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Resumo: A crescente relevancia da gamificagio como estratégia pedagdgica, especialmente no contexto da BNCC, busca
promover uma abordagem mais ativa e interdisciplinar no ensino. O objetivo deste estudo é analisar, a partir de uma
revisdo da literatura, como a gamificacio tem sido utilizada no ensino de Histéria, destacando os possiveis desafios e
contribuicOes inerentes a essa estratégia de aprendizagem. A metodologia empregada envolveu a revisio de artigos
cientificos e trabalhos académicos relevantes, bem como a analise comparativa das abordagens e resultados encontrados.
Os resultados sugerem que a gamificagio pode promover maior engajamento dos alunos, facilitar a compreensao de
conceitos histéricos complexos e estimular o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. No entanto,
sao necessarias abordagens mais amplas e contextualizadas para garantir a eficicia da gamificagio no ensino de Historia.
Conclui-se que a integracdo da gamificacio na pratica pedagdgica pode representar uma oportunidade promissora para
enriquecer a aprendizagem histérica e atender as demandas da BNCC.

Palavras-chave: Educagio. Aprendizagem ativa. Tecnologia educacional. Engajamento dos alunos.

Abstract: A growing relevance of gamification as a pedagogical strategy, especially in the context of BNCC, promotes an
approach but encourages and interdisciplinary it does not entail. The objective of this study is to analyze, based on a
literature review, how gamification has been used in History teaching, highlighting the possible challenges and
contributions inherent to this learning strategy. A methodology undertaken involves a review of relevant scientific articles
and academic works, as well as a comparative analysis of the approaches and results encountered. The results suggest that
gamification can promote better engagement of people, facilitate the understanding of complex historical concepts and
stimulate or develop cognitive and socio-economic skills. No, we don't need to address them, but they are amply and
contextualized to guarantee the effectiveness of the game in our history. Conclude that integrating gamification into
educational practice can represent a promising opportunity to enrich historical learning and attend as requested by the
BNCC.

Keywords: Education. Active learning. Educational technology. Student engagement.

Resumen: La creciente relevancia de la gamificacion como estrategia pedagogica, especialmente en el contexto del
BNCC, promueve un enfoque pero alienta la interdisciplinariedad que no implica. El objetivo de este estudio es analizar, a
partir de una revisiéon de la literatura, como se ha utilizado la gamificacion en la ensefianza de la Historia, destacando los
posibles desafios y contribuciones inherentes a esta estrategia de aprendizaje. La metodologia implica emplear una
revisién de articulos cientificos y trabajos académicos relevantes, asi como un analisis comparativo de los enfoques y
resultados encontrados. Los resultados sugieren que la gamificacién puede promover una mejor participaciéon de las
personas, facilitar la comprensiéon de conceptos histéricos complejos y estimular o desarrollar habilidades cognitivas y
socioeconémicas. No, no hace falta abordatlos, pero son amplios y contextualizados para garantizar la efectividad del
juego en nuestra historia. Se concluye que integrar la gamificacién en la practica educativa puede representar una
oportunidad prometedora para enriquecer el aprendizaje histérico y atender lo solicitado por el BNCC.

Palabras-clave: Educacién. Aprendizaje activo. Tecnologia Educacional. Participacién de los estudiantes.
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1 INTRODUCAO

No cenario educacional contemporianeo, o ensino de Histéria enfrenta desafios significativos
relacionados a promoc¢io de uma aprendizagem significativa e contextualizada, capaz de ir além da mera
memorizagdao de datas e eventos. Essa formagdo conteudista vai em sentido contrario ao que se espera para a
disciplina de Historia, de que esta desempenhe um papel fundamental na formagao dos estudantes, nao apenas
fornecendo conhecimentos sobre o passado, mas também ajudando a compreender as dinamicas sociais,
culturais e politicas que moldaram o mundo em que vivemos.

