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RESUMO

Diante dos desafios contemporaneos enfrentados nas escolas, que incluem a necessidade de
adaptar-se as novas demandas sociais e educacionais, esta pesquisa teve como objetivo
desenvolver um jogo de tabuleiro sobre a Histéria de S&o José de Ribamar/MA. A proposta
visa integrar aspectos sociais, econdmicos e geograficos da cidade, com foco nos eixos
religioso, cultural e de lazer, como prética pedagogica para o ensino de Historia na educacédo
basica.  Assim, se justifica pela necessidade de tornar o ensino mais dinadmico e atrativo
(fomentar inovacdo e metodologias ativas), utilizando a gamificacdo como ferramenta
pedagogica para promover o engajamento das (0s) estudantes. O estudo adota uma abordagem
documental e bibliogréfica, envolvendo revisdo de literatura com analise de livros, teses e
dissertacOes, além de documentos historicos e do mapeamento de informacdes sobre a histéria
local. Para contextualizacéo, foi realizado pesquisa de campo a partir da criacdo do jogo,
incluindo a definicdo de aspectos fisicos do tabuleiro, o desenvolvimento de regras e desafios
e a elaboracéo do layout. O produto educacional foi aplicado, com estudantes do nono ano do
Ensino Fundamental em escola publica da rede municipal de Sado José de Ribamar. A
participacdo dos (as) estudantes em partidas permitiu avaliar o envolvimento e a interacdo dos
estudantes. Os resultados alcancados incluem a melhoria do aprendizado, o fortalecimento da
identidade local dos alunos e a valorizacdo da histdria de Sdo José de Ribamar, contribuindo
para a formacéo de cidadaos criticos e participativos. A pesquisa demonstra que 0 uso de jogos
como recurso pedagdgico pode enriquecer a pratica docente e inovar o ensino de Historia,
promovendo uma educagdo mais inclusiva e significativa.

Palavras-chave: Ensino de histdria; gamificacdo; jogo de tabuleiro; ensino fundamental anos
finais; S&o José de Ribamar.



ABSTRACT

In light of the contemporary challenges faced by schools including the need to adapt to new
social and educational demands this research aimed to develop a board game focused on the
history of Sdo José de Ribamar, Maranhdo (MA), Brazil. The proposal seeks to integrate social,
economic, and geographic aspects of the city, with an emphasis on its religious, cultural, and
leisure dimensions, as a pedagogical practice for teaching History in basic education. This study
is justified by the need to make teaching more dynamic and engaging, fostering innovation and
active methodologies through the use of gamification as an educational tool to promote student
engagement. The study adopts a documentary and bibliographic approach, involving a literature
review based on the analysis of books, theses, and dissertations, as well as historical documents
and the mapping of information about local history. To contextualize the game, field research
was carried out during its development, including the design of the physical aspects of the
board, the creation of rules and challenges, and the elaboration of the layout. The educational
product was implemented with ninth-grade students from a public municipal school in Sdo José
de Ribamar. Student participation in game sessions made it possible to assess their engagement
and interaction. The results include improved learning outcomes, the strengthening of students’
local identity, and the appreciation of Sao José de Ribamar’s history—contributing to the
formation of critical and participatory citizens. The research demonstrates that the use of games
as a pedagogical resource can enrich teaching practices and innovate the teaching of History,
promoting a more inclusive and meaningful education.

Keywords: History teaching; gamification; board game; upper elementary education; Séo
José de Ribamar.
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1 INTRODUCAO

Atualmente, a escola enfrenta diversos desafios impostos pela sociedade
contemporanea, que exigem uma adaptacdo constante aos agentes externos que moldam os
sujeitos e suas realidades. Tais reflexdes exigem que nos situemos temporalmente, algo
essencial tanto para os estudos historiograficos quanto para a pratica educativa. Ou seja, a
construcdo macro do curriculo reflete diretamente na préatica docente, todavia, essas relacdes se
moldam a cultura escolar, assim como as transformac6es socioespaciais refletem nos sujeitos
historicos. Esse entendimento é crucial para perceber como as mudangas sociais, culturais e
politicas impactam diretamente o ensino de Histéria.

Nesse sentido, estamos diante de uma era digital na qual nos deparamos confrontados
no ambito educacional. Essa relacdo tambem esta associada ao poder, uma vez que no periodo
de pandemia do Coronavirus (2020-2021) as tecnologias ndo eram acessiveis a todos, a
precarizacdo se instalava principalmente quando falavamos em educacdo publica. Portanto, esse
episodio da pandemia ndo tornou as tecnologias digitais mais acessiveis, mas revelou a caréncia
desse acesso e principalmente desmascarou o analfabetismo digital associado as divisoes
sociais hegemaonicas.

Este estudo visa justamente atender as demandas dos professores e alunos em sala de
aula no que tange aos métodos pedagdgicos para tornar acessivel as tecnologias
disponibilizadas e o ensino significativo.

Neste aspecto, busca-se desenvolver o seguinte estudo, com a gamificacdo enguanto
uma estratégia pedagogica, desenvolvendo a ludicidade e uma aprendizagem significativa.
Estudar um municipio em especifico é dar continuidade em um trabalho de pesquisal que
comegou na graduacdo, destacando a historia local, oportunizando e divulgando tal
conhecimento no ensino de histéria do Maranhdo. Mais ainda, essa pesquisa busca repensar o

curriculo vigente nas escolas que sio predominantemente um universalismo abstrato?, além de

L Ver Ribeiro, Jorlany Thaina Martins. A Romaria dos Motoqueiros em S&o José de Ribamar - MA:
experiéncias no catolicismo popular.

2 Em todas essas esferas, nesses mais de 500 anos de histdria colonial/moderna, os modelos advindos da Europa e
de seu filho dileto — 0 modelo norte-americano ap6s a Segunda Guerra Mundial — s&o encarados como o apice do
desenvolvimento humano, enquanto as outras formas de organizacdo da vida sdo tratadas como pré-modernas,
atrasadas e equivocadas. Dessa forma, modelos de desenvolvimento cientifico, politico e econdémico séo
exportados dos paises nortecéntricos ao sul global, desconsiderando, dentro dessa l6gica, qualquer possibilidade
de projetos de emancipagdo elaborados pelos sujeitos que habitam a zona do ndo ser (Fanon, 2008). O chamado
universalismo abstrato é um tipo de particularismo que se estabelece como hegemonico e se apresenta como
desincorporado, desinteressado e sem pertencimento a qualquer localizagdo geopolitica. (Bernardino-Costa;
Maldonado-Torres; Grosfoguel, 2019)



contribuir para o estudo da histéria local.

S&o José de Ribamar é uma das principais cidades do estado do Maranh&o no tocante
ao seu aspecto geopolitico, hd uma potencialidade econ6mica abundante, uma diversidade
populacional e cultural riquissima. Localiza-se dentro da ilha do Maranhdo e compde a regido
metropolitana da capital do estado (cidade de S&o Luis), mas percebe-se pouco conhecimento
sobre toda a sua magnitude por parte dos estudantes. Por isso, a proposta final deste estudo é a
elaboracdo de um jogo de tabuleiro de chdo, ou seja, um tapete com perguntas e respostas em
formato quiz, o qual contera regras® e desafios sobre a histdria de S&o José de Ribamar. A ideia
foi pensada na atratividade dos jogos com os estudantes e no desenvolvimento cognitivo deles.

Este estudo apresenta um caréater de fortalecimento identitario uma vez que desperta a
curiosidade para um ensino de uma historia local, aproxima o estudante maranhense para uma
relacdo também de pesquisador em um espaco familiar. Com isso, tal vinculo também constrdi
uma relagéo de sentido ao longo do tempo, o que é fundamental para a compreensao da historia
enquanto ciéncia. Bem como, somos sujeitos inerentes de consciéncia historica, mas que é
importante uma relacdo de sentido.

Por outro lado, a historia é a ciéncia do homem no tempo, o que permite refletir sobre a
consciéncia historica nesse processo de constru¢do do conhecimento historico. Além disso, a
cultura histérica configura-se como uma pratica social da qual resulta que toda forma de
pensamento esta inserida na cultura histérica e na memaria, contextos nos quais se produzem e
devem ser interpretadas as narrativas. Consequentemente, esse processo tem como objetivo a
identidade histérica, visto que toda forma de pensamento e narrativa incorpora ofertas
educacionais histdricas para o presente e o futuro, funcionando como projetos de identidade.
Com isso, desenvolver o estudo da historia de uma cidade em especifico imbricado a um game,
por exemplo, é possibilitar o aprofundamento nas categorias do ensino da historia. Ndo se trata
apenas de arquitetar um jogo de perguntas e respostas, mas garantir a autonomia do estudante
no processo de conhecer 0 jogo, 0 que nesse caso sera sobre a histdria de S&o José de Ribamar.
Durante a disciplina de Seminario |, ofertado presencialmente no Profhistéria (UFMA), tive a
oportunidade de conhecer a dissertacdo da professora mestra Tatiane de Souza Ritter, com o
titulo da pesquisa “JOGO ANALOGICO PARA O ENSINO DE HISTORIA AGRARIA EM

% Todo jogo possui regras e estas sdo obrigatérias de serem cumpridas e respeitadas pelo jogador ou pelos
jogadores. Mas ndo podemos também esquecer que as regras do jogo se tornam imperativas pelo fato dos jogadores
decidirem por elas, isto é, sdo eles que elegem 0 modo de se jogar considerando suas possibilidades fisicas,
geograficas e materiais. Dai as regras se tornarem obrigatorias. Mas tal obrigatoriedade ndo € uma imposicao
externa, antes é fruto do contrato estabelecido com o préprio jogo para que este possa acontecer de maneira
positiva. (Retondar, 2013).



UMA ESCOLA DO CAMPO” o que me inspirou para a produgéo de um gamificacdo pensada
para a cidade de Sdo José de Ribamar.

O jogo possibilita desenvolver uma infinidade de comportamentos, o que,
consequentemente, nos permite realizar uma avaliagdo mais ampla dos sujeitos envolvidos no
processo de ensino-aprendizagem. Além disso, tais valores colaboram significativamente para
0 ensino de Historia. A voluntariedade discutida aqui € um ponto interessante, pois assume um
carater substantivo de valores e é essencial para uma atividade ludica, uma vez que o individuo
que decide participar de uma atividade participara até a sua exaustdo. Essa esséncia torna-se
importante porque contraria a ideia de obrigatoriedade e tensdo, despertando o prazer na
execuc¢do de uma atividade pensada de forma “espontanea” — uma espontaneidade provocada,
0 que justifica as aspas.

