especificos tém-se compreender, a partir de uma
pesquisa de campo, a percepcao do estudante e como ele analisa e reage frente a gamificacéo
como ferramenta pedagdgica; perceber se a gamificacdo pode ou nédo trazer beneficio como:
motivacdo, engajamento e participacdo dos alunos em atividades relacionadas a disciplina de
historia.

Enfatiza-se que, a fim de se investigar acerca deste objetivo, organizou-se este estudo

através de apontamentos de temas como um panorama historico da origem da gamificacéo.

2 GAMIFICACAO
As metodologias ativas sdo ferramentas pedagdgicas que envolvem a construcdo de
situacOes de ensino que promovam uma aproximacao critica do aluno com a realidade, ja que
a opcao por problemas acarreta curiosidade e desafio (MORAN, 2015).
[...] para uma estratégia baseada em metodologias ativas ter sucesso efetivo, é
preciso a criacdo de desafios, atividades, jogos que realmente trazem as
competéncias necessérias para cada etapa, que solicitam informagdes pertinentes,
que oferecem recompensas estimulantes, que combinam percursos pessoais com
participacdo significativa em grupos, que se inserem em plataformas adaptativas,

que reconhecem cada aluno e ao mesmo tempo aprendem com a interacéo, tudo isso
utilizando as tecnologias adequadas. (MORAN, 2015, p. 18)

Os desafios lancados pelas metodologias ativas possibilitam que cada estudante
construa seu proprio conhecimento através de métodos alternativos de ensino, tais como, por
exemplo, os games em sala de aula. Isto significa que o aluno pode construir seus
conhecimentos a partir de experiéncias vivenciadas, ajustando-as a situacfes da vida real.
Assim, o educando tem a chance de transformar estruturas ja formadas em outras compativeis
com a realidade que o cerca (SIGNORI e GUIMARAES, 2016).
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As Metodologias Ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condi¢Bes de
solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica
social, em diferentes contextos (BERBEL, 2011, apud ALENCAR & BORGES,
2014, p. 129).

Dentre as metodologias ativas, destaca-se a gamificacdo, que é objeto do presente
estudo.

O termo gamification foi criado no ano de 2002 pelo britanico programador e game
designer Nick Pelling. “Inicialmente, trata-se essencialmente de desenvolver, por meio do
conceito de gamificacdo, novas técnicas de comercializacdo para reforcar a fidelizacdo dos
consumidores/utilizadores/jogadores” (BONENFANT ¢ GENVO, 2014, p. 2).

Ainda que o termo gamificacdo faca alusdo aos jogos digitais devido ao termo game,
em uma dindmica gamificada, ndo existe a necessidade de se usar jogos, somente se faz uso
dos elementos que caracterizam o jogo. As estratégias desse instrumento junto ao ensino
podem ser inclusas nas atividades cotidianas da vida escolar, dispondo de elementos que séo
caracteristicos dos jogos. Dentre eles, pode-se destacar a pontuagdo, medalhas, niveis, regras,
metas e resultado, sem que se aplique, necessariamente, um jogo entre os alunos (SIGNORI e
GUIMARAES, 2016).

Assim sendo, entende-se por gamificagdo como sendo o uso dos elementos
caracterizadores dos jogos em ambiente de ndo jogo. Esta pratica consiste em um processo de
uso de pensamento e dindmica de jogos para engajar audiéncias e resolver problemas.

Se 0s jogos sdo capazes de engajar os jogadores em sua dindmica, fazendo-os buscar
caminhos, resolver problemas e pensar ativamente sobre estratégias, quando

aplicados em outras situacOes, poderdo incentivar individuos a realizar determinadas
tarefas com 0 mesmo empenho (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011, p. 110).

A diferenca entre 0 game e 0 jogo encontra-se unida a dois pélos contrarios de
atividades ludicas. O jogo manifesta uma recombinacdo mais livre, expressiva e improvisada
de comportamentos e de significados, ja 0 game é relacionado a um jogo estruturado contendo
regras e conflitos, niveis, resolucdo de problemas para atingir um determinado objetivo
(PEREIRA e GIACOMONI, 2013).

A gamificacdo ganhou forca nas Gltimas décadas e possui uma gama de elementos
capazes de motivar e engajar os alunos auxiliando na promocdo da aprendizagem e na
resolucdo de problemas (SOARES, 2017).
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Neste sentido, a gamificacdo acrescenta uma camada de interesse ao trazer elementos
que propiciam a diversdo e assim, conseguem motivar a aprendizagem dos alunos enquanto
interagem com o jogo (ALVES, 2015). As estratégias empregadas nesses jogos funcionam
como um incentivo, estimulando o engajamento junto ao processo de aprender em um
ambiente divertido e ludico. (SILVA et al., 2021).

A gamificacdo permite que o aluno possa Se engajar por puro prazer, uma vez que a
diversidade de motivacGes a respeito de um determinado contetdo, incluso na dindmica do
jogo, possibilita que o aluno atinja o objetivo proposto. Como a gamificacdo é uma
representacdo da realidade, pode se tornar um instrumento relevante para o ensino de historia.
Desse modo, “[...] o fato de um game ser a abstracdo da realidade faz com que o jogador
compreenda o0 que estd acontecendo, uma vez que a complexidade foi simplificada no
contexto do game” (ALVES, 2015, p. 40).

Convém ressaltar que a conexdo existente entre 0s games e o cotidiano encontra-se
associada a abordagem de “competéncias” propostas pelos curriculos atuais que vislumbram o
desenvolvimento de capacidades dos alunos, para que eles desenvolvam a capacidade de
resolver problemas e situacbes em sua vida diaria. Dessa maneira, 0os games educativos
podem ser uma Otima estratégia para o desenvolvimento de “competéncias” em disciplinas
que sejam atraentes (ALVES, 2015).

Alguns estudiosos em games indicam a importancia de se distinguir entre brincadeira e
jogo, o que ndo é uma tarefa nada facil, pois dependem de varios fatores, eventualmente
transitorios e contraditdrios, assim como das qualidades do contexto a que sdo aplicados. A
brincadeira é geralmente definida em termos de seu oposto, isto €, um trabalho sério e 0s
limites aceitos entre os dois sdo, geralmente, confusos ou quebrados no momento do jogo,
dificultando a diferenciacéo entre trabalho e lazer (ALVES et al., 2014).

Enfatiza-se que o processo de aprendizagem demanda ambas as condicBes e essas,
compreendem um conhecimento formal e informal em atividades que, muitas vezes,
abrangem brincadeiras. Assim, o ato de brincar ocupa um espaco que se encontra fora dos
acontecimentos do dia a dia, tendo a ver com a imaginacdo e o raciocinio, onde tudo pode
ocorrer (ALVES et al., 2014).

3 GAMIFICACAO E O ENSINO DE HISTORIA
3.1 MOTIVACAO
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E importante ressaltar que a motivagio é um dos fatores que podem contribuir para o
sucesso da aprendizagem. A motivacdo em seu conceito relacionado a educacdo expressa
curiosidade e “[...] um desejo de aprender, uma manifestacdo de propdsito e paixdo que cada
pessoa carrega dentro de si” (CAMARGO et al., 2019, p. 599).

O termo motivacao ¢é oriundo do latim: motus que significa movido e motio que quer
dizer movimento, assim, em palavras mais simples, ela traduz agdes que incentivam um
individuo a realizar determinadas praticas e a persistir nelas até que seus objetivos sejam
alcancados (CAMARGO et al., 2019).

O ato de motivar 0 estudante exerce um papel de destaque junto ao processo de
aprendizagem, podendo influenciar tanto a nova aprendizagem como também o desempenho
de habilidades, estratégias e comportamentos previamente aprendidos. Sob este prisma,
percebe-se que o professor pode motivar seus alunos estimulando-os no instante de ministrar
0s contetidos que devem ser oferecidos de modo a possibilitar a experiéncia e a diverséo
tornando a aprendizagem mais significativa e funcional (CAMARGO et al., 2019).

No entanto, convém salientar que existem dois tipos de motivagéo: a intrinseca e a
extrinseca. Na escola tradicional a motivacdo extrinseca € mais comum. Nesse caso 0 aluno
estuda o contetdo que pode ser cobrado na prova, faz o dever de casa ameacado pela
possibilidade de gerar uma adverténcia caso a atividade ndo seja realizada. Todos esses
exemplos movem o estudante para uma determinada acdo, sendo desta forma, caracterizados
como uma motivacdo, mas esses exemplos ndo geraram engajamento dos estudantes.

