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RESUMO

A crescente relevancia da gamificacdo como estratégia pedagdgica, especialmente no
contexto da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), busca promover uma abordagem
mais ativa e interdisciplinar no ensino. A gamificacao, ao integrar elementos de jogos no
ambiente educacional, tem o potencial de transformar a dinamica tradicional de ensino,
tornando o aprendizado mais envolvente e significativo. Frente ao exposto, o objetivo
deste estudo é apresentar uma atividade de gamificacao para o ensino de Historia, focada
no contexto da Revolugdo Pernambucana de 1817. Em sua primeira parte, a pesquisa traz
uma revisdo da literatura, explorando como a gamificacao tem sido aplicada no ensino de
Histdria. Sdo discutidos os principais desafios, bem como as contribui¢ées, incluindo o
aumento do engajamento dos alunos e a facilitagdo da compreensdo de contetdos
complexos. No segundo momento, é detalhada a descricdo de uma atividade de
gamificagéo projetada para abordar a Revolugdo Pernambucana de 1817. A atividade foi
desenvolvida para incentivar a participacdo ativa dos alunos, utilizando mecanicas de
jogo para explorar eventos historicos, personagens e contextos sociais da época. A
metodologia empregada nesta pesquisa incluiu uma revisdo de artigos cientificos e
trabalhos académicos relevantes, alem de pesquisa documental que permitiu um
aprofundamento no contexto histérico e na aplicacdo pratica da gamificacdo. Os
resultados sugerem que a gamificacdo pode promover um maior engajamento dos alunos,
facilitando a compreensdo de conceitos histéricos complexos e estimulando o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. Conclui-se que a
integracdo da gamificacdo na pratica pedagoOgica representa uma oportunidade
promissora para enriquecer a aprendizagem historica, contribuindo para a formacao de
alunos mais criticos e participativos.
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INTRODUCAO

No cenario educacional contemporaneo, o ensino de Histdria enfrenta desafios
significativos relacionados a promo¢do de uma aprendizagem significativa e
contextualizada, capaz de ir além da mera memorizacgdo de datas e eventos. Essa formacéo
conteudista vai em sentido contrério ao que se espera para a disciplina de Historia, de que
esta desempenhe um papel fundamental na formacdo dos estudantes, ndo apenas
fornecendo conhecimentos sobre o passado, mas também ajudando a compreender as
dindmicas sociais, culturais e politicas que moldaram o mundo em que vivemos.

No entanto, tradicionalmente, o ensino de Historia tem sido caracterizado por uma
abordagem linear e eurocéntrica, que privilegia determinados eventos e figuras historicas
em detrimento de outros, ignorando perspectivas e experiéncias diversas. Os estudantes
séo frequentemente incentivados a decorar datas de batalhas ou eventos importantes, sem
entender o contexto mais amplo em que esses eventos ocorreram ou as causas subjacentes
que levaram a eles. Atribui-se, assim, uma énfase excessiva na memorizacdo de datas e
fatos o que, muitas vezes, reduz o ensino de histéria a uma série de eventos
desconectados, sem espago para reflexdo critica ou analise contextual (CEFALO, 2022).

Paralelamente a todo esse contexto, a gamificacdo tem despertado crescente
interesse como uma estratégia pedagdgica inovadora, capaz de promover maior
engajamento dos alunos e facilitar a compreensdo de conceitos histdricos complexos
(RAPOSO NETO; PENTEADO; CARVALHO, 2023; FARIAS; PINTO, 2023). A
gamificacdo, que consiste na aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos,
oferece um potencial consideravel para transformar a experiéncia de aprendizado,
tornando-a mais atrativa e participativa.

Frente ao exposto, assume-se como objetivo deste estudo apresentar uma
atividade de gamificacdo para o ensino de Historia, focada no contexto da Revolugéao
Pernambucana de 1817. A justificativa para a realizacdo desta pesquisa é multifacetada.
Do ponto de vista académico, discorrer sobre a tematica pode contribuir para a literatura
ao oferecer uma proposta sobre a utilizacdo da gamificacdo no ensino de Historia,
contextualizada dentro das novas exigéncias da BNCC (FARIAS; PINTO, 2023). No
aspecto social, a relevancia do estudo reside na possibilidade de discutir aprimoramentos
do processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais dindmico e eficaz, além de
promover uma maior compreensdo e apreciagdo da historia por parte dos estudantes. Por

fim, como aspecto pratico, este estudo pode fornecer percepgdes valiosas para os docentes
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sobre como integrar a gamifica(;éo de forma eficaz em suas praticas pedagogicas

(GRZYBOWSKI, 2022), potencializando o engajamento e o aprendizado dos alunos.