As regras assumem outro valor que também se faz necessario para o convivio em
sociedade. No jogo, as regras surgem como um acordo entre 0s pares, e é de suma importancia
0 respeito a elas. Nesse sentido, elas despertam acdes de criacdo e recriagdo conforme a
realidade apresentada diante dos jogadores.

Do ponto de vista politico, podemos dizer que o jogo, por intermédio das possiveis
intervencdes e mediagdes de seus orientadores, pode ajudar a construir as diferencas conceituais
e praticas entre um sistema autoritario e fechado e um sistema democratico e aberto.

Além disso, 0 jogo organiza no individuo o sentimento de justica, equidade, respeito e
trabalho em equipe, elementos primordiais para o convivio escolar e, consequentemente, para
a vida em sociedade. Assim, associar tais valores ao ensino de Histdria & uma extenséo do
conhecimento histérico e uma maneira de ratificar o ensino da disciplina.

O ensino de Historia nos possibilita trabalhar com diversas tematicas que dialogam com
a sociedade e despertam curiosidade no individuo, que, consequentemente, se coloca no papel
de investigador em busca de respostas. Todavia, 0 sujeito historico dotado de consciéncia
historica é capaz de problematizar e levantar hipoteses sobre qualquer conhecimento
investigado, e é nesse processo que percebemos 0 quao necessario € o ensino de Historia.

De outro modo, através do ensino de Historia podemos instruir sujeitos na nogdo de
identidade. Para essa discussdo, é importante salientar a construcdo de identidade formada para
a nacdo brasileira e o quanto esse processo sofreu influéncias externas. Nesse sentido, para a
desconstrucéo de varios mitos sobre a formacao identitéria do pais, a Historia foi primordial, e
é por isso que se compreende a necessidade desse conhecimento na formacao do sujeito.

Torna-se ainda mais instigante quando conseguimos alcangar tal conhecimento sobre a

nossa realidade. Ou seja, é indispensavel para a consciéncia historica conhecer a prépria



historia, neste caso, a historia local.

Além de pensarmos na ideia de identidade, devemos refletir acerca do pertencimento.
Partindo desse principio e da oferta de valores que a Historia propde, busca-se pontuar esses
quesitos de forma ladica, em formato de jogo. Considerando esses aspectos colocados acima,
entende-se que o ensino de histéria local contribui para o entendimento do pertencimento do
sujeito; por isso, esse estudo é tdo necessario. Para isso, é de suma importancia a construcdo de
um material sélido que permita essa a¢éo.

Esta assertiva nos leva as seguintes problematicas: de que forma a elaboracdo de um
produto didatico pedagdgico pode contribuir para a construcdo do conhecimento sobre a
Historia de Sdo José de Ribamar junto aos alunos da educacéo basica motivado pela auséncia
de materiais sobre a Historia da cidade? Como garantir os estudos sobre a histéria local serem
trabalhadas nos conteidos de Historia na educacdo basica de acordo com o0 que rege a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC)? Como desenvolver um jogo com desafios pedagogicos
sobre a cidade de S&o José de Ribamar?

Estas serdo as variantes que pretendemos estudar no contexto da pesquisa em relagéo a
cidade de Sao José de Ribamar estimulando o ensino em formato gamificado nas escolas de
educacéo basica.

A pesquisa objetiva desenvolver um jogo de tabuleiro educativo sobre a Histéria de Sdo
José de Ribamar/MA, que aborde 0s aspectos sociais, econdmicos, bioldgicos e geograficos da
cidade, organizados nos eixos religioso, cultural e de lazer. O jogo sera utilizado como material
didatico-pedagdgico nas escolas da rede municipal de S&o José de Ribamar, com a participacéao
ativa de alunos da educacéo basica, visando fomentar a consciéncia histérica, o conhecimento
das identidades e memorias locais e promover um didlogo significativo que incentive conexdes
sociais e o aprendizado ludico.

Além disso, temos como instrumento de aprendizagem compreender o papel dos
conceitos de historia local e identidade cultural na promoc¢do de uma aprendizagem histérica
significativa sobre S8o José de Ribamar, utilizando o jogo de tabuleiro como recurso
pedagdgico. Desenvolvendo estratégias para a integracdo do jogo de tabuleiro no curriculo
escolar, visando promover um ensino de Historia mais inclusivo e conectado as realidades
locais dos alunos. E por fim, examinar o impacto do uso do jogo de tabuleiro como ferramenta
didatico-pedagdgica na aprendizagem de Histéria, destacando seu potencial para estimular o
pensamento critico e reflexivo dos alunos.

Analisar jogos como uma praxis ao ensino de historia é atribuir sentido ao conhecimento

da histdria. Nesse aspecto, sentido funciona como o balizador das ac¢des, 0 agente provocador



de estimulos. Sentido € o critério fundamental com o qual 0 homem tanto regula sua relaco
para consigo mesmo e para com 0s outros, quando decide sobre suas intencdes e sobre a
intencionalidade de sua vontade. Sentido torna possivel a orientagdo (Risen, 2016). Partindo
desse principio, 0 jogo, por sua vez, constitui sentidos que vao formulando-se ao longo de sua
estrutura.

Dessa forma, assim como o ensino de Historia precisa de sentido para sua compreensao
e para possibilitar o pensamento critico sobre o conhecimento histérico, o jogo também requer
essa precisdo de sentido para que sua proposta se realize plenamente. Portanto, colaboramos
para uma aprendizagem significativa, que se torna ainda mais envolvente quando trabalhamos
uma historia que aproxima o sujeito, como é o caso da historia local.

A historia local para o ensino de histdria agrega a construcao da narrativa historiografica
e aproxima o aluno nesse processo, além disso, desmistifica a ideia de uma historia “universal”
ou amplia o conhecimento da histdria nacional para uma ideia de pertencimento.

Com efeito, para este estudo, a criacdo de um jogo a partir de Sdo José de Ribamar
apresenta um leque de conhecimentos da historia que pode dialogar com outros campos do
saber e até mesmo expandir o campo da historiografia, propondo uma interdisciplinaridade no
espaco escolar. Pensando a partir desse primeiro momento de pesquisa, que oportuniza a
proatividade de estudantes e professores na catalogacdo de materiais e na producdo, €
importante destacar que a historia local de Sdo José de Ribamar € carente em producdes
cientificas no campo historiografico, e uma das maneiras de tornar esses recursos mais
acessiveis é justamente por meio da investigacao.

Além disso, a historia vai além de se localizar de maneira temporal e rigida, pois constroi
no sujeito maltiplas formas de compreender o tempo e de conscientizar-se historicamente. E
justamente esse resgate que o docente deve priorizar em sua pratica pedagogica.

Este estudo busca refletir sobre as diversas possibilidades de construcdo do
conhecimento historico em formato ludico, considerando ndo apenas o aluno, mas também o
papel do docente como mediador desse conhecimento. O professor colabora para desenvolver
no aluno uma nocgéo de pertencimento, memoria, identidade e compreenséo das temporalidades
na formacao do sujeito histérico, reconhecendo-se como um ser ativo, mas ndo solitario nesse
processo.

A historia local ratifica esses principios, uma vez que é um trabalho que foi investigado
coletivamente, no qual envolveu discentes e docentes para a elaboragdo do jogo e,
simultaneamente, na analise do resgate da historia sobre a cidade de S&o José de Ribamar sob

diversos aspectos.



A pesquisa em carater documental e bibliogréfico, feita por meio da anélise de livros,
teses, dissertacbes e fontes primarias, ou seja, documentos historicos que apresentam
informacdes diretas sobre a historia local. JA& como abordagem para o estudo, define-se a
qualitativa, no qual, Gerhardt e Silveira (2009, p. 32) explicam que “a pesquisa qualitativa
preocupa-se, portanto, com aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-
se na compreensao e explicacdo da dindmica das relagdes sociais”. Logo, a presente pesquisa
se desenvolve respeitando as vivéncias experienciadas em sala de aula e também a visdo acerca
do impacto que o produto terd na E. M. Governadora Roseana Sarney, escola-campo em que
sera aplicado.

Até hoje América Latina convivem teorias, propostas metodoldgicas e experiéncias
praticas de pesquisa participante herdeiras de uma das varias tendéncias de plena ou
parcial origem latino-americana, ao lado das que nos chegaram vinda junto com
programas de educacdo, de promocdo social e/ou de desenvolvimento de
comunidades, trazidos no bojo das tradi¢des de investigacdo e acdo social norte-
americanas ou européias. Esta convergéncia de abordagens, diversas em seus nomes
e também nos seus fundamentos e nas suas destinacdes, € o que torna dificil e, ao

mesmo tempo, fascinante a tarefa de buscar um consenso para estabelecer o que venha
a ser entre nos a pesquisa participante. (Brandao, 2006, p. 11-12).

Assim, realizamos este estudo com estudos de autores como Alves (2015), Riisen
(2016), Freire (1996) e Bittencourt (2008) foram essenciais para a compreensao e construcao
da pesquisa. Tem-se como fonte e objeto o jogo de tabuleiro, a partir dos procedimentos que
serdo listados a seguir.

A primeira etapa foi realizada por meio do levantamento de informaces a respeito da
historia de Sdo José de Ribamar, como: patrimdnios, eventos e tradi¢des culturais de Sdo José
de Ribamar, povos originarios, espaco territorial, além da formacao dos povos ribamarenses.
Esta busca foi realizada por meio de consulta em livros, teses, artigos cientificos e dissertacdes,
como forma de compreender o0s aspectos que constituem a histéria da cidade, a fim de elaborar
um produto eficiente com garantia de disseminacdo de conhecimento aos estudantes. Vale
ressaltar que esta etapa contou com aulas expositivas previamente, familiarizando os estudantes
com o assunto.

Num segundo momento, somamos com a busca minuciosa de jogos similares ao que
nos propomos elaborar na presente pesquisa, como forma de apreender os elementos que
compdem os jogos de tabuleiro no geral, além de sua estrutura e quais os desafios que podem
0s tornar atrativos para o0s estudantes. Esse momento possibilitou o alcance de informagoes
contundentes para a construgdo do jogo.