A motivacao extrinseca, se processa fora do sujeito, isto &, o individuo é levado a se
movimentar atraves de elementos externos, que podem ser recompensas ou punigdes. A
motivacdo intrinseca é aquela que se desenrola internamente, isto é, o individuo € levado a se
mover devido ao fato de encontrar-se envolvido na atividade em si, sem necessitar de
estimulos externos. (ALVES, 2015).

A gamificacdo permitird, portanto, ao aluno engajar-se por puro prazer, gracas a
elementos trazidos dos jogos. No contexto do jogo, os estudantes estardo motivados
intrinsecamente e engajados no objetivo a ser alcancado. Um dos elementos essenciais do
jogo é o fato dele ndo ser do mundo real, mas sim uma representacdo da realidade. A
gamificacdo é uma ferramenta que pode transformar o aprendizado em uma atividade

imersiva. O fato de aprender por meio de prazer e diversdo pode ser um meio de introduzir os
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alunos em um estado de fluxo. Esse estado resulta na imersdo completa em uma tarefa.
(ALVES, MINHO, 2014.)

De acordo com Alves e Minho (2014) a gamificacdo pode favorecer a motivagdo e
engajamento através de diferentes mecanicas e dindmicas do jogo, mas € importante que o
professor perceba uma relacdo controlada sobre os desafios que se apresentam aos alunos e a
capacidade de realizé-los. Portanto, segundo Soares (2019) como qualquer outra ferramenta,
na preparacdo de um jogo como atividade pedagogica, o professor devera estar atento a sua
elaboragéo e aplicacéo.

Nesse caso, ao desenvolver um jogo para o contetdo que pretende trabalhar em sala de
aula, o discente precisa encontrar uma maneira de juntar as duas coisas, sem que haja prejuizo
de nenhuma das partes. Para ndo correr o risco de aplicar um material conteudista que
desestimule os estudantes, ou acabar criando um material motivador, porém que ndo agrega
ao aprendizado e n&o condiz com a didatica aplicada. (SOARES, 2019)

Assim, para Alves (2015) ao apresentar uma dindmica com jogos o professor deve
estar atento as caracteristicas gamificadas que precisam estar presentes na producdo da
atividade pois, se um desafio for facil, causara tédio, enquanto um desafio dificil de resolver
se transformara em frustracdo. Ambas as opg¢des culminam na perda de motivagdo e
aprendizagem.

Segundo Soares (2019) ao escolher um jogo, seja ja produzido com fins educacionais,
ou adaptar um jogo para a aula a ser ministrada, ou na producdo completa do mesmo, €
preciso observar como os alunos estardo interagindo com o conteudo, com os demais colegas
e até mesmo com o professor atraves do jogo. Porque nem todos 0s jogos conseguirdo unir
caracteristicas motivadoras, e possuir uma abordagem necessaria, que Sse encaixe em
determinado conteudo, cabe ao professor fazer uma selecdo rigorosa, adaptar, ou criar seus
proprios jogos gamificados.

Ao trabalhar uma estratégia gamificada errada, o jogo se transforma em uma atividade
deslocada do conteido que o professor elaborou para ministrar, podendo assim, criar rejeicao
dos estudantes. Outro ponto a ser mencionado na elaboracdo da escolha do jogo é perceber se
0 mesmo possui foco centrado na competicdo. Isso ndo quer dizer que 0 jogo ndo possa ter
esse elemento, mas, sim de ter como foco outros elementos motivadores presentes na

gamificacdo. Uma das caracteristicas fundamentais dos jogos educativos é a colaboracéo, este
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é um dos elemento que a dindmica gamificada em sala de aula deve valorizar (SOARES,
2019).

Soares (2019) parafraseando Schlemmer traz uma importante contribuicdo para o
debate sobre competicdo como elemento presente nos jogos gamificados voltados para
educacéo ao afirmar que:

A gamificacdo pode ser pensada a partir de pelo menos duas perspectivas:
enquanto persuasao, estimulando a competicéo, tendo um sistema de pontuagdo, de
recompensa, de premiacao etc., o que do ponto de vista da educacdo reforca uma
perspectiva epistemologica empirista; e enquanto construcdo colaborativa e
cooperativa, instigada por desafios, missBes, descobertas, empoderamento em
grupo, o que do ponto de vista da educacdo nos leva a perspectiva epistemoldgica
interacionista-construtivista-sistémica. (SCHLEMMER, 2014 apud SOARES,
2019, p.33)

A pesquisadora Alves (2015) descreve que a competicdo e cooperacdo apesar de
aparentar ser opostas, ambas promovem no jogador o desejo de estar com outras pessoas
interagindo na mesma atividade, dessa forma ambos os elementos podem estar presentes nos
jogos gamificados educacional, visto que ndo sera estimulado o espirito competitivo de
derrotar o outro para vencer, mas sim, a interacao coletiva entre os alunos.

Porém, para almejar uma dinamica gamificada na educacdo que tenha como foco o
elemento da colaboracdo, é preciso que as atividades sejam desempenhadas através da
formacdo de grupos, sendo que para progredir e alcangar objetivos na atividade, os alunos
precisardo colaborar e trocar informacdes entre seu grupo. Assim, cada decisdo dentro da
atividade podendo ela ser positiva ou negativa afetard todo o grupo e sera definida
coletivamente estimulando a colaboracdo e interagdo de todos os participantes (SOARES,
2019, p. 34).

Apresentamos no inicio desse artigo, que a gamificacdo ndao € um estudo que surge
dentro do campo educacional. Por isso, alguns cuidados sdo necessarios para adaptar esse tipo
de estratégia para o ensino-aprendizagem. Ao elaborar uma atividade gamificada devemos
considerar o publico e a faixa etéaria da proposta gamificada a ser elaborada. Ao fazer uso
indiscriminado e vazio da gamificacdo, sem um planejamento adequado, ndo fazendo o elo de
ligacdo entre o contetdo e a pratica, o resultado podera levar a um objetivo contrario ao que

propomos alcancar com a gamificacdo (ALVES, 2015).
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Precisamos destacar que gamificacdo ndo é a transformacdo de qualquer atividade em
um game. Gamificagdo € aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que
podem melhorar uma experiéncia sem desprezar o mundo real. E encontrar o conceito central
de uma experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora (ALVES, 2015, p. 30).

Segundo Alves (2015), quando aplicamos os elementos dos jogos corretamente em
uma atividade pedagogica, trazemos divertimento para essa atividade. Logo o ludico presente
na gamificagdo motiva intrinsecamente os estudantes na atividade proposta, que através de
elementos caracteristicos presentes no game faz com que o estudante sinta-se engajado
resultando na aprendizagem.

A Figura 1, proposta por Flora Alves (2015) ilustra o processo de funcionamento da

gamificacao do ensino:

Figura 1 — Tabela de Flora Alves

= ELEMENTOS
DOS JOGOS

\

MOTIVA
INTRINSECAMENTE “—

{

— APRENDIZADO

Fonte: Alves (2015)

A fonte de motivacdo intrinseca propicia que os estudantes aumentem sua autonomia,
isto é, que eles tenham vontade e capacidade de administrar seu préprio conhecimento. Esta
abordagem, juntamente com a gamificacdo, € um modo de se promover 0 engajamento dos

alunos através da diversdo proporcionada pelos elementos do jogo. Desta maneira, sdo
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despertadas a curiosidade e a motivacdo tdo necessarias para 0 sucesso do ensino
aprendizagem (ALVES, 2015).

Em se tratando de aprendizagem, a gamificagdo busca produzir experiéncias que sejam
engajadoras que condicionem os jogadores centrados em sua esséncia para aprender algo que
venha a impactar, de forma positiva, sua performance. Desse modo, observa-se que 0 uso de
games facilita o engajamento dos alunos em atividades escolares apontadas como sendo
enfadonhas e inevitaveis, pois aproxima o processo de aprendizagem dos mesmos a sua
prépria realidade (ALVES, 2015).