No entanto, tradicionalmente, o ensino de Histéria tem sido caracterizado por uma abordagem linear e
eurocéntrica, que privilegia determinados eventos e figuras histéricas em detrimento de outros, ignorando
perspectivas e experiéncias diversas. Os estudantes sao 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 memorizagao de datas e fatos o que,
muitas vezes, reduz o ensino de histéria a uma série de eventos desconectados, sem espaco para reflexio critica
ou analise contextual (Céfalo, 2022).

Paralelamente a todo esse contexto, a gamificacio tem despertado crescente interesse como uma estratégia
pedagdgica inovadora, capaz de promover maior engajamento dos alunos e facilitar a compreensio de conceitos
histéricos complexos (Cardoso Neto, Penteado & Carvalho, 2023; Farias & Pinto, 2023). A gamificagio, que
consiste na aplicagao de elementos de jogos em contextos nao 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 analisar, a partir de uma revisio da literatura,
como a gamificagio tem sido utilizada no ensino de Histéria, destacando os possiveis desafios e contribui¢oes
inerentes a essa estratégia de aprendizagem. A justificativa para a realizagdo desta pesquisa é multifacetada. Do
ponto de vista académico, discorrer sobre a tematica pode contribuir para a literatura ao oferecer uma analise
critica e atualizada sobre a utilizacdo da gamificagio no ensino de Histéria, 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 dinamico e eficaz, além de
promover uma maior compreensao e apreciacao da histéria por parte dos estudantes. Por fim, como aspecto
pratico, este estudo pode fornecer percepgdes valiosas para os docentes sobre como integrar a gamificacio de
forma eficaz em suas praticas pedagogicas (Grzybowski, 2022), potencializando o engajamento e o aprendizado

dos alunos.

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa é fundamentada na pesquisa qualitativa. A abordagem dessa natureza busca explorar as
elacdes que transpassam a sociedade, as organizagoes, os grupos ¢ os individuos, na sua complexidade. Nesse
tipo de pesquisa, conforme Godoy (1995, p. 21), sao estudados os “fendomenos que envolvem os seres humanos

e suas intricadas relagdes sociais, estabelecidas em diversos ambientes”. A pesquisa qualitativa nao se apresenta
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como uma proposta rigida, dando, dessa forma, margens para que a imaginac¢ao e criatividade conduzam os
pesquisadores a propor conclusdes e projetos que enfoquem horizontes inovadores (Godoy, 1995). No que
concerne a tipologia, quanto aos fins, esta pesquisa ¢ exploratoria, pois descreve um segmento de pouco
conhecimento sistematizado (Japiassu & Rached, 2020). Quanto aos meios, ¢ bibliografica, pois realiza uma
analise com base em materiais publicados em artigos cientificos e livros académicos (Marconi & Lakatos, 2022).

Com relagao aos recortes adotados, a pesquisa foi realizada nas bases de dados do Portal de Periédicos
da CAPES entre os meses de dezembro de 2023 a abril de 2024, com artigos publicados no periodo entre 2019 a
2024. Ressalta-se que A base de dados da Capes foi escolhida pelo fato de oferecer acesso a mais de 37 mil
publicagoes periddicas, internacionais e nacionais. Ademais, por também reunir diversas bases como o SCOPUS
e o Web of Science.

Os artigos foram analisados a luz dos seguintes itens: objetivos, método utilizado, critérios de avaliacdo,
aplicagao, recorte geografico, resultados, contribuicdo cientifica e contribuicdo na pratica. Os registros
selecionados foram compilados, originando um grupo de textos considerados como os mais aderentes a

pesquisa em questao.

3 A GAMIFICACAONO ENSINO DE HISTORIA: BREVES APONTAMENTOS TEORICOS

A utilizacdo de jogos e gamificagio no ensino ¢ um tema cada vez mais popular nas dltimas décadas, uma
vez que as duas abordagens inovadoras sio destinadas a aumentar o interesse dos alunos e promover a natureza
ativa da aprendizagem. Embora os jogos educacionais tenham sido reconhecidos como atividades valiosas por
muito tempo, a no¢ao de gamificacio é muito mais recente e permite a aplicagio de elementos de jogos no
processo educacional.