Entretanto, a construcdo do tabuleiro aconteceu da seguinte maneira, definindo os

aspectos fisicos que contribuiram para o tapete, como medidas previamente selecionadas,



material, desafios que foram propostos no decorrer do jogo aos estudantes e a integracdo dos
temas que foram abordados no jogo. Para além disso, foram criadas regras basicas para a
desenvoltura do jogo, por meio das seguintes perguntas-balizadoras: Como se iniciara o jogo?;
Como sera jogado?; Em que momento os jogadores poderao se mover?; “Em que momento as
perguntas serdo feitas?; “Como sera definido o ganhador?”. Estas questdes serdo respondidas a
partir do estabelecimento das regras.

Logo depois serdo elaborados os desafios, as perguntas e as respostas que nortearam o
andamento do jogo, tendo em vista que a sua contribui¢cdo foi crucial para a interagcdo dos
jogadores no decorrer da partida, pois garantiu uma experiéncia educativa, dindmica e
envolvente. Vale ressaltar que cada pergunta e desafio foi acompanhado por respostas
detalhadas que confirmaram a resposta correta ou ndo. Esta abordagem nao sé promove o
aprendizado, mas também estimula discussdes e aprofundamento sobre os temas nos quais
foram abordados.

Destarte, foi desenvolvido o layout do tabuleiro, analisando a distribuicdo das
informacGes no espaco, a partir da incorporacdo de elementos que constituiram a historia.
Dentro desse layout que foi desenvolvido ficaram explicitos os caminhos pelos quais o jogador
deveria percorrer, além das areas especiais que incluiram o quiz, as perguntas e os desafios que
fazem parte do jogo. Por fim, fizemos a aplicacdo do Produto Educacional na turma do nono
ano da escola E. M. Governadora Roseana Sarney, dividindo equipes na turma para iniciarmos
a partida. Com isso, analisaram-se 0 engajamento e a interacao dos estudantes envolvidos com
a atividade em exposicéo.

A dissertacéo foi estruturada fundamentalmente em trés sec6es e na construcao de um
produto: jogo de tabuleiro. As etapas da escrita da dissertacdo serdo divididas da seguinte forma:

Secdo 1: A gamificacdo como possibilidade para o ensino de histéria. O intuito é
trazer considerac6es que justificam a relevancia de pensar sobre 0s jogos no campo educacional,
focando, posteriormente, na relacdo entre games e historia no contexto escolar.

Secdo 2: Investigacao e historia local. Apresentamos a relevancia da historia local aos
estudantes da educacdo basica, além de perceber-se como agente histérico.

Secdo 3: Conhecimento em jogo. Nesta secéo temos o relatorio da pesquisa de campo
e apresentacdo dos resultados e analises de dados pds aplicacdo do Produto Educacional,
compreendendo os impactos e sucesso da gamificacdo para os (as) estudantes. O intuito aqui é

refletir a praxis deste estudo.



No que tange ao produto foi elaborado um jogo de tabuleiro com cartas de perguntas e
respostas sobre aspectos histéricos da cidade de S&o José de Ribamar a partir do estudo e da

“leitura” dos seus lugares de memorias, identidades e espagos de sociabilidades.



2 A GAMIFICACAO COMO POSSIBILIDADE PARA O ENSINO DE HISTORIA

O ensino de historia no pés-pandemia, ndo diferente de outros campos do conhecimento,
também se adaptou em sua performance. Com isso, nas aulas online observei na gamificacéo
uma possibilidade efetiva de ensinar historia. Em aulas hibridas pude explorar ainda mais essa
estratégia de ensino e perceber resultados eficazes com os estudantes. Além do mais, tal método
possibilita uma dindmica que foge dos moldes tradicionais do ensinar. Mas, para tanto, cabe
entendermos nesse capitulo o que é a gamificacdo, suas possibilidades e possiveis ajustes nesse
desafio. Considero também as problematicas que podemos identificar nessa acdo, uma vez que
requer recursos que nem sempre estdo acessiveis ou estdo disponiveis ao professor para
possibilitar a adaptacdo da gamificacdo ao alunado.

Entender gamification implica na compreensdo do que sdo games. [...] um game é um
sistema no qual jogadores se engajam em um desafio abstrato, definido por regras,

interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel frequentemente
elicitando uma reagéo emocional. (Alves, 2015, p. 17- 21).

A gamificacdo aqui esta aplicada a aprendizagem como um processo significativo ao
aluno. Que causa respostas aos integrantes do jogo, aléem do mais € um momento de
desenvolvimento ao raciocinio do sujeito. Conforme Werbach (2012 apud Alves 2015, p 20-
21):

O game é uma atividade ou ocupacéo voluntéria exercida dentro de certos limites de
tempo e espago segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente

obrigatorias, dotadas de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento de
tensdo, de alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.” .

Destaco algo pertinente na acdo do jogar que € a voluntariedade. A voluntariedade por
sua vez € essencial para tornar o processo de aprendizagem leve e interessante pois desperta o
estimulo no sujeito de modo espontaneo. Alves (2015) aponta gue 0S games possuem
caracteristicas essenciais para a realizacdo, dentre estas temos: metas; regras; feedback e a
participag@o voluntaria, pois desse modo, “quem joga aceita a meta a ser cumprida, as regras
estabelecidas e o feedback constante” (Alves, 2015, p. 23).

Ao explicar o que é a gamification — no Brasil, o termo popularizou-se como
“gameficacao” — Alves (2015) resgata essa historia desde o inicio do século XX, afirmando
que, a priori, iniciou-se com empresas do ramo alimenticio. Afirma ainda que em 2003 a
gamification comega a ser mais conhecido, sendo que a partir de 2010 toma grandes proporgdes
e popularidade.

Foi, entretanto, no ano de 2010 que o gamification se proliferou alcan¢ando 0 mercado
de massa na ocasido. [...] ainda em 2010, Jane McGonial lan¢a seu livro “Reality is
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Broken” e, apesar de ela mesma ndo gostar do termo e nfo utilizar, sua obra esta
repleta de exemplos de como 0s games podem gerar impacto positivo no mundo
destacando a importancia da diversdo. E no ano de 2011 que o conceito comega a
amadurecer e surgem relatérios e estatisticas sobre 0 assunto que hoje,
comprovadamente, agrega valor a categorias de negocios e aprendizagens
diversificadas. (Alves, 2015, p. 25).

Todavia, 0 conceito que contempla o que buscamos compreender neste capitulo é
atribuido por Karl Kapp (2012 apud Alves (2015, p. 26): “Gameficagdo ¢ a utilizagdo de
mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a acgao,
promover a aprendizagem e resolver problemas. ™ .

E nesse sentido que buscamos, neste estudo, entender através da gameficacdo didaticas
para tornar o ensino de histéria uma aprendizagem significativa, como apresentaremos no

préximo tdpico.
2.1 A gamificacio: uma aprendizagem significativa

Jorn Risen (2016) discute o conceito de sentido na teoria da Historia e sua importancia
para 0 ensino e para a construgdo da consciéncia histérica. O professor de Historia, em seu
oficio, realiza constantemente esse processo: tornar a Historia problematizadora, compreensivel
e significativa para os estudantes ¢ um grande desafio. Segundo o autor, a didatica esta
diretamente associada ao ensino de Historia, pois “a didatica da educagdo em historia estabelece
0s objetivos e as formas da educacdo histérica dentro de um dado contexto politico, social,
cultural e institucional. A metodologia de instrucdo em historia estabelece os meios praticos
pelos quais estes objetivos sdo alcangados” (Riisen, 2006, p. 9).

O aluno é um sujeito de memoria, 0 que se evidencia, por exemplo, quando uma aula
de campo em um museu passa a servir de referéncia para as aulas subsequentes em sala de aula.
Nesse momento, cria-se uma memoria afetiva na trajetoria escolar do aluno, pois experiéncias
como as chamadas “visitas escolares” dificilmente sao esquecidas.

Pensando o ensino de historia, na atualidade, estamos diante varios desafios, dentre eles
a era da tecnologia digital. Com isso, torna-se cada vez mais complexo ao professor a
construcdo do sentido histérico. A ideia ndo é afastar-se da tecnologia digital, mas porque ndo
0 aproximar? Com isso, devemos buscar estratégias com intencionalidades.

[...] ensino de Histdria € um ensino de situacgdes historicas. Mais do que nomes, datas
e acontecimentos, o professor deve propiciar ao aluno a compreensdo de como se
estrutura uma dada situagdo, seja ela de revolugdo, eleicdo, “descoberta”, invasio,

guerras de variados tipos, modos de viver, de trabalhar a terra, de estabelecer moedas
e de comerciar com outras regides, etc. (Seffner, 2018, p. 36).

Por conseguinte, no campo da historia, trabalhar com conceitos, problematizagdes, entre
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outros sdo estratégias a fim de aproximar o conhecimento ao estudante que esta em processo de

desenvolvimento. “O que me interessa agora, repito, é alinhar e discutir alguns saberes

fundamentais a pratica educativo-critica ou progressista e que, por isso mesmo, devem ser

contetdos obrigatdrios a organizag¢ao programatica da formagao docente” (Freire, 2022, p. 24).

Mas como tornar a histéria um saber interessante para aquele sujeito que esta tendo

contato com ela pela primeira vez? O jogo, que vem atrelado ao ludico, ao brincar, aqui ganha

espaco com essa questdo. Muitos jogos podem apresentar uma narrativa histérica, dependendo

do contelido e de como sdo utilizados. A narrativa € um campo de interesse da histéria. Costa

(2017) aborda sobre aprendizagem periférica, na qual oportuniza o sujeito com citacdes

narrativas sobre contetidos historicos em jogos, tornando o conhecimento significativo. Por sua
vez, temos a aprendizagem tangencial.

Na explicagdo da chamada aprendizagem tangencial, que baseia-se na ideia de

assimilar melhor as informagdes que interessa, e que os jogos, de alguma forma,

despertam o interesse por certos conteldos, destacando que, mesmo que

aprendizagem ndo ocorra dentro do jogo, criam-se cenarios e desperta o interesse

voluntario para a pesquisa sobre determinado assuntos. Em sintese: a aprendizagem

tangencial se daria na exposicdo das varias coisas em um contexto no qual ja se esta
engajado. (Costa, 2017, p. 36).