3.2 GAMIFICA(;AO E O ENSINO DE HISTORIA
Na area do ensino de historia, percebe-se que o perfil do aluno em sala de aula mudou,
pois estd muito mais voltado para as novas tecnologia digitais que vem surgindo com o

mundo moderno e a presente disciplina acompanha os contextos histéricos:

[...] as transformagdes politicas, econdmicas e sociais; mudancgas de paradigmas e
outros processos de transformacdo vividos pela civilizacdo humana ao longo dos
tempos. Neste sentido, € inegavel que cada mudanca ocasiona narrativas diferentes,
vindo a abalar diretamente a historia passada para as préximas geracdes (SOARES,
2019, p. 41).

Durante muito tempo, o ensino de historia foi responsavel pela criagdo de sentimentos
patridticos de orgulho devido a memorizacdo dos grandes herois, suas proezas e datas tidas
como importantes. Entretanto, apesar de que “conteudos historicos estivessem presentes em
diversas outras disciplinas, a historia permaneceu como disciplina independente por ser a
legitimadora da tradicdo nacional, da cultura, das crengas, da arte e do territério”
(BITTENCOURT, 2014, p. 53).

Sob este aspecto, verifica-se que o metodo tradicional de ensino voltado para aulas
expositivas, onde o professor é considerado figura central e o aluno reduzido a expectador
ainda perdura em muitas salas de aula, em sua maioria, esse metodo ndo consegue despertar o
interesse dos estudantes pela matéria e, assim, maximizam o problema da desmotivacdo,

deixando de cumprir o objetivo proposto inicialmente (SOARES, 2019).

Formar um aluno que tenha capacidade de pensar historicamente, bem como de
fazer um raciocinio histérico sobre as situagcBes da atualidade, pressupfe um
trabalho que envolva riqueza de informagdes sobre o passado, combinado com uma
discussdo densa dos conceitos que estruturam o campo da histéria e que devem ser
entendidos como ferramentas para melhor compreender o social (GIACOMONI e
PEREIRA, 2018, p. 23).



22

Atualmente, com o crescimento do mundo digital, o ensino de histéria deve motivar o
aluno para que ele venha a se engajar no conteildo ensinado. A memorizagdo sem sentido ndo
trata da realidade do educando e, consequentemente s6 vem a contribuir para o quadro de
desmotivacdo do individuo em relacdo a escola, em razdo de que os conteldos encontram-se
distantes temporal e espacialmente da realidade que o rodeia (GIACOMONI e PEREIRA,
2018).

A utilizagdo da gamificacdo se apresenta como um instrumento capaz de transformar o
ensino de historia, tornando-o algo prazeroso ndo somente para 0s alunos, mas também para
seus professores, que deixam de ser o foco central da aula para tornar mediador do
conhecimento. Deste modo, “jogar na aula de hist6ria é um belo exercicio amoroso, uma vez
que 0 jogo pressupde uma entrega a0 movimento absoluto da brincadeira e que jogar implica
um deslocamento” (GIACOMONI e PEREIRA, 2018, p. 19).

Destaca-se que o emprego do game em sala de aula oportuniza ao educando a “[...]
interacdo social, a emocdo de sentir imerso como estivesse no jogo real, 0 jogo permite a
investigacdo, o levantamento das fontes, a interpretacdo e a autonomia na producdo da
narrativa historica, oportunizando o conhecimento significativo e a construcéo da consciéncia
historica”. Assim sendo, percebe-se que a gamificacdo possibilitam a apresentacdo de uma
vasta gama de fontes sobre um determinado contetdo, dentro da dindmica do jogo, cuja
acessibilidade sera realizada pelos estudantes que irdo buscar por conta prépria, ja que, devido
“[...] aos elementos trazidos dos jogos, estardo motivados intrinsecamente e engajados no
objetivo a ser alcancado” (SOARES, 2019, p. 44).

Nesse ato de jogar, os estudantes estdo na origem dos conceitos, pois que ali, no ato,
conceitos histéricos se gestam e passam a dar forma & vida, aos modos de vida, aos
antigos presentes. Na realidade simplificada, as regras, caracteristica fundamental de
um jogo, também podem ser elemento importante no que tange a disciplina de
histéria (GIACOMONI e PEREIRA, 2018, p. 19).

As regras do game traduzem e simplificam as regras da sociedade no mundo real,
sendo passiveis de mudancas pelos agentes histéricos. Por conseguinte, o professor deve estar
aberto ao dialogo e as contribuicdes de seus alunos, além de estar preparado para a
possibilidade de usar essas intervencdes para aperfeicoar sua dindmica e trabalhar o conteido
a contar das modificacdes da regra proposta inicialmente. Desta forma, ha a possibilidade de
superacdo dos problemas de desmotivacdo e de falta de interesse dos alunos em sala de aula
(SOARES, 2019).
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Ressalta-se que uma atividade da disciplina de historia deve trabalhar com conceitos e
nomeagdes de modo a auxiliar o estudante a desenvolver um vocabulério historico e proprio
das ciéncias humanas. Assim, o professor deve planejar sua atividade listando alguns termos e
conceitos que lhe parecam mais adequado para o desenvolvimento do assunto (GIACOMONI
e PEREIRA, 2018).

4 GAMIFICACAO: RELATO DE EXPERIENCIA DA SUA APLICAQAO EM UMA
AULA DE HISTORIA

Apresentamos o relato de experiéncia, decidimos utilizar o0 modelo aula-oficina esse
método foi inspirado na proposta da pesquisadora ISABEL BARCA (2004). Tal modelo,
pesquisado pela historiadora, privilegia a construgdo de uma aula iniciada com perguntas
organizadas sobre o tema que sera trabalhado no decorrer da aula, essa estratégia permite o
professor mediante as respostas coletadas perceber o quanto os estudantes sabem sobre o tema
e ajustando e direcionando o didlogo conforme ocorre o debate em sala.

A aplicacdo ocorreu no colégio X, ensino fundamental Il e médio localizado na cidade
de Foz do Iguagu, PR.

A experiéncia ocorreu em uma turma do 9° ano composta por 38 alunos (Anexo A).
No dia da aula-oficina, havia 34 alunos presentes. O tema da aula se concentrou sobre as
populacdes indigenas no Brasil, com o objetivo de identificar as diferentes interpretacGes
sobre os povos indigenas e seus reflexos no Brasil contemporaneo.

Foi utilizado o Power point para dar inicio a aula (Anexo B). Comeg¢amos querendo
saber dos estudantes quais eram o0s conhecimentos que eles tinham sobre as populacdes
indigenas. Foram feitas perguntas como: Quem sdo 0s povos indigenas no Brasil? Os povos
indigenas sdo todos iguais? Os povos indigenas sofrem preconceito? Ocorreram muitas
respostas diferenciadas, a maioria reconheceu a perseguicdo e descricdo dos povos
originarios, alguns responderam que os povos indigenas sdo todos iguais.

A minoria respondeu gue sabem da existéncia de diferentes linguas e etnias, mas ainda
se observa que estdo presentes os esteredtipos dos indigenas. Para serem considerados
indigenas, é necessario que o individuo se encontre isolado, vivendo na mata (palavras ditas
por alguns alunos). Teve resposta como: “Hoje em dia, a maioria usa roupa, vive em casas

como as nossas, frequentam a escola, usam celular. Ja ndo sdo mais indios”.
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No entanto, ndo foram feitas interrupgdes e os alunos explanaram o que pensavam
sobre 0s povos originarios, visto que o intuito era mostrar, na sequéncia, um video intitulado:
“Menos preconceito mais indio” (https://www.youtube.com/watch?v=uuzTSTmlaUc), com
duracdo de 1 minuto e 31 segundos. Este video foi promovido pelo Instituto Socioambiental
(ISA), em 2017, como uma propaganda de conscientizacdo convidando o Brasil a olhar para
0s povos indigenas sem preconceito, pois muitos sofrem perseguicdes e agressdes por
incorporarem a tecnologia no seu cotidiano.

O video apresentou o relato do proprio indigena em uma fala com tom de sarcasmo
onde o cacique da comunidade Indigena Baniwa, no coracdo da Amazobnia, relata que vive
isolado, pelado, come com as méos, anda de cocar e ndo faz uso de tecnologia, enquanto as
imagens mostradas no video mostram o contrario, ou seja, ele utiliza e incorpora a tecnologia
em sua aldeia. As criangas jogam bola, vestem roupas, comem de talheres e, ao final do video,
ele diz: “em 1500 era assim e se 0 homem branco evoluiu desde 1500 e vocé continua sendo
homem branco, porque ndo podemos continuar sendo indios?”.