METODOLOGIA

Esta pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa para apresentar uma atividade
de gamificagdo para o ensino de Historia, focada no contexto da Revolucdo
Pernambucana de 1817. A primeira etapa do estudo envolveu uma pesquisa bibliogréafica,
que incluiu a analise de artigos cientificos e livros sobre gamificacdo e ensino de Histdria
(MARCONI; LAKATOS, 2023). Esse levantamento tedrico foi fundamental para
construir uma base que sustentasse a investigacdo — a qual estd exposta na secdo de
referencial tedrico — e guiasse a formulacdo das atividades propostas.

Subsequentemente, a proposta de gamificacdo foi desenvolvida pelas autoras com
base em observacdo direta participante. Essa observacdo ocorreu durante atividades
educativas conduzidas com alunos de uma escola da rede publica estadual de
Pernambuco. Os diarios de observacdo, mantidos pelas pesquisadoras, registraram
detalhadamente as interacdes e respostas dos alunos as atividades gamificadas. Esses
relatos foram transcritos e sistematizados, constituindo um rico material empirico que
subsidiou a construcdo da proposta apresentada nos resultados. Essa metodologia
permitiu uma analise aprofundada das praticas e percepcdes dos participantes,
possibilitando a elaboracdo de uma proposta de gamificacdo alinhada as necessidades e

contextos especificos dos alunos observados.

REFERENCIAL TEORICO

A utilizacdo de jogos e gamificacdo no ensino € um tema cada vez mais popular
nas Ultimas décadas, uma vez que as duas abordagens inovadoras sdo destinadas a
aumentar o interesse dos alunos e promover a natureza ativa da aprendizagem. Embora
0S jogos educacionais tenham sido reconhecidos como atividades valiosas por muito
tempo, a nocéo de gamificagdo é muito mais recente e permite a aplicacdo de elementos
de jogos no processo educacional.

Dessa forma, o uso de jogos em sala de aula representa uma mudanga na
concepgdo do processo de ensino e aprendizagem, ao contradizer abordagens mais

tradicionais, propondo novas maneiras de conceber como os alunos podem se envolver e
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interagir com o conhecimento. Embora a ideia de incorporar o jogo ao ambiente de
aprendizado nédo seja nova, o reconhecimento de seu potencial em todo o mundo para
promover um engajamento significativo e profundo dos alunos tem levado a uma adesao
mais generalizada entre os professores. Desde jogos de tabuleiro classicos até aplicativos
digitais, a diversidade de jogos disponiveis no mercado oferece varias oportunidades
diferentes para os educadores explorarem conceitos, fazer os alunos praticarem
habilidades sob a perspectiva de pensamento critico e questionador.

Ao explorar as ideias subjacentes a este método de ensino e os seus efeitos na
educacdo, podemos obter informacdes sobre como 0s jogos podem ser incorporados com
sucesso na sala de aula para melhorar o processo de aprendizagem e criar um ambiente
educacional mais envolvente e centrado no aluno.

Conceitualmente, os jogos sdo os produtos elaborados utilizando estratégias
préprias, com regras e objetivos que se desejam alcancar, enquanto que a gamificacdo
constitui uma metodologia que busca criar ferramentas utilizadas nos jogos, como as
estratégias, fases, autonomia do jogador e protagonismo (PAZ, 2019).

O conceito dos jogos é explorado por diversos historiadores, como Johan
Huizinga, os quais expdem que 0 jogo € algo anterior a cultura, visto que é possivel
observa-lo até entre animais. Para tal autor, “¢ no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge
e se desenvolve” (HUIZINGA, 2001). A gamificagdo, por sua vez, trata-se de um
conceito das ultimas décadas, descrito pelo designer de jogos Nick Pelling em 2002, como
a utilizacdo de elementos dos jogos em outras areas, de modo a agregar aspectos como
diversdo, imersdo, envolvimento e engajamento para atividades que antes ndo era
consideradas atraentes (PAZ, 2019).

Em linhas gerais, quando se faz mencao aos jogos em sala de aula, ¢é estabelecida
uma relacdo com o uso de jogos tradicionais ou digitais como ferramenta de ensino. Nesse
caso, jogos ja moldados/criados sdo incorporados como uma atividade especifica dentro
do contexto da aula, com o intuito de reforcar conceitos ou habilidades junto aos
discentes.