Partimos desse pressuposto para a aprendizagem significativa. Entendemos por
aprendizagem significativa o formato que da sentindo ao processo de aprendizagem do
aprendiz, no qual é atribuido um conceito, uma memdria construida com intencionalidades,
distanciando-se dos modelos tradicionais de memorizacdo, destacando a problematizacéo, a
realizacdo e a compreensao do tempo-espaco em que o sujeito esta pertencido. Seffner (2018)
relata um caso interessante, de uma experiéncia que teve em Porto Alegre, quando participa de
uma palestra sobre AIDS em uma escola, para adolescentes e a reag¢do deles ¢ de “logo na minha
vez essa doenga aparece”. Na ocasido puderam discutir ¢ puxar o assunto sobre a doenca na
area da historia.

Estes adolescentes conviviam com a idéia de que, antes deles, a vida sexual tinha sido
livre de problemas e isenta de doengas. Mais ainda, achavam que a camisinha era algo
inventado nesta conjuntura de luta contra a aids. Selecionamos entdo um conjunto de
textos e imagens sobre salde e sexualidade, que permitiu mostrar a eles, entre outras
coisas, que temos registro do uso de preservativos da gravidez, bastante semelhantes
na forma com a camisinha atual, desde o Egito Antigo. (Seffner, 2018, p. 37)

Ou seja, com essa tematica, notou-se a oportunidade em estudar contetdos da historia
para problematizar, resolver e conhecer mais sobre o contetdo. Buscou-se ainda um paralelo
interdisciplinar, no qual foi possivel o didlogo com biologia, geografia e filosofia para a

compreensdo de um conhecimento histérico. Desse modo, “estamos denominando de
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aprendizagem significativa em Histdria: ela serve para modificar, de alguma forma, impressées
e opinides que o individuo tem a respeito da situagdo presente” (Seffner, 2018, p. 37).

A ideia ndo € transformar o individuo em historiadores, mas que consigamos pensar
historicamente sobre determinado assunto, alcancar a aplicabilidade do conhecimento da
historia em suas vivéncias, penso que 0s jogos possibilitam esse processo. Far-se-a importante
0 sujeito compreender o conhecimento dialogando e debatendo vérias fontes, observando por
diversas 6ticas. Conforme aponta Seffner (2018, p. 39), “De qualquer forma, é importante que
0 aluno perceba que as situacdes que ele esta estudando foram construidas historicamente por
individuos determinados, alguns lutando a favor, outros contra muitos indiferentes, mas
jogando um papel importante no final das contas”.

Entender esses fatores colaboram para que o sujeito tenha a percepcao de pensar que o
mundo € construido historicamente, uma vez que € uma construcao e é necessario compreender
as partes e o todo e ainda assim chegar a indagacéo do objeto de estudo. O desenvolvimento de
acOes como essas podem ser estimuladas por gamificagéo.

Entendendo o0 game enquanto um acervo préprio que o aluno traz para a escola, rico
em termos e express@es que nado raras vezes 0 educando incorpora ao seu préprio
vocabulario, e que eles possuem o potencial de desperta-lo para o conhecimento ao
permiti-lo superar etapas e se superar, pergunto: que articulagdes sdo possiveis entre
a narrativa do jogo e a narrativa historica escolar? A atracdo que 0 jogo causa no

usuario pode ser utilizada a nosso favor para pensar a constru¢do do conhecimento
histérico em sala de aula? Que tensdes e cuidados isso gera? (Costa, 2017, p. 41).

Tais questdes, acredito, sao pensadas por um docente em um momento de planejamento
de aula, com o objetivo de aproximar o conhecimento historico do sujeito. Qual estratégia
utilizar para efetivacdo do conhecimento historico? E na histéria temos o registro dos esfor¢cos
para mudanca ou permanéncia, em situacdes determinadas. A percepc¢do de que cada um pode
se transformar num sujeito histérico é com certeza um aprendizado significativo da aula de
Historia.

Uma determinada atividade na aula de Histéria tem chances de oportunizar
aprendizagens significativas ao aluno se nela estiver colocada uma clara preocupacdo
em operar com conceitos e nomeagdes. A énfase no carater transmissivo (“dar a

matéria”) e cumulativo (“dar toda a matéria”) ndo ajuda em nossos propdsitos.
(Seffner, 2018, p. 39).

Uma aprendizagem significativa torna-se significativa com atribuicdo de sentido. E
quem pode atribuir esse sentido no individuo? E um trabalho complexo, requer cautelas, longa
duracdo e planejamento. “Entender o professor como narrador é, entdo, essencialmente,
entender como ele constroi sentidos de tempo, elemento primordial no estudo e no ensino da
histoéria” (Costa, 2017, p. 43).
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Considerando o conceito de narrativa histérica a partir do Dicionario de Ensino de
Historia (2022), organizado pelas professoras Marieta de Moraes Ferreira e Margarida de
Oliveira, comungo também do entendimento de Freitas (2019, p. 173):

Narrativa é o principal elemento dos modos de representar os atos humanos, a
exemplo da histéria e da poesia. Esse representar, mediado pela narrativa, € inerente
ao ser humano e serve para conhecer o mundo e experimentar prazer. Uma narrativa
(intriga) esta constituida quando dispomos acontecimentos indicadores de mudanca
de sorte (do sucesso ao fracasso e vice-versa), com o conhecimento ou a ignorancia
dos seus atores, em um lapso de tempo apreensivel pela memaria e estruturado em
principio, meio e fim.

A narrativa € essencial para a histéria, assim como o sentido é fundamental para a
compreensdo da totalidade histérica. Apreender o aprendiz para aprender historia é um jogo de
narrativas historicas e sentidos historicos. Esse conjunto, ou melhor, essa intercessao logica
caminha para uma aprendizagem significativa para o ensino de histdria, na qual a gamificacéo
surge como um dos seus instrumentos da plenitude cognitiva do ser.

A aprendizagem significativa envolve a aquisi¢cdo de novos significados e 0s novos
significados, por sua vez, sdo produtos da aprendizagem significativa. Ou seja, a
emergéncia de novos significados no aluno reflete o complemento de um processo de
aprendizagem significativa. (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980, p. 34).

Ou seja, € importante o envolvimento do estudante com os conteidos para que ocorra
uma significacdo plena no aprendizado, comportamentos de interesse, estimulos e até mesmo
uma aproximacdo do conhecimento a realidade do sujeito. Nesse sentido os autores reforcam

sobre os tipos de aprendizagem significativa que diz:

O tipo de aprendizagem significativa mais basico, que inclusive condiciona todos os
outros aprendizados significativos, é a aprendizagem representacional, que implica
aprender o significado de simbolos particulares (de um modo geral, palavras) ou
aprender o que elas representam. [...] Gostariamos de estabelecer uma distin¢o entre
os trés tipos basicos de aprendizagem significativa: aprendizagem representacional,
aprendizagem de conceitos e aprendizagem proposicional. A aprendizagem
representacional refere-se ao significado de palavras ou simbolos unitéarios e a
aprendizagem proposicional diz respeito ao significado de ideias expressas por grupos
de palvaras combinadas em proposi¢des ou sentengas. Um outro tipo de aprendizagem
significativa que é importante na aquisicao de conhecimento consiste na formacéo de
conceito. Os conceitos (unidades genericas ou ideias categoricas) sdo também
representados por simbolos particulares, assim como o sdo outras formas de unidades
referenciais. (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980, p. 39-40).

Todavia, no préximo tépico permanecemos no dialogo sobre gamificacéo e o ensino de
historia, posto que, percorremos sobre onde identificar o ensino de histéria a partir de
metodologias significativas. Mas, sabemos que existem fatos ainda dificeis para a
aplicabilidade da gamificacdo nas escolas, como a falta de recursos financeiros ou humanos ou

mesmo pela precariedade da formacdo continuada docente.
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2.2 Jogos, contexto escolar e seus desafios

O oficio de professor (a) € muito interessante para a sociedade, uma vez que toda a
humanidade é apresentada a um mestre em sua jornada de vida. O espago escolar, por exemplo,
é um dos primeiros acessos coletivos de sociabilidade e construcdo cultural. Nesse sentido,
observamos varios desafios diariamente na sala de aula e o processo de criatividade é constante,
considerando a realidade e a diversidade nas escolas, em especial a escola publica, diante sua
pluralidade social.

Para tanto buscamos aqui apresentar como a gamificacdo aparece, de forma timida, nas
escolas. Além de perceber como os professores podem explorar 0s assuntos nesse método
gamificado, conforme coloca a pesquisadora e professora Marcella Costa (2017, p. 43):

a narrativa do jogo, apesar de permitir o trabalho com a questao temporal, refere-se,
na maioria das vezes, a construcdo de enredos que se aproximam mais a relatos

ficcionais e que ndo necessariamente comportam o compromisso com os “sentidos de
verdade” e de que o discurso historiografico pressupoe.

Ou seja, em praticas educativas € importante a problematizacdo, pois sdo préaticas
oportunas para 0 engajamento dos estudantes. No tocante ao ensino de historia, podemos
abordar sobre a escrita da historia e o processo historiografico, permitindo refletir com os
discentes sobre os fatos narrados nos livros didaticos.

As transformacdes no ensino de historia podem ser identificadas mediante a analise de
varias propostas curriculares elaboradas a partir de 1980 pelos Estados e municipios e pelos
Parametros Curriculares Nacionais, produzidos pelo poder federal na segunda metade da década
de 1990. Nos ultimos dez anos tem surgido uma variedade de propostas que almejam
proporcionar um ensino de Historia mais significativo para a geracdo do mundo tecnoldgico,
com seus ritmos diversos de apreensdo do presente e seu intenso consumismo utilitarios, o qual
desenvolve, no publico escolar, expectativas utilitdrias muito acentuadas (Bittencourt, 2008).

De acordo com Bittencourt (2008, p. 106), “em historia, ndo se entende COMO apreensao
de conteldo apenas a capacidade dos alunos em dominar informacgdes e conceitos de
determinado periodo histérico, mas também a capacidade das criancas e jovens em fazer
comparagdes com outras épocas”. Tal capacidade ¢ possibilitada a partir do estudo com outros
recursos, ferramentas que ndo se resumem ao modelo tradicional, além do mais, em fazer o
aluno um ser ativo no seu processo de aprendizado.

Com isso, “ensinar ou estudar ¢ simbolicamente jogar com o conhecimento, mesmo
que a ludicidade esteja ausente das nossas proposi¢des pedagogicas, uma vez que sempre nos

vinculamos epistemologicamente ao escolher a forma e o conteudo de nossas aulas” (Meinerz,
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2013, p. 73).