Com esse video, foi aberto o debate com os alunos que comecam a entender que é
possivel evoluir sem perder nossas origens, levantando questfes para o debate, como 0s povos
indigenas sdo subjugados durante décadas desde a invasdo dos europeus, perseguidos e
escravizados.

A proxima atividade teve inicio com a indagacdo acerca de como a cultura indigena €
vasta e diversificada e os povos indigenas foram grandes influenciadores da formacao cultural
da identidade brasileira. Aproveitando a pauta, partiu-se para a primeira dindmica que
consiste em um jogo, desenvolvido em formato de jogo da meméria, no qual falava sobre as
contribuicdes que os indios trouxeram para nossa sociedade e que incorporamos N0 NOSSO
cotidiano. Perguntou-se se aos alunos sabiam de algumas e eles relataram a mandioca e as
ervas medicinais. Assim, percebe-se que poucos conheciam sobre as contribuicdes dos povos
indigenas e, nesse momento, foi realizada a dindmica do jogo da memdria com os estudantes.

Foi espelhado o jogo da memoria desenvolvido no power point
(https://drive.google.com/file/d/LOrNmKgLthY 16 KO5XUKtCk79zvEMY T4k/view?usp=shar
ing) com a utilizacdo da modalidade de hiperlink para animar e tornar dinamico. Ao
desenvolver e criar 0s jogos pensou-se em algo que fosse possivel trabalhar e aplicar com os

alunos, tanto no presencial como em uma aula remota.


https://www.youtube.com/watch?v=uuzTSTmIaUc
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Levando em consideracdo a realidade escolar nos colégios estaduais, onde muitos néo
possuem internet ou sala de informatica e, quando ha, nem todos os computadores estdo
funcionando perfeitamente, pensou-se em elaborar um jogo que pudesse ser aplicado em
qualquer realidade escolar, mesmo com as dificuldades cotidianas que 0s professores
encontram diariamente. O intuito foi desenvolver uma atividade com critérios gamificados e
de fécil acesso e reproducdo, assim, foi planejada no power point uma ferramenta existente
em todos os computadores e de conhecimento dos professores.

A elaboragdo do jogo e aplicagdo deles consistiu na utilizacdo de um projetor para
desenvolver a primeira dinamica, na qual toda a sala participou dividida em dois grupos. A
segunda atividade foi aplicada ao término da aula, onde, na atividade impressa que foi
entregue aos estudantes, e também ao final da Gltima Iamina de power point , constou um QR
code para que o0s estudantes com seus aparelhos celulares, pudessem abrirem 0 jogo em
formato de tabuleiro nos seus celulares. Esse jogo precisa ser realizado em dupla, pois foi
desenvolvido dessa forma.

Apresentamos o jogo da memaria no inicio da aula com o intuito de perceber o quanto
os estudantes conheciam sobre o tema. E de uma maneira descontraida, o jogo e a dindmica
foram elaborados com o propdsito de motivar os estudantes com o tema a ser abordado na
aula. Buscando com essa dindmica a reflexdo sobre os temas que seriam abordado na
sequéncia.

Os estudantes presentes na sala foram divididos em dois grupos. O grupo A, no lado
da janela e o grupo B, ao lado da porta. Um membro escolhido de cada grupo tirou par ou
impar para iniciar 0 jogo. O jogo consiste nas cartas estarem todas viradas, ou seja,
escondidas. O participante que ganhou para dar inicio ao jogo foi o grupo B e a animacéo e o
clima de competicdo se instalaram na sala. Salienta-se que o jogo precisou da mediacdo do
professor para abrir as cartas do Power Point.

O jogo da memoria consiste em relacionar pares, que consiste tanto em imagens com
imagens, podendo ser usado com conceito e imagens, nesse caso foi utilizado o ultimo
exemplo para fazer a elaboracdo do jogo. Cada carta possui um comando e, ao se clicar na
parte superior da mesma, no seu interior ela apresenta o que estava escondido, e ao clicar
novamente, a carta se fecha.

A Figura 2 ilustra a aparéncia inicial do jogo tal como foi apresentada para 0s

estudantes durante a atividade: Ja a Figura 3 que aparece na sequéncia, ja ilustrando como o
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jogo aparece para 0s estudantes ap0s seu inicio, com abertura de algumas cartas, ilustrando

imagens e textos desenvolvidos para a atividade gamificada:

Figura 2 - Jogo de memoria — Abertura
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Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022.

Figura 3 - Jogo de memoria — inicio
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Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022

O Jogo foi pensado para perceber o que os alunos sabiam sobre as influéncias
indigenas, ndo apenas na comida, mas nos costumes, mdsicas, lingua, plantas e ervas

medicinais. Ele ocorreu com engajamento dos alunos. A equipe B foi a vencedora e notou-se
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que se surpreenderam com o chimarrdo pois, ndo tinham conhecimento, acreditavam que a
erva mate era de origem do Rio Grande do Sul e esse costume era oriundo dos gauchos. O
fato de habitos que temos em andar descalco, principalmente quando chegamos em nossas
casas, rendeu debate, pois também ndo tinham conhecimento que era uma influéncia indigena.
Em relacdo a planta medicinal chamada: boldo, sabiam da sua utilidade para dores e mal-estar
no estbmago. A maioria acrescentou que possui uma planta de boldo em sua casa, porém nédo
sabiam a origem do habito. A aula rendeu reflexdes e ficaram interessados em saber outras
contribuicOes indigenas.

Fomos aprofundando sobre a influéncia da linguagem, mas, no entanto, um termo que
chamou a atencdo deles foi Anhanguera, que eles acreditavam ser de origem
estrangeira. Aproveitei para voltar aos slides e explicar sobre a diversidade das linguas
indigenas, ao contrario do que se pensa, que todos os povos que vivem no Brasil falam Tupi.

Existem mais de 154 linguas faladas pelos povos originarios brasileiros, pertencentes a
muitas familias linguisticas diferentes. Nesse momento, apresentamos um mapa para eles e
entregamos um folder que possuia uma imagem ilustrativa referente aos troncos — linguistico
presente em territorio brasileiro. Nesse folder continha pontos relatados no Power point, mas

de uma maneira mais detalhada.



Figura 4: Folder sobre os troncos linguisticos indigenas

LINGUAS?

Nos dias de hoje, existem mais de 6 mil
linguas diferentes em todo o mundo!
Desse conjunto, mais de 154 linguas sdo

faladas pelos povos indigenas no Brasil,

pertencentes a muitas e diferentes
Jamilias linguisticas! Vocé imaginava
que eram tantas assim?

Tronco
MACRO-JE

No Brasil, existem dois troncos: o
Macro-Jé, com 9 familias, e o Tupi, 10
familias. Ha também 20 familias que
por quase ndo apresentarem
semelhanca ndo podem ser agrupadas
em troncos linguisticos.

INFLYUENCIAS
INDIGENAS

Muitos dos habitos, costumes,
alimentacdo e crengas da
sociedade brasileira sdo heranca
direta dos povos indigenas, como,
por exemplo: o hdbito de andar
descalco, o costume de dormir em
rede, o hdbito da pesca, beber
chimarrdo e cagar, alimentagdo a
base de mandiocq, farinha,
polvilho, beiju, além das crencas
na eficdcia das plantas como
alternativa para cura de doengas

A influéncia cultural indigena na
sociedade brasileira ndo para por ai: a
lingua portuguesa brasileira também
teve influéncia das linguas indigenas
Varias palavras de origem indigena se
encontram em nosso vocabuldrio
cotidiano, como palavras ligadas a
flora e a fauna (como abacaxi, caju,
mandioca, tatu) e palavras que sdo
utilizadas como nomes proprios (como
o parque do Ibirapuera, em Sdo Paulo,
que significa, “lugar que jd foi mato”,
em que “ibira” quer dizer drvore e
“puera” tem o sentido de algo que ja
foi. O rio Tieté em Sdo Paulo também
€ um nome indigena que significa “rio
verdadeiro”)

Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022

INDIGINAS
CONTAM A
PROPRIA
HISTORIA:

Comunidades indigenas usam internet e
redes sociais para divulgar sua cultura.
Denunciar crimes ambientais,
preservar e divulgar sua cultura,
defender seus direitos, mostrar suas
condigoes de vida. Lutas diarias de
diversas comunidades indigenas que,
agora, ganharam uma aliada poderosa: a
internet.