A ideia de gamificacdo, por sua vez, é usada para designar o processo de
incorporacdo de elementos de design e mecénicas de jogo em contextos que ndo sdo
relacionados a jogos, com o intuito de engajar e motivar as pessoas. Assim, para 0
contexto da sala de aula, a gamificagdo corresponde ao ato de incorporar no bojo das
aulas elementos que envolvam a aplicagdo de sistemas de recompensa, rankings,

narrativas, desafios e demais elementos presentes nos jogos, de modo a tornar o
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aprendizado mais envolvente e divertido. Dessa forma, pode-se perceber que a
gamificagdo constitui um processo mais amplo em diferentes aspectos, ndo se limitando
a uma atividade isolada realizada dentro da aula, como os jogos tradicionais.

Souza (2023) relata que a gamificacdo € uma das inUmeras metodologias ativas
que vem crescendo nos ultimos anos, principalmente pela intensificacdo da era digital e
do advento das aulas remotas durante a pandemia do Covid-19. A ampliagdo no seu uso
ocorreu também em virtude da propria linguagem instrutiva dos games, auxiliando com
que as aulas se tornassem mais dindmicas; bem como pela ampliacdo das possibilidades
de gamificacéo, a partir do maior compartilhamento entre os docentes de dinamicas,
desafios, plataformas e recursos digitais para as suas praticas pedagdgicas no contexto do
ensino remoto (SOUZA, 2023).

RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta apresentada neste trabalho corresponde a producdo de cartas para
diversas aplicacdes e propostas de gamificacdo para uso em sala de aula, utilizando, de
forma exemplificativa, o contexto da Revolucdo Pernambucana de 1817. Os alunos
devem, de forma individual ou em duplas — a critério do professor — produzirem cartas
com personagens historicos escolhidos por eles. Para dar suporte a sua elaboracédo, podem
ser utilizados livros didaticos, paradidaticos, materiais complementares e/ou outros textos
e midias impressas.

A atividade de elaboracdo do jogo, serve como motivagdo para a realizacdo de
pesquisa histérica e compilacdo de dados por parte dos alunos. A atividade pode ser
efetuada, inclusive, de forma conjunta com outras disciplinas, como de educacao artistica,
de modo a fomentar a interdisciplinaridade.

Para auxiliar na imersdo dos discentes na proposta, elaborou-se o projeto de
criacdo de um card, seguindo o padrao de outros jogos de cartas. Atribuiu-se a proposta
o nome “Historia Viva”, que remete — de forma simples e direta — ao nome em si da area
de conhecimento e, a0 mesmo tempo, pode ser interpretado de duas outras formas, gragas
a polissemia do termo “Viva”. O sentido pode ser atribuido considerando-se 0 termo
como uma interjeicdo que expressa intensa alegria, exultacdo e jubilo; ou entdo como
sindnimo daquilo que tem vivacidade em si; que pulsa, € dinamica e irrequieta.

Sugere-se a produgéo dos cards em grafica, de modo a possibilitar que o elemento

visual, por si s0, se torne um fator-surpresa, despertando a atencdo do publico. Todavia,
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considerando os recursos da institui(;éo e/ou rede de ensino, o material pode ser também

impresso pelo proprio docente. O verso da carta, por sua vez, foi pensado para conter

cinco principais elementos/informacdes. Estes serdo os alvos do processo de construgéo

conduzido pelos alunos. S&o eles:

a)

b)

d)

Ano ou periodo: espaco no cabecalho da carta voltado para a insercdo de um ano
ou periodo vinculado ao personagem escolhido. Pode ser o ano de nascimento,
morte ou periodo em que participou de algum evento histérico que o aluno julgue
importante atribuir a carta;

Nome do personagem: Espaco em destaque para que o aluno possa escrever o
nome completo, apelidos e/ou pseudénimos vinculados ao personagem;
Informacgdes gerais e de apoio: area voltada a descricdo do personagem. Pode
conter informacdes biograficas, dados sobre a atuacdo e/ou envolvimento em
acontecimentos historicos e links com demais personagens, por exemplo. Serve
de apoio para a explicacdo sobre o perfil daquele personagem, com informacdes
que podem auxiliar professor e aluno na construcdo do game;

Foto ou representacdo grafica: além das informac6es de apoio, 0 aluno também
deve pesquisar alguma gravura que represente o personagem. Pode ser um retrato,
pintura ou qualquer outro elemento que remeta ao personagem escolhido. Para
auxiliar nessa etapa, o professor pode disponibilizar livros, revistas, fotografias
ou quaisquer outros materiais impressos. Caso seja possivel, também pode
oferecer a impressdao da foto escolhida pelos alunos, caso esta tenha sido
pesquisada a partir de buscadores na internet.