Vale ressaltar que muitos jogos na contemporaneidade, principalmente os jogos digitais,
trazem em seu contexto um pano de fundo de um evento histérico. E muito comum, por
exemplo, aqueles que trazem um carater medievalesco, pois € um periodo marcado por batalhas,
guerras e cavalheirismo. Isso faz com que seja atrativo para o publico juvenil.

Partindo da premissa de que o objetivo desses jogos ndo seja ensinar historia, e de que
seu manuseio pode possibilitar anacronismos e desqualificagdes do ponto de vista do
conhecimento histérico, sugerimos que uma problematizacdo conduzida pelo

professor, a partir da experimentacdo desses jogos, pode gerar aprendizados bastante
significativos (Meinerz, 2013, p. 84).

Devemos pensar 0S jogos como uma estratégia de ensino, mas ndo como um substituto
das aulas. Bittencourt (2008, p. 107) reflete sobre os avancos das midias e a relevancia de sua
insercao nas praticas pedagdgicas: “os atuais métodos de ensino tém de se articular as novas
tecnologias para que a escola possa se identificar com as novas geracdes, pertencentes as
‘culturas das midias’”. Acrescenta ainda que, com a chegada das midias, como a televisdo, as
escolas inicialmente se sentiram ameacadas, mas, ao longo do tempo, construiram uma
intersec¢do e equilibraram seu uso no espaco escolar. Atualmente, hd uma multiplicidade de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) integradas as praticas escolares, refletindo
0 convivio da sociedade contemporanea com esses recursos (Bittencourt, 2008).

Apesar de serem bem aceitos pelos estudantes, permito-me relatar minha experiéncia
com o Kahoot, ferramenta que utilizo esporadicamente e que apresenta boa receptividade entre
eles. No entanto, aplico esse recurso apenas apds o encerramento de um objeto do
conhecimento, bimestre ou semestre, com o intuito de reforcar os contetdos trabalhados ao
longo das aulas. Essa pratica estimula os estudantes a trabalharem em equipe, a se prepararem
previamente e, consequentemente, a participarem de uma competitividade saudavel, pautada
pelo respeito mutuo e pelo objetivo final: o aprendizado.

Adiante apresentamos alguns tipos de jogos que podemos utilizar em sala de aula, 0s
quais podem colaborar com o ensino de historia. A comecar por jogos de tabuleiro, o qual utilizo
como produto educacional nesta pesquisa.

Os jogos de tabuleiro, compreendidos dentro do horizonte dos jogos de mesa, parecem
ser aqueles mais proximos da utilizacdo em sala de aula, especialmente porque
demandam recursos ao alcance da comunidade escolar. Reiteramos que no mercado
brasileiro de brinquedos encontramos mais possibilidades de adaptacdo de jogos de
tabuleiro, por exemplo, do que entretenimentos pedagogicos especificos para o ensino
de historia. Em sua maioria, 0s jogos educativos que alcangamos no mercado dizem
respeito ao campo da logica-matematica e da alfabetizagdo, e num segundo plano
temos jogos de ciéncias naturais e de geografia. Porém é possivel adaptar jogos

tradicionais como memoria, trilha, baralho, domind, entre outros (Meinerz, 2013, p.
78).
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Exposto isso, 0s jogos de tabuleiros séo flexiveis quanto ao seu uso, percebendo que
podemos fazer adaptacGes com conteidos que estamos trabalhando em sala de aula. Além do
mais, € vidvel a confeccdo artesanal com recursos simples, nesse processo desperta a
criatividade e uma gama de estudos sobre determinado assunto. Isso possibilita o ensino da
historia local, pensando o estudo presente, possibilitando a pesquisa prévia sobre o lugar,
conhecer, estudar e desenvolver problematicas que podem ser levadas para discussfes em
grupo.

Quanto aos jogos de dindmica e expressividade grupal, é considerado uma atividade
pedagOgica muito proveitosa para o ensino de histéria, pensando a histdria integrada. Guglielmo
(2022, p. 131) diz que “a historia integrada pode e deve contribuir para a compreensdo do
mundo globalizado em que vivemos, desde que se torne mais do que a simples justaposicao de
conteudos”. Meinerz (2013) apresenta alguns outros tipos de jogos, por exemplo, os jogos de
dindmicas grupais, onde utiliza a exemplificagdo da dindmica da estatua, explorando narrativas
e adivinhacdo. Jogos teatrais sdo importantes, uma vez que “a mediagao do professor é
importante para manter o aspecto lddico, mas também para problematizar os possiveis
anacronismos, maniqueismos (no caso da dindmica de simulagéo de tribunais isso é recorrente)
¢ simplificagdes” (Meinerz, 2013, p. 82). Outras possibilidades sdo o Role-Playing Games
(RPG)* e os jogos digitais. A autora afirma que “O Professor pode construir ambientagdes
historicas, propondo acontecimentos atrelados aos objetivos conceituais de determinados
conteudos, sem eliminar o carater lidico da proposta” (Meinerz, 2013, p. 82).

Logo, nota-se que a gamificacdo pode ser explorada de diversas maneiras nas escolas e
nos possibilita a interdisciplinaridade com os assuntos em estudo. Todavia, enfrentamos
algumas implicacGes com relacdo a aquisicdo de recursos. Sabemos que a realidade da escola
publica ainda carece de internet, a acessibilidade de tecnologia digital e entre outras ferramentas
que poderiam viabilizar essas atividades é precaria, até mesmo faltam recursos basicos como
papel chamex, copiadora, cola, placa isopor, enfim, sdo desafios que enfrentamos para
promover atividades ludicas. Apesar dessas adversidades, tivemos alteracdes na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Lei n® 9.394/96 - LDB) que estimula o uso da

educacdo digital nas escolas, quando trata do direito a educacao e do dever de educar.

X1l - educacéo digital, com a garantia de conectividade de todas as instituicdes
publicas de educacgdo bésica e superior a internet em alta velocidade, adequada para o

* Seguindo a légica de jogos de expressividade, ndo podemos esquecer os RPGs (Role-playing Games), jogos de
interpretacdo mediados por um mestre, que constroi um mundo a ser vivenciado pelos diferentes jogadores. O
mestre conduz a narrativa do jogo, lancando desafios, tarefas e acontecimentos. Cabe aos jogadores optarem por
diferentes a¢des que sdo confirmadas ou negadas através do jogo de dados. (Meinerz, 2013, p. 82).
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uso pedagdgico, com o desenvolvimento de competéncias voltadas ao letramento
digital de jovens e adultos, criacdo de conteddos digitais, comunicacéo e colaboragdo,
seguranca e resolucdo de problemas. (Incluido pela Lei n® 14.533, de 2023)/(Vide
Decreto n° 11.713, de 2023)/(Brasil, 2023).

A lei garante a educacdo e o0 acesso a tecnologia digital, mas os enfrentamentos nas
escolas publicas ainda sdo visiveis e seria um somativo a educagdo dos nossos jovens. Também
vivemos uma era de Inteligéncia Artificial (1A), que assusta aos professores e a comunidade em
geral, mas, se soubermos ver essa “ameaga’” como um aliado, podemos colaborar firmemente
para a garantia de uma aprendizagem efetiva.

O conhecimento historico ndo se limita a apresentar o fato no tempo e no espago
acompanhado de uma série de documentos que comprovam sua existéncia. E preciso
ligar o fato a temas e sujeitos que o produziram para buscar uma explicagdo. E para
explicar e interpretar os fatos é preciso uma andlise, que deve obedecer a determinados
principios. Nesse procedimento, sdo utilizados conceitos e nogbes que organizam 0s

fatos, tornando-os inteligiveis. Assim o conhecimento histérico passa pela mediagao
de conceitos. (Martins et al., 2014, p. 8).

“Gamification ndo ¢ a transformagdo de qualquer atividade em um game. Gamification
é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que podem melhorar uma
experiéncia sem desprezar o mundo real” (Alves, 2015, p. 30). Apesar das dificuldades
encontradas, ainda identificamos uma gama de soluc6es que podem estar em consonancia com
nossas praticas, ndo necessariamente precisamos de algo “extraordindrio”: com o simples, ¢
possivel. A seguir busquei investigar essa pratica, voltada a gamificacdo, com alguns

professores de histdria da rede municipal de S&o José de Ribamar.

2.3 Diagnostico de pratica docente com os professores de Historia

Partindo para uma elaboracdo de jogos de tabuleiros, faz-se necessario entender como
estdo os métodos ja utilizados em sala, além de sabermos se ha algum projeto ou até mesmo o
curriculo elaborado que inclui o ensino da histéria local nas escolas de educacdo béasica do
municipio de S&o José de Ribamar, considerando que a aplicacdo desta pesquisa sera na Escola
Municipal Professora Governadora Roseana Sarney, com a turma do 9° ano. E oportuna uma
investigacdo com alguns professores de histdria para compreendermos essa pratica e se ha o
uso efetivo de métodos gameficados e ensino da historia local.

Desse modo, aplicamos um questionario a fim de diagnosticar previamente 0s
professores, suas praticas e até mesmo o conhecimento de seus estudantes sobre a historia de
Sdo José de Ribamar. “Ha de se considerar, entretanto, que em virtude do tipo de suas
caracteristicas, o formulario tem alcance limitado, ndo possibilitando a obtencdo de dados com

maior profundidade” (Gil, 2010, p. 107). Ou seja, o diagnostico aplicado em formato de
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formulario®, realizado de forma presencial, tem o intuito apenas de mapear os docentes e seus
perfis nesta pesquisa.
Neste formulario (Quadro 1) trouxe as seguintes questdes:

Quadro 1- Formulario de diagnosticos das praticas docentes

Formulario
Diagndstico de Pratica Docente

Nome:

Vocé é professor em efetivo exercicio da rede municipal de Sdo José de Ribamar?
() Efetivo permanente () Contrato temporario
() Isentode salade aula ( ) aposentado(a)

Qual sua formagao académica inicial e qual disciplina leciona?

Vocé leciona ha quanto tempo na escola municipal de Sdo José de Ribamar?
( )0a6meses

( )6a2anos

() mais de 2 anos

Qual série ou modalidade vocé esta trabalhando?