Dessa forma, o uso de jogos em sala de aula representa uma mudanga na concepgao do processo de
ensino e aprendizagem, ao contradizer abordagens mais tradicionais, propondo novas maneiras de conceber
como os alunos podem se envolver e interagir com o conhecimento. Embora a ideia de incorporar o jogo ao
ambiente de aprendizado nao seja nova, o reconhecimento de seu potencial em todo o mundo para promover
um engajamento significativo e profundo dos alunos tem levado a uma adesdo 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 educagao, podemos obter
informag¢des sobre como os 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. Frente ao
exposto, esta secao se propoe a discorrer sobre as perspectivas das abordagens de aprendizagem mencionadas

acima, suas conceituacoes e formas de aplicabilidade.

3.1 Explorando conceitos: diferengas entre jogos e gamificacio

Conceitualmente, os jogos sao os produtos elaborados utilizando estratégias proprias, com regras e
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objetivos que se desejam alcancar, enquanto que a gamificacao 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 ¢ explorado por diversos historiadores, como Johan Huizinga, os quais expoem
que o 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 gamificacao, por sua vez, trata-se de um
conceito das ultimas décadas, descrito pelo designer de jogos Nick Pelling em 2002, como a utilizagdo de
elementos dos jogos em outras areas, de modo a agregar aspectos como diversdo, imersiao, envolvimento e
engajamento para atividades que antes nao era consideradas atraentes (Paz, 2019).

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

A ideia de gamificagio, por sua vez, é usada para designar o processo de incorporagao de elementos de
deszgn e mecanicas de jogo em contextos que nao sao relacionados a jogos, com o intuito de engajar e motivar as
pessoas. Assim, para o contexto da sala de aula, a gamificacao corresponde ao ato de incorporar no bojo das aulas
clementos que envolvam a aplicagio de sistemas de recompensa, rankings, narrativas, desafios e demais
elementos presentes nos jogos, de modo a tornar o aprendizado mais envolvente e divertido. Dessa forma,
pode-se perceber que a gamificacdo constitui um processo mais amplo em diferentes aspectos, nao se limitando a
uma atividade isolada realizada dentro da aula, como os jogos tradicionais.

Souza (2023) relata que a gamificagio é uma das inimeras metodologias ativas que vem crescendo nos
ultimos anos, principalmente pela intensificagdo 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 prépria linguagem instrutiva
dos games, auxiliando com que as aulas se tornassem mais dinamicas; bem como pela ampliagio das
possibilidades de gamificacao, a partit 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).

Kapp (2012, p. 09) relata que um jogo é constituido por alguns elementos, relacionados entre si. O autor

conceitua que:

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

Destrinchando cada um dos itens abordados no conceito de Kapp (2012), tem-se alguns elementos
fundamentais para entender os jogos e o processo de gamificagio, sendo eles: sistema, jogadores, desafio, feedback,

dentre outros. Tais itens sao pormenorizados no Quadro 1, a seguir.
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Quadro 1 - Elementos da natureza de um jogo.
Sistema O jogo como um todo pode ser entendido com um sistema, pois seus elementos estio
interligados e vao influenciar-se entre si.
Jogadores Individuos que interagem com o jogo e com outros jogadores.
Desafio Parte importante do jogo, ja que é o que move os jogadores a cumprirem seus objetivos. Assim,
quando mal colocado, pode deixar 0 jogo ruim e/ou entediante.
Abstracio Normalmente os jogos apresentam situacOes da vida real, as quais serdo trabalhadas pelo
& jogador.
Reoras E o elemento que estrutura o jogo, ja que definem o andamento, quem ¢ o vencedor e o que é
& justo ou nio
Interatividade A interagdo dos jogadores entre si e com o sistema do jogo.
Feedback Resposta a0 movimento do jogador, que pode ajuda-lo a aprimorar-se ou mudar de estratégia,
por exemplo.
Reacio Ao jogar, emogdes surgem ao longo do processo, como, por exemplo, a sensa¢io de prazer ao
Emocional passar de fase, ou também a tristeza ou frustragido em perder.