WEB INDIGENA

O projeto Web Indigena é o primeiro
site totalmente em lingua indigena
no Brasil. Ele foi criado pela
comunidade Kaingang, situada da
regido metropolitana de Porto Alegre
(RS), para trocar informagdes, postar
noticias, se comunicar e preservar a
lingua materna.

indio Educa

A Organizagéio Thydéwd resolveu criar
uma plataforma online onde os indios
podem desenvalver materiais diddticos
que contem sua historia e atualidade. No
site Indio Educa, ¢ possivel encontrar
artigos a respeito de diferentes etnias e
tribos brasileiras, todos escritos por
indigenas.
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Explicamos que as comunidades indigenas possuiam e ainda possuem caracteristicas

diferentes, comecando pela lingua, explicamos que no Brasil existem dois troncos linguisticos
0 Macro-Jé com nove familias linguisticas e o Tupi com dez familias. Dando segmento,
passamos um video intitulado “Melhor resposta contra o preconceito cultural indigena”
(https://www.youtube.com/watch?v=jiRnINWvKgM), com duracdo 2min 15s. Desenvolvido
em 2015 pelo canal Guerrilhas Videos, onde ha um relato indigena que narra a historia do seu
primo que foi dar uma entrevista e o celular tocou. Nesse momento, o jornalista indaga:
“Como que voceé ¢é indio e usa celular?” E o primo do indigena responde “da mesma forma
gue vocé come mamao, farinha, acai, maracuja, peixe assado e nao toma banho todos os dias,
e, por favor, ndo fale mais a palavra Brasil porque essa palavra é nossa e hdo me chame pelo
prondncia indio, porque indio, na tabela periédica, € um metal e eu ndo sou isso”.

Ao término do video, nota- se que os estudantes ficaram atentos ao relato apresentado
no video e conseguem enxergar 0 preconceito que cercam 0s povos indigenas. Procuramos
fazer uma trajetoria histdrica para os alunos entenderem que o0s esteredtipos ndo sdo algo

contemporaneo que chegou com a tecnologia, pelo fato deles fazerem uso dessas ferramentas


https://www.youtube.com/watch?v=jiRnlNWvKgM
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na atualidade. No entanto, explicando que se formos falar dos indigenas devemos perceber a
inferiorizacdo desses povos desde invasdo dos portugueses, perseguicdes, genocidio, que
foram iniciados pelos portugueses e perpetuados até hoje pelos brasileiros. Mesmo apds o
periodo colonial, as terras ocupadas pelos indigenas interessavam a oligarquia brasileira que
deu sequéncia ao massacre para controlar seu territorio, abrangemos o tema sobre a tentativa
de miscigenacdo dos povos originarios que culminou com a participacdo do Estado a fim de
esbranquicar e europeizar a “raga” brasileira, processo esse que ocorreu a partir de muita
violéncia e persegui¢des principalmente contra as mulheres indigenas. Porém, no seculo XX o
que mudou foi que hoje o Estado controla e determina o destino desses povos, continuando a
contribuir para grileiros e fazendeiros, massacrarem esses povos, com leis brandas e sem a
aprovacdo de um Estatuto dos povos indigenas, onde esses povos possam se tutelar sem pedir
a aprovacdo do Estado.

Seguindo com os slides, trouxemos outro tema para a reflexdo. Na historia, desde o
periodo colonial, esses povos nunca tiveram voz para contarem sua propria historia, sempre
ouvimos desde a colonizacdo do Brasil a versdo dos europeus nos livros didaticos, nas
imagens, gravuras e relatos. Sempre foi a versdo e a voz do outro, porque nunca foi dado
espaco para contarem sua propria histéria. Porque a disputa pelos seus territdrios em
detrimento de torna-los subjugados, marginalizados, contribuiu para a criagdo dos esteredtipos
existentes até a atualidade.

Entretanto, com 0 uso da internet, esses povos estdo usando as redes sociais para
divulgar sua cultura, denunciar crimes ambientais, essa ferramenta de comunicacao acabou se
tornando uma aliada fundamental para dar visibilidade aos povos indigenas que antes nédo
tinham voz. Como os amerindios, através da internet conseguem mostrar que também podem
produzir e transmitir conhecimento. Atraves dos slides apresentaram-se para 0s estudantes
algumas curiosidades que até entdo eles desconheciam.

Como o projeto web indigena foi o primeiro site em lingua indigena no Brasil,
desenvolvido pela comunidade Kaingang, situado em Porto Alegre, devemos destacar que ndo
apenas as noticias contidas no site, mas sua interface esta toda na lingua Kaingang, sendo
uma forma de se comunicar, mas preservar sua lingua materna. Outro ponto destacado é que
os alunos ficaram bastante interessados no folder entregue onde colocamos o link para baixar
no celular em outro momento, um jogo desenvolvido por uma tribo no Acre no baixo rio

Jorddo na terra indigena kaxinaw. O jogo tem uma sequéncia de 5 fases, sendo cada etapa
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conta uma histéria antiga da comunidade amerindia, o0 jogo intitulado: Huni- Kuin: os
caminhos da jiboia, tem versGes disponiveis para android, ios e Windows disponivel no
google play store.

Destacamos também a radio indigena Yande, com sede no Rio de janeiro. No entanto, a
comunicacdo € de nivel nacional, possuindo um cunho jornalistico investigativo, 0s
protagonistas sdo os indigenas que relatam seus dias de resisténcias e a tentativa de dominar
suas terras em meio a floresta amazénica.

Assim, foram apresentadas para os estudantes as diversidades e 0 que 0s originarios
tém escrito, como Olivio Jekop, que possui 15 livros publicados e que relatou ao participar em
um encontro da literatura indigena promovido pela Universidade Federal de Sdo Carlos: “As
nossas criancas vao precisar ler também. Entdo que leiam os livros dos autores indigenas, pois
ndo adianta a gente ir buscar na cidade os livros dos ndo indios, porque a nossa crianga vai ler
uma historia que ndo tem nada a ver com a gente. Entdo € importante o indio escritor escrever
a sua propria historia”, afirmou Jekope.

Para finalizar a aula-oficina, expomos uma das primeiras comunidades a utilizar a rede
para se defender de invasores, madeireiros peruanos que estavam desmatando e retirando os
recursos naturais presentes nela. Porém, a comunidade Ashaninka que habita a regido do Alto
do Jurua na divisa do Brasil e Peru para se defender, resolveram inovar com painéis solares
para transmitir energia para um computador presente na comunidade comecaram a enviar e-
mails para ONGs e para o governo. Essas informacdes foram passadas aos Orgaos
competentes que montaram agdes para combater 0s invasores.

Na atualidade, a tecnologia faz parte dos povos indigenas e isso auxilia as
comunidades dando voz e podendo expor suas realidades. Por fim, chegado ao final da aula,
nos slides ja aparecia 0 QR code para os estudantes espelharem e no folder que foi entregue
no inicio da aula também possuia 0 QR code para fazerem a Ultima atividade realizada em

dupla.
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Figura 5 — Finalizag&o da atividade gamificada

POVOS INDIGENAS
QUEM SAO?

Os povos indigenas somam,
segundo o Censo IBGE 2010,
896.917 pessoas. Destes, 324.834
vivem em cidades e 572.083 em
areas rurais.

A maior parte dessa populagdo
distribui-se por milhares de
aldeias, situadas no interior de 726
Terras Indigenas, de norte asul
do territério nacional, mas os
indios ndo vivem apenas nas
terras indigenas. Ha povos cujos
membros trabalham no mercado
regional e sdo assalariados.

Localizagao das tribos brasileiras

Videogame
Huni Kuin

Uma tribo no Acre resolveu ir
além: a proposta construida
junto com programadores,
antropologos e artistas cria um
jogo que conta o modo de vida,
cultura e espiritualidade do
lugar. A obra se chama Huni
Kuin: os caminhos da jiboia e
trata-se de um jogo de
plataforma de 5 fases, onde
cada fase conta uma antiga
histéria da tribo.