() ensino fundamental séries iniciais 1° ao 5° ano

(' ) ensino fundamental séries finais 6° ao 9° ano

() estou afastado(a) da sala de aula

Vocé ja trabalhou com alguma atividade gamificada e/ou métodos ativos em sala de aula?
() kahoot () jogos de tabuleiro ( ) jogos de teatralizacdo

( ) jogodamemoéria ( ) jogos digitais no power point.

() outros; qual?
() ndo desenvolvo atividades gamificadas/ou métodos ativos.

Como foi a resposta dos estudantes com essas atividades?

Sobre o ensino de historia local, na sua escola, ou no curriculo escolar hd algum contetido que trata
especificamente sobre a historia da cidade? Quais assuntos (se houver).

Os seus alunos conhecem a histéria de Sdo José de Ribamar?
() nédo conhecem () razoavelmente
() pouco () muito

5 O formulario foi elaborado com o termo de consentimento livre e esclarecido assinado pelo professor entrevistado
e com a data de pesquisa registrada.
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Por qual razéo vocé conclui isso?

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Cabe destacar aqui que os participantes dessa entrevista foram apenas os professores de
historia da rede municipal de Sdo José de Ribamar, que participaram de forma voluntaria, na
qual ficou acordado em identifica-los apenas pelas iniciais de seus nomes. Todos estdo em
exercicio ativo na rede. Os docentes que permitiram sua participagdo foram onze professores
que estdo atuando nas séries do 6° ao 9 ano da educacdo basica. A coleta deu-se em um
planejamento pedagdgico em histéria, na Escola Municipal Dra. Maria Amélia Bastos, no
bairro do Moropdia em Sdo José de Ribamar. Aconteceu neste lugar pois a secretaria de
educacdo, ja havia organizado a data e o local apenas para os professores de historia, na
oportunidade pude fazer o trabalho de campo.

No bloco da 1° a 4° questdo, busco investigar dados basicos sobre a atuacdo e formacéo
dos docentes. Com relagédo a primeira questdo todos os professores estdo em efetivo exercicio
na rede municipal. Ou seja, estdo no chdo da escola atuando em tempo parcial. Na segunda
questdo, foi respondido que todos os professores tém formacdo em historia licenciatura e
lecionam apenas histdria na educacdo basica. Sobre a terceira questdo obtivemos respostas
diversas a maioria dos professores, estdo atuando hd mais de 2 anos, sendo dois professores
apenas que responderam que estdo na rede ha pelo menos mais de 6 meses. Na quarta questao,
onde pergunto sobre as séries em que estdo lecionando, identifico que estao restritos apenas as
séries finais do ensino fundamental (6° ano ao 9° ano).

No bloco que vai da 5% a 92 questdo, investigo a respeito das suas praticas. Aqui foram
levantados experiencias mais singulares, onde cada professor(a) anexou sua identidade na
pratica docente. Irei expor em formato de tabela, considerando que sdo respostas mais

individuais. Obtive como coleta as seguintes respostas.

5° questdo: Vocé ja trabalhou com alguma atividade gamificada e/ou métodos ativos em sala
de aula? Quais?

Quadro 2- Resposta referentes a 5° questdo
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M.V.F.T Kahoot
C.JM.P Outros; qual(is)? Seminarios avaliativos
A.CR.G Jogo da memoria
M.A.C.B Kahoot, jogo da memoria, jogo de caca palavras na lousa digital, formacéo de palavras no
quadro branco.
T.S.M.J Kahoot
V.B Jogo de tabuleiro e jogo da memdria
L.S.F Jogos de teatralizacdo, musica.
J.B.S.S Jogos de teatralizagdo
H.M.S.N Jogos digitais com Power Point
C.CP Néo desenvolve atividades gamificadas e/ou métodos ativos
P.K.F.C.S Jogos de tabuleiro, jogo da memdria.

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Na sexta questdo, os professores relataram suas experiéncias a partir das atividades

gamificadas com os estudantes.

6° questdo: Como foi a resposta dos estudantes com essas atividades?

Quadro 3- Resposta referentes a 6° questao

MV.ET

Os estudantes responderam de forma positiva quando utilizei o kahoot nas aulas sobre
iluminismo, pois se engajaram na “competicao”.

CJM.P

A participagdo é bastante relativa, com praticamente todos os estudantes se inserindo na
atividade, através da pesquisa, produgdo e apresentacdo dos diversos temas propostos.

ACR.G

No primeiro momento de euforia, empolgacédo, porém motivador. Visto que requer tempo e
custos financeiros. Porém muitos desses jogos sdo comprados em plataformas, devido a ndo
qualificacdo de muitos docentes na &rea tecnoldgica.

M.A.C.B

Maior participacéo dos alunos; crescimento do interesse do aluno em estudar os contetidos e
revisar em casa para participar dos jogos; desenvolvimento da leitura visual de imagens;
melhores rendimentos escolares nas avaliagfes; 0 uso dos jogos na sala de aula diminui a
frequéncia escolar.

T.S.MJ

Muito boa. Os alunos conseguiram fazer o uso dessa modalidade de ensino por via digital de
uma maneira consciente entendendo que educagdo, conhecimento e tecnologia podem
favorecer muito o aprendizado deles.

V.B

Todos querendo participar ao mesmo tempo. Todos interessados em participar.

L.S.F

Sempre boa e com respostas bastante satisfatoria.

J.B.S.S

Houve uma aceitacdao positiva por parte dos alunos, ficou evidente como a ludicidade, o jogo
contribuiu, ou pode contribuir para o desenvolvimento e aprendizagem, pois possibilita
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desenvolver a criatividade.

H.M.S.N Houve um bom retorno, pois eles tiveram uma excelente interacdo com a proposta
apresentada.
C.CP N&o respondeu
P.K.F.C.S Interessante. Fiquei surpresa ao constatar que a linguagem dos jogos de tabuleiro, ou aqueles

que envolvem memoria, era uma novidade para a grande maioria. A cultura de jogos deles é

essencialmente digital/eletronica.

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Observamos que as estratégias adotadas pelos professores obtiveram resultados

positivos, percebendo um comportamento de interagdo dos estudantes bem envolvidos nas

atividades, isso pode ser causado pelo estimulo da competividade e o desafio estabelecido. A

respeito desses temas geradores, onde muitas vezes aproximam a realidade dos educandos ao

que esta sendo debatido, Freire (2022, p. 31) apresenta as seguintes indagacdes.

Por isso mesmo pensar certo coloca ao professor ou, mais amplamente, a escola, o
dever de ndo s6 respeitar os saberes com que educandos, sobretudo os das classes
populares, chegam a ela — saberes socialmente construidos na pratica comunitarias —,
mas também, como h& mais de trinta anos venho sugerindo, discutir com os alunos a
razdo de ser de alguns desses saberes em relagdo com o ensino dos contetdos. Por que
ndo aproveitar a experiéncia que tém os alunos de viver em &reas descuidadas pelo

poder publico.

Ou seja, esses momentos de interacdes e estudos do ensino de historia local, possibilita

ao estudante uma aproximagdo com seu lugar, Freire, nesse sentido aborda sobre essa

experimentacdo de um olhar diferente a um local antes abandonado, por exemplo.

7° questdo: Sobre o ensino de histéria local, na sua escola, ou no curriculo escolar ha algum

conteddo que trata especificamente sobre a histdria da cidade? Quais assuntos (se houver).

Quadro 4- Resposta referentes a 7° questao

MV.ET

Sobre historia local, trata-se muito sobre o festejo de Sdo José de Ribamar, da lenda que
forma o ndcleo inicial da cidade, principalmente no expo-memodrias, projeto que é
desenvolvido no segundo semestre de cada ano, com temas gerais para cada série e que
se desdobram para a realidade ribamarense.

CJM.P

Sim, existe o projeto “memorias da nossa gente” no qual os estudantes tem um periodo
de foco no estudo da realidade local e ao final, a producdo de uma feira cultural expondo
o que foi aprendido.

A.CR.G

Sim, patriménios materiais e imateriais; lendas indigenas; povos sambaquis; contexto
politico cultural, social e econdmico da cidade.

M.A.C.B

Sim, a escola busca estudar e analisar a historia de S&o José de Ribamar por meio de
obras literarias, obras de artes e pelas manifestag@es culturais e o festejo de So José de
Ribamar.
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T.S.MJ Ndo!

V.B Cultural
Religiosidade
Politica
L.S.F Sim. Temos um projeto denomina memdrias. Além de conteddos que se relacionam com

a histéria da cidade.

J.B.S.S Especificamente ndo ha contetidos, porém, sdo relacionados a histéria da cidade. Vale
destacar que a partir deste ano esta sendo proposto trabalharmos a historia da cidade
contextualizando com os contetdos.

H.M.S.N Sim, trabalho a origem do municipio destacando os povos formadores e as mudancas
politicas ocorridas nesse cenario.

C.CP Ndo

P.K.F.C.S Nao. Mas ha um projeto anual intitulado “Memorias de Nossa gente”, voltado para a
cultura identitaria ribamarense.

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Notamos aqui diferentes respostas e até justificativas para essas questdes, como por
exemplo a fundacio de S3o José de Ribamar®, a historicidade da cidade, projetos que buscam
valorizar a localidade. Além do mais, buscam pensar a formacdo do povo de Sdo José de
Ribamar, o que é interessante para refletir acerca dos aspectos culturais e religiosos.

Para a 8° questdo, trouxe aqui uma amostragem em grafico (Gréafico 1), visto que foi

respondido com as respostas prévias em muito, pouco ou razoavelmente (Quadro 5).

8° questdo: Os seus alunos conhecem a histéria de Séo José de Ribamar?