Pergunta: Cada carta de personagem deve conter, proximo ao seu rodapé, uma
pergunta relacionada ao personagem em questdo. Recomenda-se que sejam
perguntas fechadas, com 3 opcdes de respostas, sendo A, B e C. Essa opcéo traz
maior celeridade ao jogo e assemelha a proposta a outros games de pergunta-
resposta consagrados pela midia, como “Quem quer ser Milionério” e “Show do

Milhdo”, por exemplo, que atuam no formato de quiz.

Os itens sugeridos constituem aqueles que garantem, minimamente, a jogabilidade

proposta para o jogo. Fica a critério do docente solicitar que os cards contenham outras

informacdes sobre o personagem, que possam ser interessantes com a proposta de

trabalho planejada para a sua sala de aula. Dentre esses, o professor pode sugerir a busca

e insercdo de informagfes como: localizacdo espacial, género, desejos e anseios, desafios
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e barreiras, relacdes interpessoais, por exemplo. Igualmente, pode ser modificado o estilo
da pergunta, migrando de perguntas fechadas, para pergunta aberta, contendo um pequeno
texto de apoio para balizar a resposta. Como proposta de personagens, no processo de
criacdo e teste deste projeto, foram sugeridos aos alunos 0s seguintes personagens que

constam no Quadro 1.

Quadro 1 — Personagens sugeridos para a atividade de gamifica¢édo sobre a

Revolucdo Pernambucana de 1817

Amaro Gomes Coutinho José de Barros Lima (Ledo Coroado)

Antobnio Carlos de Andrada e Silva José Inécio Ribeiro de Abreu e Lima (Padre Roma)
Antdnio Henriques Rabelo José Luiz de Mendonca

Caetano Pinto de Miranda Montenegro José Peregrino Xavier de Carvalho

Cruz Cabuga Luis do Rego Barreto

Domingos José Martins Miguel Joaquim de Almeida e Castro (Pe. Miguelinho)
Domingos Teot6nio Jorge Padre Jodo Ribeiro

Gervasio Pires Vigario Tendrio

Fonte: Elaboragéo Prdpria

Ressalta-se que a pesquisa e o preenchimento das informacdes da carta devem ser
processos conduzidos pelos alunos, para propiciar um maior envolvimento e engajamento
com a proposta. Sobre as perguntas, o professor pode proferir duas orienta¢bes quanto a
sua elaboracéo:

a) A resposta correta deve ser destacada graficamente das demais opcdes, para
facilitar a jogabilidade. Para isso, podem ser utilizados diversos recursos graficos,
como 0 uso de outra cor de caneta, ou intercalar entre caneta e lapis, uso de marca-
texto e/ou simplesmente destaque tipogréafico, escrevendo em italico, sublinhado
ou alternancia entre letra cursiva e letra de forma, por exemplo;

b) Preferencialmente, o texto de apoio da carta deve ter informagdes que subsidiem
0 aluno ap0s a etapa de pergunta-resposta, na complementacdo das informacdes

sobre o perfil daquele personagem, como uma ferramenta de apoio.

Conforme mencionado, cada aluno ou dupla confeccionara apenas uma carta.
Apo0s a etapa de pesquisa e criagdo do material — que pode ser realizada ao longo de uma
aula, por exemplo — o professor deve avaliar o que fora produzido pelos alunos, de modo
a validar as informagdes sobre os personagens, bem como as perguntas que foram

desenvolvidas.



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

Essas etapas, por si S0, guardam consonancia com o que indica a BNCC, vide

excerto a seguir:

No decorrer do Ensino Fundamental, os procedimentos de investigacdo em
Ciéncias Humanas devem contribuir para que os alunos desenvolvam a
capacidade de observacdo de diferentes individuos, situacdes e objetos que
trazem a tona dinamicas sociais em razao de sua prépria natureza (tecnolégica,
morfoldgica, funcional).
(BRASIL, 2018. p. 353).