Atividade
[=] P [m]
[=]:55

INDIGENAS

Resolveram nos batizar, ou melhor,
nos apelidar, por essa palavrinha,
Por isso eu digo que é um apelido
que nos colocaram. Néo sabiam
como nos chamar e disseram que nos
éramos os tais dos indios, porque
erraram o caminho para chegar as
Indias - essa conversa que todo
mundo ja conhece e que acabou
determinando que os habitantes
dessas terras se chamariam indios.

Correto?

E além de ser uma historia mal
contada, a palavra indio(**) ndo
significa absolutamente nada. Se
vocés tiverem curiosidade de olhar
num diciondrio depois, vdo descobrir
que a primeira entrada do Aurélio,
por exemplo, diz o seguinte: ‘E o
elemento quimico n° 49 da tabela
periodica’.

Daniel Munduruku

Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022

O layout do jogo  foi AMONG usS.
(https://drive.google.com/file/d/1lcRMivmKJEMIRJj4AKuSSn7F_woAfbQOiGi/view?usp=sharin

g). Abaixo, o layout inicial do jogo na opcao play. O aluno ao clicar inicia a proxima tela do

inspirado  no  game

jogo.



Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022
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Ao clicar na opgdo “PLAY”, a proxima tela que se abre conforme ilustragéo a seguir:

Figura 7 — Inicio do Jogo
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Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2052
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Em formato de tabuleiro, os bonecos se locomovem pelo mesmo com o auxilio de um

botdo, cada jogador possui um botdo para manipular o boneco no tabuleiro a cor do botédo

corresponde ao respectivo boneco escolhido. O jogo comeca com os alunos em dupla tirando

par ou impar. O estudante que comecar escolhera uma numeragédo, no jogo contém de 1 a 12

opcOes para clicar ndo precisando seguir a ordem numérica. Ao escolher, 0 nimero abrird
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uma nova lamina referente a questdo que escolheu, cada nimero corresponde a uma pergunta,

conforme se vé na Figura 8:

-

O uso da erva — mate e o habito de beber chimarrao teve
origem?

Figura 8 — Visdo do Jogo

A

No Rio Grande do sul, mais precisamente nos pampas onde havia maior
concentracdo de plantacdes de llex paraguariensis

No Rio Grande do Sul onde os gatichos herdaram o cultivo e habito dos espanhéis. |

B\ N

\ B /

( No sul do brasil os europeus comegaram a cultivar o plantio, principalmente nas

missoes jesuitas adotou-se o habito de beber chimarrao. %
\ [T

No Paraguai, Uruguai, e a regido da bacia do Rio Parana o cultivo e habito era
tradigdo dos indigenas guaranis e quéchua.

Fonte: Material desenvolvido pela autor.a, 2022

No desenvolvimento do jogo, a depender do botdo escolhido pela dupla,, podera

aparecer elementos tipicos da gamificagcdo, conforme ilustra a Figura 9:

Figura 9 — Elementos da gamificacao

Passe a vez

Continuar

Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022

Essa opcdo foi criada para despertar no estudante a sensacdo de estar dentro de um

gamer, pois 0s elementos existentes no jogo real geram a motivacgdo intrinseca e engajada,
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tendo um objetivo a ser alcangado. Esse objetivo resulta na finalizagcdo do jogo tendo como
consequéncia, a vitoria.

Desse modo, ao se utilizar a gamificagdo como atividade, o aluno sente-se imerso em
atividade e faz por prazer ndo por obrigacdo. Assim, ele brinca, se diverte e aprende sem
perceber que esta ocorrendo a aprendizagem por meio dos elementos caracterizadores do jogo
que geram a motivacgdo intrinseca resultando na aprendizagem do contetdo.

Conforme o estudante for passando, respondendo a opcdo, clique para avancgar, 0O
boneco avanca no tabuleiro e as opgdes selecionadas ficam na cor alaranjada apagando os
ndmeros para os participantes sinalizando que esse numero a pergunta ja foi selecionado

como mostra a imagem a seguir:

Figura 10 — Viséo do tabuleiro durante o jogo
< 7 - - 'ﬁ',f W'

T U —,
y Clique para avancar 4

£S -

Outro elemento da gamificagdo que aparece no jogo ocorre quando o aluno erra uma

pergunta, conforme indicado na figura a seguir:
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Figura 11 — Elementos de gamificacdo na atividade proposta

Continuar

Fonte: Material desenvolvido pel autora, 2022

Da mesma forma, quando a dupla acerta uma questéo, elementos gamificados também

aparecem no jogo, conforme ilustra a Figura 12:

,Figura 12 — Elementos de gamificacdo na atividade proposta (acerto)

v . "
( Parabéns, avance 1 casa.

T i -
G . (< '
& . : ~

Continuar

Fonte: Material desenvolvido peI autora, 2022

Todas as perguntas elaboradas sdo referentes ao tema trabalhado na aula oficina. O
aluno também ao escolher um niimero e ao responder corretamente a pergunta pode aparecer

a opcao: parabéns avance 2 casas, conforme a figura 13 abaixo ilustra:
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Figura 13 — Elementos de gamificacdo na atividade proposta (recompensa)

‘(_" Parabéns, avance 2 casa.

Continuar

Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022

Todas as laminas contém uma seta azul indicando continuar para voltar a0 menu
inicial onde se apresenta o tabuleiro. Ao téermino, o aluno que alcancar a linha de chegada
recebe uma comemoracéo de vencedor. Cada boneco possui uma comemoracéo escrita na tela
de parabéns e o boneco em animacdo dangando. Todo o0 jogo possui, desde seu inicio, uma
musica, a mesma presente no jogo real a qual atividade foi inspirada para dar a sensagédo de

imersdo, de estar de fato no gamer, tal como ilustra a Figura 14:

Figura 14 — Comemoragéo do boneco verde caso alcance a linha de chegada

i EARABENSV

\ /s#.- -1

Fonte: Material desenvolvido pela autora, 2022

Na sequéncia do game, a figura ilustra a comemoracdo do boneco azul ao chegar na
linha de chegada, conforme ilustrado pela Figura 15
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Figura 15 — Comemoragao do boneco azul ao chegar a linha de chegada

PARABENS!

S _u:'

Fonte: Material desenvolvido pele{ autora, 2022

4.1 PERCEPC()ES QUANTO A ATIVIDADE DO JOGO DE TABULEIRO

Durante a realizacdo da aula oficina para esta pesquisa, notou-se 0 engajamento e
interesse dos estudantes nas atividades propostas e nos elementos de gamificacdo
desenvolvidos.

Mesmo sendo apenas duas aulas, o que caracterizaria um periodo curto para uma
analise mais profunda dos resultados alcancados, foi possivel perceber o engajamento dos
estudantes com a dindmica desenvolvida. Acreditamos que seria necessario a aplicacfes de
outros jogos gamificados com a mesma turma, fazendo anotagdes e comparacdes na busca de
uma avaliacdo mais estrutural do uso de gamificagdo no ensino-aprendizado de Histdria junto
a Educacéo Basica.

Quando a gamificacdo é trabalhada em continuidade pelo conjunto da disciplina e com
diferentes temas, ela tendera a fazer parte do repertorio metodoldgico das aulas de Historia e
ferramenta cotidiana de aprendizagem, sendo tdo corriqueira e usual como os livros didaticos,
mapas, audiovisuais e outros materiais do repertorio pedag6gico docente. E necessario levar
em consideracdo que novos materiais, ferramentas e metodologias de ensino ndo sdo um
processo imediato, mas continuo. Mas este tipo de atividade, tal como proposta pela oficina,
possui a capacidade de empoderar o professor, uma vez que o transforma em um pesquisador
e desenvolvedor de materiais didaticos e ndo um simples reprodutor de livros didaticos e
apostilas. As atividades gamificadas podem ainda partir da realidade dos estudantes, levando
em consideracdo o nivel das turmas, as fragilidades dos estudantes e até facilitarem a incluséo

de temas regionais e locais no repertorio a ser trabalhado.
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Durante a realizacdo da aula oficina, foi possivel perceber o interesse pela atividade
pela maioria dos alunos. Alguns estudantes relataram que se sentiram imersos no jogo e, por
alguns momentos, esqueceram de estar em uma atividade escolar e também que, ao responder
as perguntas, remeteram aquilo que foi debatido em sala, relembrando o que foi apresentado e
discutido sobre o tema da aula.