Quadro 5- Resposta referentes a 8° questao

M.V.F.T
pouco

® Temos registros de ocupacdo europeia desde 1612, com presenca francesa, mas 0s povos Tupinambas naquele
territdrio j& habitavam, também conhecidos como o grupo indigena gamelas. Posteriormente temos o evento de
Batalha de Guaxenduba, na qual aquele territério fica sob o dominio portugués. Em 16 de dezembro de 1627, S&o
José de Ribamar foi elevado a categoria de Vila. Os padres jesuitas ficaram responséveis por sua administracao
até 1755. O governador da provincia do Maranh&o, Gongalo Pereira Lobato e Sousa, em presenca do padre jesuita
Vellez Vidigal que ali residia, declarou, conforme alvard, datado de 7 de junho de 1755, que removia 0s padres
jesuitas e restituia aos indigenas a posse das terras, a liberdade as suas pessoas, dando-lhes o direito de ir e vir com
quem lhes merecesse. Elevava, assim, em 5 de agosto de 1757 & categoria de Lugar. Ocorreram muitas mudangas
da categoria de arraial, a vila e municipio, inclusive vinculado ao municipio de Pago do Lumiar e posteriormente
Sao Luis. Foi, por vérias vezes, extinto e restaurado, até que finalmente, pela Lei Estadual n® 758, de 24 de
setembro de 1952, assinada pelo Governador Eugénio Barros, foi elevado a categoria de municipio, com a
denominagdo de Ribamar. Passando-se dezessete anos, pela Lei Estadual n® 2.980, de 16 de setembro de 1969, o
governador José Sarney, definitivamente, restaurou sua denominacdo original, para Sdo José de Ribamar, em
homenagem ao Santo Milagroso Padroeiro da cidade e Padroeiro do Maranhdo e estd vigente até hoje
(Enciclopédia dos..., 2021, p. 95).



C.JM.P
razoavelmente
A.C.R.G
razoavelmente
M.A.C.B
pouco
T.S.M.J
razoavelmente
V.B
pouco
L.S.F
razoavelmente
J.B.S.S
pouco
H.M.S.N
razoavelmente
C.CP
nao conhece
P.K.F.C.S

pouco

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

Gréfico 1- Porcentagem das respostas referentes 8° questdo

82 Questao

= N3do conhecem = Pouco = Razoavelmente = Muito

Fonte: Elaborado pela autora (2025)

9° questdo: Por qual razdo vocé conclui isso?

Quadro 6- Resposta referentes a 9° questao

MV.FT

Acredito que por conta do curriculo eurocéntrico que seguimos muitos aspectos do
cotidiano ribamarense é deixado de lado. Também acredito que somente o Expo-
memorias abordando os “temas classicos” da cidade (dois indicados na resposta da
questdo 7), ndo sdo suficientes para uma efetiva aprendizagem sobre a histdria da cidade
devida a diversidade territorial identitaria, cultural e social que este lugar possui.

C.JM.P

Devido ao engajamento e producdo, além da participagdo no projeto “Memorias de nossa
gente”, os estudantes aumentam o aprendizado sobre a histdria de Sao José de Ribamar.

A.C.R.G

Na rede de ensino € ofertado um projeto anual com a temética: memérias de nossa gente,
tornando-se memdrias de nossa gente, tornando-se assim obrigatorio o resgate da historia
do nosso municipio. Porém, ainda existe algumas dificuldades apresentados em sala de
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aula p/ contemplar de forma satisfatéria no curriculo o contetdo de historia ribamarense.
Tais como, tempo para complementacao da cara horaria, recursos financeiros e apatia por
parte dos nossos alunos em relagdo aos contetidos, desmotivagdo de alguns professores
de outras areas em relacéo ao projeto, incumbindo total responsabilidade aos professores
de histéria.

M.A.C.B

Quando os temas sobre Sdo José de Ribamar é abordado e estudado na escola, percebo
que o periodo de tempo é muito curto, prejudicando a metodologia do professor e a
analise de obras especificas sobre a historia local. Uma das formas de trabalhar a historia
local é partir dos conhecimentos e experiéncias dos alunos na sua comunidade,
contextualizando com o0s conhecimentos passados por geracGes de moradores e
populagdo em geral no municipio.

T.S.MJ

A meu ver, devido ao pouco conhecimento sore 0 tema ensinado em sala de aula das
escolas do municipio.

V.B

Porque no ato que comecamos a falar da histéria de Ribamar os alunos ficam bastante
atentos ao assunto, fazem perguntas.

L.S.F

O fato de trabalharmos os projetos e atividades diarias no decorrer do ano

J.B.S.S

Porque ndo conseguem fazer conexao dos fatos histéricos com a realidade da cidade de
sua comunidade, ndo conseguem fazer uma analise dos acontecimentos, nem conhecem
0s personagens que contribuiram para a formacéo da cidade.

H.M.S.N

Falta uma fundamentacdo tedrica mais consistente nos livros didaticas e na programacao
das atividades do curriculo escolar.

CCP

Os conteudos relacionados as series que trabalho ndo contemplam a histéria local.

P.K.F.C.S

Pela vivéncia em sala de aula, pelos comentarios, etc.

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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Considerando que este diagndstico foi realizado a partir das experiéncias docentes,

entendemos que o resultado esta fundamentado nas discussdes em sala de aula sobre a

geohistoria de Sdo José de Ribamar. Além disso, para o desenvolvimento do ensino da historia

local, é imprescindivel a realizacdo de pesquisas. Como afirma Freire (2022, p. 31):

Enquanto ensino continuo buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque
indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar, constatando,
intervenho, intervindo, educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda ndo

conheco e anunciar a novidade.

Dessa forma, para promover um ensino de historia local consistente, é necessario

realizar uma pesquisa prévia, delimitar as tematicas a serem exploradas e, em seguida, socializar

esse conhecimento — afinal, é papel da escola divulgar os saberes que constrdi. Para isso, a

utilizagdo de métodos ludicos, como o0 jogo de tabuleiro, torna a disseminacdo desse

conhecimento ainda mais significativa e envolvente para os educandos.

Considerando que este diagndstico foi realizado a partir das experiéncias docentes,

entende-se que os resultados estdo fundamentados nas discussdes em sala de aula sobre a
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geohistéria de Sdo José de Ribamar. Além disso, para o desenvolvimento do ensino de histéria
local, ¢ imprescindivel a realizagdo de pesquisas. Como afirma Freire (2022, p. 31):
Enquanto ensino, continuo buscando, reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei,

porque indago e me indago. Pesquiso para constatar; constatando, intervenho; intervindo,
educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda ndo conhego e anunciar a novidade.

Ana Maria Monteiro (2019), em seu artigo Os saberes dos professores sobre o0s
conhecimentos que ensinam: trajetérias de pesquisa em Ensino de Histdria, ressalta a
importancia de compreender a relagdo dos docentes com 0s saberes que transmitem,
evidenciando a originalidade e a especificidade epistemoldgica da Histéria no ambiente escolar.

Ainda nessa linha, a autora destaca que o saber docente, em especial no caso do
professor de Histdria, envolve problematizar o conhecimento cientifico-histérico e suas
implicagdes na historia ensinada, refletindo sobre o refinamento promovido nas aulas. Segundo
Monteiro (2019, p. 15):

Articulado as contribuicbes da Sociologia do Curriculo e considerando a
especificidade da cultura escolar e dos saberes dos professores como profissionais
dotados de subjetividades e intencionalidades, o conceito de saber docente passou a
ser utilizado como ferramenta tedrica que busca dar conta dessa problematica,
considerando as demandas dos alunos para a aprendizagem. Ao tomar por base o
entendimento da originalidade dos saberes produzidos, mobilizados e comunicados,
esse conceito abre, também, possibilidades de se considerar a docéncia como “lugar
de autoria”, espago-tempo do fazer curricular de docentes que atuam na Educacéo
Bésica.

Dessa forma, promover um ensino de histdria local consistente requer uma pesquisa
prévia, a delimitacdo das tematicas a serem exploradas e, em seguida, a socializacdo do
conhecimento — afinal, é papel da escola divulgar os saberes que constroi. Para isso, a
utilizacdo de métodos ludicos, como o jogo de tabuleiro, contribui para tornar essa

disseminacdo mais significativa e envolvente para os educandos.
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3 INVESTIGACAO E HISTORIA LOCAL

Neste capitulo consideramos a relevancia do ensino da historia local nas escolas, com
isso iremos focar na histéria de S&o José de Ribamar e sua divulgacdo nas escolas da rede
municipal. Nesse sentido, identificamos algumas politicas que sdo promovidas pela secretaria
municipal de educacdo (SEMED/SJR), como por exemplo, o lancamento de um livro didatico
que trata sobre a propria histéria e geografia da cidade, da Colecdo Memédrias da nossa gente
(2021), o qual é resultado de um programa de governo do prefeito Julio Matos, denominado
“memorias da nossa gente” e foi distribuido para os professores dos anos finais (Ensino
fundamental - 6° ao 9° ano) em formato PDF e livro impresso para os professores de histéria da
rede.

Além do mais, iremos fazer aqui uma discussdo sobre o ensino de historia, curriculo,
memoria e historia local e apresentar outras obras que divulgaram a historia de S&o José de
Ribamar. A ideia € conhecer essas producdes para que possamos desenvolver em nossa pratica
pedagdgica, que é justamente fortalecer essas acbes no ambito educacional. Desse modo, nossa

busca sera bibliografica a fim de fomentar e ampliar esse conhecimento.
3.1 O ensino de histdria local e sua relevancia para o lugar

Para 0s estudos sobre historia local é interessante levar em consideracdo a
interdisciplinaridade inserido nesse contexto, pois, uma vez que nos colocamos para conhecer
um lugar pouco visitado academicamente, seja uma rua, bairro, cidade ou até estado, requer
conhecermos a sua historia, geografia, biologia e outros assuntos que compde todo esse
conhecimento local.

Podemos concordar que a historia escolar tem uma funcao de orientacdo no tempo, mas
ela ndo estd sozinha nesse papel: ao existir, ao decidir, ao agir, todo ser humano necessita
constituir e colocar em funcionamento sua consciéncia histdrica. A aprendizagem escolar &,
sobretudo, a aprendizagem da identidade coletiva mais ampla; dai o apelo — a demanda
constante que atravessa 0s séculos — ao ensino de Historia para a formacgéo do cidaddo, que é
a identidade politica central da modernidade, na qual as relacBes entre os diferentes séo
organizadas com base nos Estados nacionais (Cerri, 2011). Nesse sentido, assume-se também
o0 papel de investigador, promovendo a autonomia tanto do docente quanto do corpo discente.