Os elementos contidos nos jogos tradicionais, como explicitados por Kapp (2012) e sintetizados no
Quadro 1, sao elementos que constituem a esséncia da gamificacao. Para o contexto desta analise, por sinal,
assume-se 0 conceito proferido por tal autor, ao defini-la como “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos
games para envolver pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” (Kapp, 2012).
Dessa forma, a gamificacao assume os elementos de sistema, jogadores, desafio, abstracao, regras, interatividade,

feedback e reagao emocional que compdem os jogos, mas também algumas outras caracteristicas proprias da

Fonte: Adaptado de Kapp (2012).

gamificagao, como apontado no Quadro 2.

Quadro 2 — Elementos constituintes da gamificagdo.

Base em jogos

Assim como o jogo, a gamificagio procura ctiar um sistema com desafio abstrato, regras,
interatividade e feedback, que se convertem em um resultado quantificivel e gera uma reagio
emocional buscando, assim, criar uma metodologia em que as pessoas invistam seu cérebro,
tempo e energia.

A gamificacio utiliza a mecinica dos jogos, como ganhar medalhas, passar de fase, restrices de

Mecanica . . . .

tempo, de modo a criar experiéncias mais engajadoras.

A aparéncia da metodologia é muito relevante, e ela precisa sem bem projetada para conseguir
Estética induzir as pessoas a aceita-la. HEste elemento se refere ao visual do jogo, incluindo imagem,

desenhos e cores.

Pensamento do

Jogo

Um dos elementos mais importantes, pois é por meio dele que uma experiéncia cotidiana pode
se abrir para uma gamificagio, assumindo o carater de competicio ou cooperagdo, por exemplo.

A gamificagio prevé que as pessoas se sintam envolvidas na atividade, de modo que elas

Envolvimento . N A

dediquem atencdo a experiéncia criada.

No contexto da gamificagio, a motivagao também pode ser entendida como participagio, e obté-
Motivagao la é uma grande preocupacio de todo o processo, ja que € ela que da significado as acles e os

comportamentos dos participantes.

Ferramenta na promoc¢io da aprendizagem, ja que tem grande base na psicologia educacional.
Aprendizagem A gamificagio emerge como uma ferramenta pedagdgica poderosa para envolver os alunos em

atividades de aprendizagem que fossem, a0 mesmo tempo, educativas e divertidas.
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Resolucao de | A partir da gamificagdo, pode-se utilizar a sua natureza cooperativa para incentivar que um grupo
problemas se una em torno da resolucio de algum problema.

Fonte: Adaptado de Kapp (2012).

3.2 Vantagens e desvantagens da gamificagido em sala de aula

Uma das principais vantagens da gamificagio é sua capacidade de envolver os alunos de maneira mais
eficaz do que métodos de ensino tradicionais. Ao incorporar elementos de jogo, como desafios, recompensas e
competicao, a gamificagio torna o processo de aprendizado mais divertido e motivador para os alunos. Além
disso, a gamificacao permite que os educadores personalizem a experiéncia de aprendizado de acordo com as
necessidades e interesses individuais dos alunos. Por meio da adaptagao de desafios e recompensas, os alunos
podem progredir em seu proprio ritmo e receber feedback imediato sobre seu desempenho.

Outra vantagem da gamificacio é o desenvolvimento de habilidades sociais. Muitos jogos gamificados em
sala de aula incentivam a colaboragio e o trabalho em equipe, promovendo o desenvolvimento de habilidades
socials essenciais, como comunica¢ao, cooperacao e resolucao de conflitos. Além disso, a gamificagio estimula a
motivac¢ao intrinseca dos alunos, ou seja, seu desejo interno de se envolver no processo de aprendizado pelo
prazer da propria atividade. Ao oferecer desafios estimulantes e recompensas significativas, os jogos gawmificados
incentivam os alunos a se dedicarem ao aprendizado de forma voluntaria e entusiastica.