Vé-se, portanto, que a etapa de confeccdo do card pode ser inserida dentro daquilo
que é preconizado pela BNCC, como capacidade de investigacdo e de observagédo sobre
diferentes individuos e situacfes. A acdo de jogar o game e a interacdo entre os alunos
sera responsavel, por sua vez, pelo debate e a interacdo em torno do conhecimento
produzido por cada individuo.

Ao término da etapa de confeccdo pelos alunos e de validagdo do contetdo por
parte do professor, este deve informar a toda a sala uma lista dos personagens que foram
criados nos cards. A lista pode ser disponibilizada, por exemplo, a partir de uma leitura
do nome dos personagens, seguida da escrita do nome na lousa e/ou quadro-branco.
Recomenda-se que seja definido um tempo — a seu critério, avaliando o perfil da turma —
para que os alunos possam buscar mais informacdes sobre os personagens que foram
produzidos, de forma que tenham embasamento para responderem as questdes.

A etapa seguinte corresponde ao jogo em si. O professor deve atuar como
mediador e apresentador do game. Cada aluno, dupla ou grupo sera convidado a escolher
uma das cartas, devendo responder a pergunta elaborada em seu contetdo. Caso a carta
tenha sido confeccionada pelo préprio aluno ou algum membro da equipe, deve ser
sorteado outro card, para que seja respondido.

Acertos e erros das perguntas devem ser trabalhados de forma a incentivar uma
competicdo sadia entre 0s membros, sem que a efusividade ou empolgacdo possam, por
exemplo, desestimular a participacdo daqueles que ndo obtiveram éxito nas respostas.
Para corrigir esse item, o professor pode sugerir que cada grupo retire trés ou mais cartas
do baralho de personagens, para responder mais de uma pergunta e estabelecer um critério
de pontuacéo, o qual pode ser realizado de duas formas:

a) Dos 3 cards, responder, ao menos 1 de forma correta para pontuar na rodada;
b) Para cada card, uma pontuagdo por resposta. Sendo, por exemplo, 2 pontos para

resposta correta e 1 ponto por duvida/erro, a titulo de participagéo.
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O professor também pode, a seu critério, reutilizar cartas produzidas entre duas
ou mais turmas distintas, aproveitando personagens que foram desenvolvidos em
momentos anteriores, por outros alunos, formando um repertério em seu baralho. A
atividade também pode ser desenvolvida de forma segmentada, contemplando datas
historicas, locais, momentos, a seu critério, conforme progressdo de temas de seu
planejamento.

Aliado a proposta dos cards, pode ser adicionado um tabuleiro, com casas a serem
percorridas. Nesse modelo de jogo, o qual pode ser desenvolvido em outra aula, 0s
jogadores assumem uma posicdo na realidade dada, a partir de um pino ou peca. A
dindmica para o uso do tabuleiro é similar aquela do jogo de cartas, com a adi¢do dos

seguintes elementos:

a) Tabuleiro: superficie que corresponde a interface do jogo. Contém casas, com
uma numeragdo especifica, com posicdes que devem ser percorridas pelos
participantes da atividade;

b) Dado: pequeno cubo, gravado com os numeros de 1 a 6 em cada uma de suas
faces, que gere um resultado numérico aleatorio;

c) Pedes: objetos que indicam a posic¢ao do jogador no tabuleiro.

A dindmica do uso do tabuleiro consiste em uma competicdo entre alunos ou
equipes, com base nas perguntas-respostas aos cards do jogo. Caso acertem as perguntas
propostas sobre 0s personagens, a partir do nimero obtido no resultado aleatério do dado,
os alunos véo avangando as casas do tabuleiro até chegar ao término das casas.

O uso do dado, por sinal, inclui outro elemento ao jogo, que é a
surpresa/imprevisibilidade trazida por ele: com uma resposta correta, 0s alunos podem
sortear tanto o numero 1, avancando apenas uma casa no jogo, quanto o numero 6,
avancando varias posi¢fes em uma Unica jogada.