Ao perguntarmos se esta metodologia ja havia sido empregada por outros professores,
0s estudantes participantes responderam que dentro do contexto do ERE (ensino remoto
emergencial) e agora, no retorno presencial, alguns professores estavam trabalhando com
jogos digitais, mas ndao dentro do contexto da gamificacdo. O que os estudantes relataram ser
de uso comum pelo corpo docente séo jogos digitais direcionados com perguntas e respostas,
ndo existindo uma dinadmica de interacdo entre os alunos, ja que individualmente cada aluno
responde ao jogo em seu celular.

Ao perguntarmos o0 que acharam desse formato e da dindmica apresentada disseram
que preferiam esse modelo de atividade, principalmente em dupla pois da a sensacdo de se
estar jogando com um adversario igual no jogo real, gera um sentimento de motivacdo e
interacdo por querer “ganhar” a partida, o que incentiva a participagao

Nota-se que as respostas dos participantes corresponderam com 0s objetivos propostos
na atividade de gamificacdo na educacédo, principalmente por valorizar mais o processo do
que o resultado. Por meio da atividade realizada, elementos caracteristicos presentes no jogo
proporcionaram de forma lGdica aos estudantes aprenderem e, com isso, se motiva
intrinsecamente e se engajarem nas atividades escolares.

O que pudemos constatar na experiéncia de aplicacdo de atividades gamificadas para
0 ensino de Historia junto a educacdo béasica € que a atividade gamificada bem aplicada
proporciona um aumento na motivacdo, desempenho e engajamento nos alunos que através
dos elementos e principios do jogo, mostraram um maior comprometimento e interesse em

aprender, quando se encontram nesse estado de fluxo.

5 CONSIDERACOES FINAIS
A gamificacdo mostrou ser uma grande aliada no aumento do engajamento e da
motivacdo dos alunos do Colégio X, pois contribuiram para o comprometimento da classe,

tornando mais prazerosas as atividades na disciplina de historia.
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Com a aplicacgdo da atividade proposta pode-se observar que as novas potencialidades
geradas contribuiram para despertar a atencdo da turma tornando cada estudante agente de seu
préprio saber, promovendo a aprendizagem.

Assim, tomando-se por base 0 caso apresentado, percebe-se que o ambiente de sala de
aula tornou-se mais instigante e estratégico, voltado para a realidade de cada um dos
envolvidos. Neste universo, a gamificacdo no ensino de histéria trouxe, além do engajamento,
a participacdo e a motivacao tdo necessarias para a construcdo do conhecimento.

No entanto, € incontestavel que o uso da gamificacdo na sala de aula, ndo é tarefa facil
e demanda esforgos multiplos, sabemos que resgatar o desejo de aprendizagem pela disciplina
de Histdria vai além dos elementos que compdem a gamificacdo, mas acredita-se que esse
instrumento de ensino € instigante e possa contribuir para uma aprendizagem adequada e
eficiente.

Portanto, ndo ha duvidas que a gamificacdo traga diversao para aprendizagem, mas a
diversdo ndo pode ser o fim. Ela € um meio precioso para auxiliar no processo, mas isso sO
vai acontecer se aquilo que esta sendo aprendido tiver relevancia para quem aprende.

Um fator importante na disciplina de Historia € possibilitar o estudante a provocar sua
historicidade. Por isso a importancia ao elaborar uma atividade gamificada e trazer narrativas
que dialoguem com a realidade atual, buscando na Historia elementos para compreendé-los.
Para ocorrer uma aprendizagem significativa na disciplina de Histdria comeca com
indagacdes sobre o tempo presente, levantando questionamentos que fazem parte da realidade
que o aluno esta inserido. Pensando dessa maneira a disciplina de Historia ndo deve se
prender ao ensino tradicional, mas buscar ferramentas que proporcionem uma reflexdo
historica.

Devemos considerar que realizar uma atividade gamificada requer um maior
engajamento do professor em questdes de tempo e conhecimentos de contetidos relacionados
a gamificacdo, quanto das tecnologias aplicadas, o que nem sempre esta disponivel.

Reconhecemos que para a gamificacdo ocorrer outro aspecto deve ser considerado, na
maioria das vezes o0s colégios ndo disponibilizam de suporte como computadores, wifi,
internet para os estudantes. As escolas em geral proibem o uso de smartphones por
considerarem um fator de distracdo. Nesse caso, podemos perceber que a tecnologia e 0 uso
do aparelho celular dos estudantes podem se tornar um aliado na educacdo. Essa atividade

aplicada nesta presente pesquisa, apenas foi possivel sua realizacdo porque os estudantes
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disponibilizaram o uso dos seus smartfones para a atividade gamificada. Nesse colégio, 0 uso
do laboratério se tornaria inviavel, pois ele é utilizado em tempo integral pelos alunos do
ensino médio, que fazem uso da sala para as disciplinas técnicas.

Por fim, a gamificacdo como ferramenta pedagdgica objetiva alcancar a aprendizagem
significativa. Neste sentido, atividades gamificadas podem contribuir para motivar o aluno,
permitindo o estudante desenvolver um papel mais ativo no processo de ensino e
aprendizagem, facilitando a compreensdo de conteddos abordados no ensino de Histdria,
sobretudo os de dificil entendimento. Assim, é possivel concluir que a gamificacdo aliada a
aprendizagem baseada em jogos foi capaz de motivar os estudantes a engajarem-se em
contetdos de Histéria complexos e distintos temporalmente, facilitando a conexdo entre

passado e presente.
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ANEXO A
DATA DA | 29/06/2022
APLICACAO
COLEGIO X
PROFESSOR

CONHECIMENTO

Tematica indgena

SERIE

9 ANO

DURACAO 2 aulas de 50 minutos cada
CONTEUDOS Povos Indigenas no Brasil
(EFO9HI36) Identificar e discutir as diversidades identitarias e seus significados
HABILIDADES historicos no inicio do século XXI combatendo qualquer forma de preconceito e
BNCC violéncia.
OBJETIVO GERAL.: Identificar as diferentes interpretacdes sobre os povos indigenas e
suas reflexdes no Brasil contemporaneo.
OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Identificar os esteredtipos criados em relacdo aos indigenas desde o periodo colonial;
Reconhecer a importancia da histéria contada pelo préprio Indigena;
OBJETIVOS Compreender como os amerindios fazem uso da tecnologia na atualidade sem deixar de

ser indigena;
Apresentar material e recursos digitais produzidos pelos indigenas para contar sua
prépria histéria.

METODOLOGIAS

Sensibilizacdo
(duracéo: 30 min)

Desenvolvimento
(duracéo: 40 min)

Sensibilizacdo: Comecar a aula provocando a reflexdo com 03 perguntas para ouvir dos
estudantes o que sabem.

Quem sdo os povos indigenas no Brasil? Os povos indigenas sofrem preconceito? Os
povos indigenas sdo todos iguais? Porque? Apds ouvir suas respostas colocar o video:
https://mww.youtube.com/watch?v=uuzTSTmlaUc (duracdo de 1h31 min); fazer uma
contextualizacdo e trazer para o debate o que foi falado pelos alunos e o que foi visto no
video.

Ap6s projetar nos slides uma atividade em formato de gamificacdo dividindo a sala em
dois grupos para poder fazer uma dindmica a fim de perceber o que os alunos sabem
sobre a cultura indigena e coisas que aderimos na nossa cultura que tem origem na
sociedade Indigena (remédios, frutos, comidas, habitos) através de nomes e imagens a
atividade seré realizada com o professor coordenando cada etapa.

O material em formato de jogo de cartas sera exibido nos slides onde os grupos ap6s
escolher uma carta terd uma pergunta e deveram abaixo escolher uma carta ao escolher a
carta sera aberta pelo professor e o grupo, em conjunto a sala decidird se a resposta
correspondente a pergunta, ndo sendo, passa a vez para outro grupo. Assim gerando
pontuacgdo entre as 2 equipes que a sala foi dividida. Caso a carta ndo virada ndo for a
resposta certa, serd fechada novamente. Seguindo assim sucessivamente até abrir todo o
tabuleiro.