No entanto, a gamificagio também apresenta desvantagens que precisam ser consideradas. Uma critica
comum ¢é que ela pode levar a uma aprendizagem superficial, na qual os alunos se concentram mais nas
recompensas e na competi¢ao do que na compreensio profunda dos conceitos. Isso pode resultar em uma falta
de transferéncia de habilidades para contextos do mundo real. Além disso, a gamificacao bem-sucedida requer um
cuidadoso equilibrio entre desafios e recompensas para evitar que os alunos se sintam sobrecarregados ou
desmotivados. Também ¢ importante garantir que os elementos de jogo nao dominem o conteudo curricular,
mantendo o foco na aprendizagem.

Outras desvantagens incluem o potencial para exclusdao de alguns alunos e o custo de desenvolvimento.
Alguns alunos podem se sentir excluidos ou desfavorecidos em ambientes gamificados, especialmente se nao
tiverem habilidades especificas valorizadas pelo jogo. Isso pode criar disparidades no engajamento e na
motivagao dos alunos, exacerbando as desigualdades existentes. Além disso, a criagao e implementagdo de jogos
amificados em sala de aula podem exigir recursos significativos em termos de tempo, dinheiro e expertise técnica.
Nem todas as escolas tém acesso aos recursos necessarios para desenvolver e manter programas gamificados de

alta qualidade (Massario ez al., 2019).

3.3 O uso da Gamificagio no ensino de Historia

No contexto do ensino de Historia, a gamificagio oferece uma variedade de possibilidades de aplicagao. A
literatura apresenta diversos relatos de docentes e/ou pesquisadores na area de educac¢do trazendo sugestdes
para sua aplicagio no contexto da sala de aula (Massario ez al., 2019; Leffa, 2020; Barreto, Almeida & Ghisleni,

2021; Brazil, Vasconcelos & Santana, 2023; Freitas & Leite, 2023). Uma estratégia comum ¢ o uso de jogos de
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simula¢ao, nos quais os alunos assumem papéis de personagens histéricos ou participam de eventos e decisoes
histéricas. Por exemplo, os alunos podem simular uma assembleia em Atenas durante a Grécia Antiga, tomando
decisGes politicas importantes, ou podem representar diferentes lideres durante a Revolugao Francesa e debater
suas perspectivas e agoes.

Além dos jogos de simula¢ao, outras formas de gamificacio incluem a criagdo de guigzes interativos com
perguntas sobre diferentes periodos histéricos. Por exemplo, os alunos podem participar de um g#7g sobre a
Revolugao Pernambucana de 1817, respondendo a perguntas sobre os eventos, lideres e consequéncias da agio.
Também ¢é possivel organizar cagas ao tesouro com pistas relacionadas a eventos historicos especificos, levando
os alunos a explorar diferentes fontes e documentos histéricos para resolver os enigmas.

Outra forma interessante de gamificacio é a elaboragao de jogos de tabuleiro tematicos que abordam
temas especificos da Historia (Freitas & Leite, 2023). Por exemplo, um jogo de tabuleiro sobre a Idade Média
pode desafiar os jogadores a construir um império feudal, enfrentando desafios como invasoes barbaras, crises
econdmicas e disputas pelo poder (Barreto, Almeida & Ghisleni, 2021). Além disso, a gamificacio pode ser
aplicada por meio de atividades de resolugcao de problemas, de forma interdisciplinar com outras areas do
conhecimento, como desafios de decifracio de codigos secretos baseados em documentos histéricos. Por
exemplo, os alunos podem ser desafiados a decifrar mensagens criptografadas usadas por espides durante a
Segunda Guerra Mundial, utilizando seus conhecimentos sobre os eventos e tecnologias da época (Leffa, 2020).
Também ¢é possivel criar narrativas interativas que permitem aos alunos explorarem diferentes cenarios
histéricos (Brazil, Vasconcelos & Santana, 2023) e tomarem decisdes que afetam o desenrolar da histéria, como
escolher o destino de um personagem durante a Revolugao Industrial.

Em suma, a gamificacio oferece uma maneira inovadora de explorar os contetdos histéricos (Barreto,
Almeida & Ghisleni, 2021), permitindo que os alunos se envolvam de forma mais ativa e significativa com 0s
eventos e processos do passado. Ao transformar o ensino de Histéria em uma experiéncia ladica e interativa, os
educadores podem inspirar o interesse dos alunos pela disciplina e promover um aprendizado mais profundo e

duradouro.