O elemento surpresa pode ser reforgado no jogo de tabuleiro, a critério do docente,
ao incluir elementos nas casas do jogo. E comum que nesta modalidade de gamificacao,
cada uma das posi¢Oes contenha instrugdes adicionais além dos meros nimeros a que
correspondem, com comandos como “avance mais uma casa”, “fique uma rodada sem
jogar”, “jogue mais uma rodada”. Caso opte por nao utilizar tais regras, o docente pode

incluir/criar outras junto a turma, conforme julgue conveniente.
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O tabuleiro do jogo pode ser em formato padronizado e impresso — disponibilizado
previamente pelo professor e reutilizado entre as suas diversas turmas — ou também ser
construido pelos alunos. Caso o docente opte por produzir o prdprio tabuleiro na sala de
aula ou em algum outro espago do ambiente escolar, ha diversas opc¢des equivalente que
também podem servir para demarcar as casas do jogo no piso. Para tanto, pode utilizar
materiais comuns a escola— como fitas adesivas coloridas e giz branco — ou simplesmente
usar marcacles que j& estejam presentes na escola, como sinalizagdes convencionais no
piso.

Como ultima etapa, tem-se a elaboracdo dos dados e dos pedes. Com relacéo ao
primeiro item, é um objeto de baixo custo, durdvel e que pode ser reaproveitado entre as
atividades. Recomenda-se, assim, que seja adquirido previamente para a conducdo da
proposta. A confeccdo do dado, contudo, pode ser utilizada como elemento integrador,
em carater indisciplinar, com aulas da disciplina de matematica. Podem ser explorados,
nesse contexto, as formas geométricas (com énfase no cubo) e o raciocinio I6gico para a
atribuicdo dos valores das faces do dado que, opostas, devem dar a soma 7. Também
pode-se trabalhar outros elementos, como a progressdo aritmética e a progressao
geométrica.

Por fim, a etapa de elaboragéo dos pedes. Podem ser utilizados diversos objetos,
como 0s cones, que séo vendidos em conjunto com o dado utilizado no jogo, por exemplo.
A critério do docente, podem ser estabelecidos outros itens para representar 0s pedes,
como tampinhas plasticas ou pedrinhas coloridas, por exemplo. Dependendo da escala
adotada para o tabuleiro, outros itens maiores podem ser utilizados, como garrafas pet.
Se o jogo for trilhado no pavimento, os proprios alunos podem ocupar as casas enquanto

se movimentam entre elas.

CONSIDERACOES FINAIS

Vislumbra-se gque esta pesquisa obteve éxito com o objetivo pretendido, tendo em
vista a apresentacdo da proposta de atividade de gamificacdo focada no contexto da
Revolugdo Pernambucana de 1817, sob o formato de jogo de tabuleiro com cards — para
os profissionais da educacdo basica, com orientacfes tedricas e metodoldgicas
relacionadas ao Ensino de Historia a partir da BNCC.

As ideias para a criacdo das propostas descritas na dissertacdo — em prol deste

objetivo — foram fruto do debate e da convivéncia com docentes e discentes do Programa
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de Mestrado Profissional em Ensino da Histéria da UPE, momento que constituiu uma
oportunidade Unica para a reflexdao do oficio de ser professor de Histéria, inclusive com
discussdes sobre as possibilidades didaticas e de praticas que pudessem representar
solucdes viaveis para o contexto da sala de aula.

A proposta-base para esse objetivo foi desenvolvida com o intuito de oferecer, a
partir de uma Unica solucdo, diversas possibilidades de aplicacdo, a critério do docente.
Criou-se um jogo de cartas que pode ser utilizado de forma isolada ou combinada com
outros jogos, em uma sequéncia de aulas. O jogo de cartas possibilita o trabalho com a
pesquisa historica e a criacao de linha do tempo, tanto no formato de tabuleiro, quanto de
jogo de cards. Todas as possibilidades mostram-se em consonancia com o que dispde a
BNCC e, ao mesmo tempo, dao liberdade ao professor para abordar conteddos
considerando o seu proprio cenario de trabalho.

Por fim, ressalta-se que que a gamificacdo representa mais do que uma simples
adicdo aos métodos tradicionais de ensino. Ela representa uma mudanca de paradigma,
que coloca os alunos no centro do processo de aprendizado, capacitando-os a se tornarem
pensadores criticos, criativos e conscientes da importancia do passado para o presente e
o futuro. Portanto, é essencial que educadores, pesquisadores e gestores educacionais
reconhecam o potencial transformador da gamificacdo e busquem integra-la de forma
significativa e eficaz em suas préaticas pedagdgicas. Somente assim poderemos aproveitar
plenamente os beneficios dessa abordagem inovadora e promover uma educacdo mais

inclusiva, participativa e preparada para os desafios do mundo contemporaneo.
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