Apos essa dindmica, sera exposto um video e aberto para o debate:
https://mww.youtube.com/watch?v=jiRnINWvKgM (duracdo 2h15 min).
Desenvolvimento da aula:

Apos as reflexdes e debate apresentar nos slides dados sobre os indigenas registrado pelo
censo como volume populacional, mapas do territério brasileiro demarcando a
localizacdo e as diferentes etnias e troncos linguisticos existente no Brasil, mostrando
também as diversidades, crencas e costumes entre a populagdes Indigenas.

Distribuir para os alunos folhas impressas com resumo dos pontos importantes



https://www.youtube.com/watch?v=uuzTSTmIaUc
https://www.youtube.com/watch?v=jiRnlNWvKgM
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Atividade de
Fixacdo
Duragdo: (10 min)

apresentando

nos slides.

Apos trazendo para reflexdo trechos dos artigos: ENSINAR E APRENDER SOBRE A
HISTORIA INDIGENA que apesar de sermos todos indios alguns n&o

sdo. Trazendo as 03 categorias descritas pelo autor onde descreve o antropdlogo Viveiro
de castro como: indio, indigenas, cidaddo. Entraremos no conceito de miscegenacao e
enfraguecimento presente no artigo. Faremos nesse momento uma breve
contextualizagdo historica para os estudantes compreender o processo da criagdo de
estereotipos presentes no inicio da invasao até a modernidade.

Apos essa reflexdo com os estudantes, caminharemos para a finalizagdo da aula.

Dando sequéncia aos slides voltaremos com o tema debatido no inicio da aula e retratado
no video. O uso da tecnologia pelos povos indigenas, mas agora serd apresentado como
os amerindios fazem uso dessa tecnologia na atualidade para dar voz e contar sua
historia, através de site, aplicativos, games, livros, radio, material produzido pelos
préprios indigenas, ndo apenas para contar sua histéria, mas para proteger e registrar sua
historia para a geracdo futura, comunicacédo entre as populacdes indigenas e até mesmo
como meio de denunciar invasdes em territério demarcado, destacando a importancia da
producdo desse material para os povos originarios no Brasil contemporaneo.

Apos, serd realizado uma atividade em formato de game construido pelo método
gamificado onde o aluno fixa o contetdo brincando e de uma forma descontraida reflete
e aprende o conteudo trabalhado em aula. O game depende da utilizacdo do computador
ou smartphones, em dupla os alunos vdo decidir quem comeca jogando, o jogo e todo
interativo baseado seu layout no game original: Among’ us onde o0 boneco se avanga pelo
tabuleiro a cada resposta correta. Cada pergunta contém de 03 a 04 opcGes de resposta
sendo apenas uma correta. As perguntas elaboradas no jogo consistem sobre o tema
trabalhado na aula. Por ser um jogo gamificado, ndo um jogo digital, o estudante precisa
ndo apenas saber as respostas, mas, também, ter sorte, podendo ao avancar no labirinto
com 0 boneco cair em uma casa com opgdes como: avance uma casa, avance duas casas
ou passe a vez. O intuito dessa atividade gamificada e o aluno sentir engajado e
motivado, através do game o estudante sinta- se desafiado a responder as perguntas
conforme avanca no game. Consequentemente o aluno fixa e aprende o conteldo
trabalhado sem perceber que estd aprendendo. O que se busca alcancar com a
gamificacdo e a motivacdo intrinsecan qual elementos presentes no game associados com
uma dindmica de divertimento, desencadeie a motivagdo intrinseca provocando
engajamento nos estudos resultando na aprendizagem.

CRONOGRAMA

Sensibilizagdo: 30 minutos
Desenvolvimento: 40 minutos
Atividade de fixacdo: 20 minutos




45

AVALIACAO

Serdo considerados todos os momentos da aula (sensibilizac8o, desenvolvimento e
atividade de fixacao).
Ao término, as aulas serdo registradas e transformadas em relatorio.

RECURSOS

O uso do projetor, slides, jogos gamificados entre eles: jogo da memoria digital, jogo de
tabuleiro digital em formato de labirinto com perguntas e resposta, folha impressa com
contetdo em formato folder.
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ANEXO B

Estima-s= que, na época da
chegada dos europsus, fossem
mais de 1.000 povos, somando
entra 2 & 4 milhdes de pessoas..

A maior parte dessa populacio
distribui-se por milhares de
aldeizs, situadas no interior de
728 Terras Indigenss, denorte 2
sul do territorio nacional.
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De scordo com o Instituto
Brasileiro de Geografia e
Estatistica— IBGE (canso 2012) 3

30 indigena & estimada
em 895.900 mil individuos, de 205
etnias indigenas, falantes de 274
Enguas indigenas.

"FUNAI (Fundagéo Nacional do
Indio), considera como indios
soments 35 pessoas que
habitam as reservas indigenas,
o numero do |BGE reduziria
para 358 mil indigenas
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I« Perseguicao indigena: I 1

“Durante o contexto historico brasileiro {desde 1500 até a3 atualidads), os povos indigenas sofreram
um processo de conquista, dizimag3o fisica (genocidio) e violéncia cultural (etnocidio) iniciado pelos
portugueses e perpetuado, postenormente, pela populag.éo brasiera.”

Processos historicos:

= penodo colonial: considerados inferiores ( escravidao, miscagenacao)

= pos- colonizl Os indigenas ocupavam terras que interessavam 3 oligarquia agrania
brasileira.

= Século XX: O Estado controla e determina o destino desses povos.
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Videogame Huni Kuin
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Uma tribo no Acre resolveu ir além: 3 proposta construsda junto com
programadores, antropologos e artistas cria um jogo que conta o modo de
vida, cultura e espirtuzslidade do lugar. A obra se chama Huni Kuin: os
caminhos da jiboia & trata-se de um jogo de plataforma de § fases, onde
cada fase conta uma antiga historia da tribo.
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	1 INTRODUÇÃO
	Huizinga foi um dos primeiros teóricos a refletir sobre os jogos, escrevendo sobre o assunto na década de 1930, o que demonstra que a busca pela definição de jogo não é algo recente (HUIZINGA, 2000).
	5 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	A gamificação mostrou ser uma grande aliada no aumento do engajamento e da motivação dos alunos do Colégio X, pois contribuíram para o comprometimento da classe, tornando mais prazerosas as atividades na disciplina de história.
	Com a aplicação da atividade proposta pode-se observar que as novas potencialidades geradas contribuíram para despertar a atenção da turma tornando cada estudante agente de seu próprio saber, promovendo a aprendizagem.
	Assim, tomando-se por base o caso apresentado, percebe-se que o ambiente de sala de aula tornou-se mais instigante e estratégico, voltado para a realidade de cada um dos envolvidos. Neste universo, a gamificação no ensino de história trouxe, além do e...
	No entanto, é incontestável que o uso da gamificação na sala de aula, não é tarefa fácil e demanda esforços múltiplos, sabemos que resgatar o desejo de aprendizagem pela disciplina de História  vai além dos elementos que compõem a gamificação, mas acr...
	Portanto, não há dúvidas que a gamificação traga diversão para aprendizagem, mas a diversão não pode ser o fim. Ela é um meio precioso para auxiliar no processo, mas isso só vai acontecer se aquilo que está sendo aprendido tiver relevância para quem a...
	Um fator importante na disciplina de História é possibilitar o estudante a provocar sua historicidade. Por isso a importância ao elaborar uma atividade gamificada e trazer narrativas que dialoguem com a realidade atual, buscando na História elementos ...
	Devemos considerar que realizar uma atividade gamificada requer um maior engajamento do professor em questões de tempo e conhecimentos de conteúdos relacionados a gamificação, quanto das tecnologias aplicadas, o que nem sempre está disponível.
	Reconhecemos que para a gamificação ocorrer outro aspecto deve ser considerado, na maioria das vezes os colégios não disponibilizam de suporte como computadores, wifi, internet para os estudantes. As escolas em geral proíbem o uso de smartphones por c...
	Por fim, a gamificação como ferramenta pedagógica objetiva alcançar a aprendizagem significativa. Neste sentido, atividades gamificadas podem contribuir para motivar o aluno, permitindo o estudante desenvolver um papel mais ativo no processo de ensino...
	ALVES, F. Gamification: como criar experiências de aprendizagem engajadoras. Um guia completo: do conceito à pratica. São Paulo: DVS, 2015.
	VOLPATO, G. Jogo, Brincadeira e Brinquedo. Santa Catarina: Editora Unesc, 2017.
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