4 DISCUSSAO

No contexto especifico do ensino de Historia, a gamificagio assume uma importancia ainda maior. A
disciplina histérica muitas vezes é percebida como desafiadora e abstrata pelos alunos, devido a sua natureza
complexa e a distancia temporal dos eventos estudados. Nesse sentido, a gamificacao oferece uma oportunidade
unica de tornar os conceitos histéricos mais acessiveis, tangiveis e relevantes para os alunos.

Ao incorporar elementos de gamificacio, como simulagdes historicas, guizzes interativos e jogos de
tabuleiro tematicos, o ensino de Histéria se torna mais envolvente e significativo. Os alunos sao incentivados a
explorar diferentes periodos historicos, tomar decisdes baseadas em evidéncias e compreender as causas e
consequéncias dos eventos estudados. Além disso, a gamificagio permite que os alunos se coloquem no lugar dos
protagonistas historicos, desenvolvendo empatia e compreensiao pelos contextos sociais, politicos e culturais do

passado.
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Ao aliar a gamificagio a metodologias ativas de ensino, como aprendizagem baseada em projetos e
resolucdo de problemas, os educadores podem criar experiéncias de aprendizado mais imersivas e colaborativas.
Os alunos sao desafiados a aplicar seus conhecimentos histéricos em contextos auténticos, desenvolvendo
habilidades de pesquisa, analise critica e comunica¢do. Além disso, a gamificacdo permite a integracao de diferentes
disciplinas, promovendo a transdisciplinaridade e enriquecendo a compreensio dos alunos sobre os eventos e
processos historicos.

Por exemplo, ao criar um jogo de simulagdo sobre um determinado evento, os alunos nio apenas
aprendem sobre as causas e consequéncias desse periodo histérico, mas também exploram conceitos de
economia, politica, tecnologia e cultura. Eles sio desafiados a tomar decisdes estratégicas e compreender as
interconexodes entre diferentes aspectos da sociedade. Dessa forma, a gamificacio se torna uma ferramenta
poderosa para promover uma educag¢ao holistica e integrada, que prepara os alunos para os desafios do século
XXI.

Em suma, a gamificacao desempenha um papel fundamental no ensino contemporaneo (Massario ef al.,
2019), oferecendo uma abordagem inovadora e eficaz para promover o engajamento dos alunos, especialmente
no ensino de disciplinas complexas como a Histéria. Ao combinar elementos de jogos com metodologias ativas
e possibilidades de transdisciplinaridade, os educadores podem criar experiéncias de aprendizado enriquecedoras
que capacitam os alunos a se tornarem pensadores criticos, criativos e conscientes da importancia do passado

para o presente e o futuro.

5 CONCLUSAO

Ao longo desta revisao, examinamos as diversas formas pelas quais a gamificacio pode ser aplicada no
contexto do ensino de Historia, desde jogos de simulagdo até guizzes interativos e atividades de resolucao de
problemas. Essas estratégias ndo apenas estimulam o interesse dos alunos pela disciplina, mas também
promovem o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais essenciais para o sucesso académico
e pessoal.

Além disso, pode-se concluir que o uso da gamificagio pode ser ampliado ao aliar metodologias ativas de
ensino e possibilidades de transdisciplinaridade. Ao integrar elementos de jogos com abordagens pedagdgicas
inovadoras e promover a colaboracio entre diferentes disciplinas, os educadores podem criar experiéncias de
aprendizado mais integradas e holisticas, que preparam os alunos para os desafios do século XXI.

Diante disso, conclui-se que a gamificacao representa mais do que uma simples adi¢io 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 ¢ o futuro. Portanto, ¢ essencial que educadores, pesquisadores e gestores educacionais
reconhecam o potencial transformador da gamificacio e busquem integra-la de forma significativa e eficaz em suas
praticas pedagdgicas. Somente assim poderemos aproveitar plenamente os beneficios dessa abordagem
inovadora e promover uma educacio mais inclusiva, participativa e preparada para os desafios do mundo

contemporaneo.
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