Por isso cabe destacar a construcdo do curriculo que oportuniza o ensino de historia
local, uma vez que é necessario compreendermos a evolugdo do curriculo no territdrio

maranhense, em especial o ensino fundamental das séries finais. O curriculo a nivel nacional é
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normatizado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), onde encontramos todo o
curriculo de histdria para todas as esferas nacionais, seja federal, estadual, municipal e até
distritos federais. Em outra via, identificamos aqui no Maranhdo o Documento Curricular do
Territorio Maranhense (DCTMA). Com foco neste ultimo citado (DCTMA) iremos analisar as
oportunidades que o ensino de historia local possui nesse documento.
A trajetoria da disciplina Historia demonstra que ha interesses de diferentes ordens
que influem na selecdo dos contetdos. Ndo ha um saber Gnico a ser ensinado, mas
escolhas sdo feitas para eleger o que deve estar presente na escola. Entre os diversos
saberes da disciplina Historia que podem ser escolhidos para fazer parte do curriculo
estdo os que privilegiam a historia local. Eles sdo importantes, pois contribuem tanto
para a ampliacdo da compreensao dos alunos acerca de suas localidades quanto para
fazer com que se entendam como agentes de mudancas, além de colaborar para que
o0s contelidos se tornem mais significativos para os discentes. (Avila; Melo, 2023, p.
2).

Contudo, é viavel os estudos da historia local quando evidenciados no curriculo, pois
permite a autonomia didatica do professor para estudar, por exemplo, as vivéncias dos
estudantes, monumentos, tradi¢cdes e saberes locais. “Surge, entdo, a necessidade de reivindicar
esse espaco no curriculo vivenciado, como também no prescrito, e o desenvolvimento da
abordagem da historia local na educagdo basica pode ser um dos caminhos para isso.” (Avila;
Melo, 2023, p. 4).

As contribuicdes desse conhecimento para o ensino de histéria transcendem o
entendimento do ser como sujeito social e histérico. Pois, conforme Avila e Melo (2023, p. 5)
“em virtude de o local ser um espago de identidades, voltar seu olhar para ele facilita as relagdes
em um mundo cada vez mais globalizado e contribui para a percepcdo dos estudantes de sua
existéncia como ser social”, ou seja, constitui-se de formacdes de opinides a partir do seu lugar
e problematizagdes que podem ser acentuadas a partir dessa leitura de mundo.

Com isso, a construcdo do curriculo assume um papel fundamental pois é onde
identificamos o processo cultural no campo pedagdgico e social. O curriculo nesse sentido é
um lugar de poder para a funcdo social escolar, envolve tradicdes, experiéncias e politicas.

Como destaca Bittencourt (2008, p. 101):

[...] os curriculos escolares tém sido objeto de muitas analises que situam seu
significado politico e social, e essa dimensdo precisa ser entendida para
determinarmos o direcionamento da educacédo escolar e o papel que cada disciplina
desempenha na configuracdo de um conhecimento préprio da sociedade
contemporanea.

Busco nos estudos de Sacristan (2000, p. 15) compreender o conceito de curriculo, onde

o0 autor define de forma muito relativa e complexa, a priori ele organiza da seguinte maneira:
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Organizando as diversas definicdes, acepcdes e perspectivas, 0 curriculo pode ser
analisado a partir de cinco &mbitos formalmente diferenciados: 1) o ponto de vista
sobre sua fungdo social como ponte entre a sociedade e a escola. 2) Projeto ou plano
educativo, pretenso ou real, composto de diferentes aspectos, experiéncias, conteldos,
etc. 3) Fala-se do curriculo como a expressdo formal e material desse projeto que deve
apresentar, sob determinado formato, seus conteldos, suas orientacbes e suas
consequéncias para aborda-lo, etc. 4) referem-se os que entendem como um campo
pratico. Entendé-lo assim supGe a possibilidade de: a) analisar 0s processos instrutivos
e a realidade da préatica a partir de uma perspectiva que lhes dota de conteldo; b)
estuda-lo como territério de intersec¢do de préaticas diversas que néo se referem apenas
aos processos de tipo pedagdgico, interacdes e comunicagdes educativas; c) sustentar
o discurso sobre a interacdo entre teoria e a pratica em educacéo. 5) referem-se a ele
0s que exercem um tipo de atividade discursiva académica e pesquisadora sobre todos
estes temas.

Para este estudo entendemos curriculo como um espago de poder e que para o ensino de
historia local, entendendo todas as suas nuances é necessario buscar esse amparo a partir da
construcdo do curriculo. Consoante essa questdo, voltamos para a analise do DCTMA para a
educacdo infantil e o ensino fundamental, abordado anteriormente, buscando identificar as
oportunidades que o documento trata sobre a historia do Maranh@o em especifico no seu objeto
de estudo. Antemdo o DCTMA apresenta a historia como um ensino necessario para o
entendimento do eu e o outro para as séries iniciais do ensino fundamental, enquanto o ensino
fundamental dos anos finais visa dar continuidade nesse ensino considerando a diversidade que
se faz presente no mundo e principalmente em nosso estado, o Maranhdo. Contudo, “partir do
conceito de curriculo como a construcdo social que preenche a escolaridade de conteddos e
orientacdes nos leva a analisar os contextos concretos que lhe vao dando forma e conteldo,
antes de passar a ter alguma realidade como experiéncia de aprendizagem” (Sacristan, 2000, p.
20).

Fazendo uma busca minuciosa no DCTMA do Ensino fundamental, analisando os
contetdos do 6° ao 9° (séries finais do ensino fundamental) identificamos alguns objetos do
conhecimento sobre a historia local do Maranhdo, na qual iremos expor por gquadro nesta
pesquisa, conforme esta no material do documento, apresentando apenas a unidade tematica e
0s objetos de conhecimento. Nesse sentindo, iremos restringir apenas aos conteudos que tratam

sobre histéria do Maranhdo.

Quadro 7- Objetos de conhecimento dos contetdos das séries 6° ao 9°

6° ano

Unidade Temética Objetos de conhecimento

Historia: tempo, espaco e formas de registros As origens da humanidade, seus deslocamentos e 0s
processos de sedentarizacdo e as mais recentes
descobertas arqueologicas que apontam para a origem
da humanidade — sitio arqueoldgicos do Maranhao.
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7° ano

Unidade Tematica

Objetos de conhecimento

A organizagéo do poder e as dindmicas do mundo
colonial americano

A conquista da América e as formas de organizacao
politica dos indigenas e europeus: conflitos, dominacéo
e conciliagdo.

A Revolta de Bequimdo e os conflito entre colonos,
jesuitas e indigenas no Maranhao.

Franceses e portugueses na disputa pelo Maranh&o.

A presenca holandesa no litoral maranhense

Ldgicas comerciais e mercantis da modernidade

Periodo Pombalino e a Companhia de Comércio do
Gréo-Para e Maranhéo.

A escravizacdo de indigenas e africanos no Maranhdo e
sua relacdo com a producdo para o mercado interno e
externo.

8° ano

Unidade Temaética

Objetos de conhecimento

Os processos de independéncia nas Américas

Os caminhos até a independéncia do Brasil.

A adesdo do Maranhdo ao processo de independéncia
do Brasil.

O Brasil no século XIX

O Periodo Regencial e as contestacfes ao poder central.
O conflito dos Balaios no Maranhéo.
A crise agroexportadora do Maranhdo.

Grupo Maranhense do Romantismo e os Novos
Atenienses.

9° ano

Unidade Tematica

Objetos de conhecimento

O nascimento da Republica no Brasil e 0s processos
historicos até a metade do século XX

A adesdo do Maranh&o a Republica e a formagao dos
grupos oligarquicos.

Oligarquia Vitorinista no Maranhao.

A Revolta de Alto Alegre-Barra do Corda.

Modernizacéo, ditadura civil-militar e
redemocratizacéo: o Brasil apds 1946

A crise da industria manufatureira do Maranhao.
Oligarquia Sarney.

Projeto Grande Carajas e expansdo agricola no Sul do
Maranh&o.

A historia recente

As pautas dos povos indigenas no seculo XXI, com
enfoque no Maranhdo, e suas formas de inser¢do no
debate local, regional, nacional e internacional.

Fonte: Elaborado pela autora (2025)
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Os outros objetos do conhecimento ndo expostos trataram sobre o que chamamos de
historia mundial, abordando em sua maioria sobre os povos europeus. Observando a construcao
do curriculo local, notamos que a histéria predominante estd nos eventos com 0s agentes
externos, tendo pouca énfase aos povos nativos e formacao das cidades interioranas em nosso
territério, ou seja, fica uma amplitude voltada ao Maranhdo todo, mas se formos estudar de
maneira minuciosa identificaremos que o palco desses eventos em sua maioria se concentra em
Sdo Luis, atual capital do estado. Para Sacristan (2000, p. 34), o curriculo € uma op¢éo cultural,
0 que busca adequar uma qualidade da aprendizagem, desse modo o autor afirma que
“propomos definir curriculo como o projeto seletivo de cultura, cultural, social, politica e
administrativamente condicionado, que preenche a atividade escolar tal como se acha
configurada”. Para isso ele defende trés grupos que colaboram essa realidade curricular como

cultura da escola, sdo estes: o curriculo; o projeto cultural; campo escolar e social.

Resgatando essa discusséo para analise para a cidade de S&o José de Ribamar, no campo
conseguimos identificar um projeto que teve como fruto um livro didatico. Com isso, nossa
proxima secdo busca analisar a publicacdo desse material e entre outros assuntos que

divulgavam o conhecimento da historia de Sao Joseé de Ribamar nas escolas.
3.2 S&o José de Ribamar e a divulgagdo do ensino de historia

O projeto realizado pela prefeitura de Sdo José de Ribamar/MA, titulado “Memorias da
nossa gente” deu fruto a um livro didatico que foi impresso e compartilhado entre os professores
de histdria da rede municipal de S&o José de Ribamar. E sobre esse material que iremos debater
nesta sessdo a fim de entender o que esta sendo divulgado sobre o ensino da historia local nas

escolas.
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Figura 1 — Capa do livro didatico “memorias da nossa gente”

COLECAO

MEMORIAS
% DA NOSSA GENTE

Fonte: Colecdo Memorias da Nossa Gente (2024)

Saliento para essa discussao a colocacdo da professora pesquisadora Isaide Bandeira da
Silva (2012, p. 566) que problematiza sobre a escolha dos livros didaticos em histdria e suas

apropriacdes na selecdo curricular.

O livro didatico é um produto complexo, porque entrecruza diferentes perspectivas
tedricas, editoriais, pedagogicas, mercadologicas, politicas e ideolégicas, e por isso,
principalmente na transicdo dos séculos XX e XXI, tem despertado tantas criticas
favoraveis e desfavoraveis, e a cada dia ocupa mais espago tanto na cultura escolar de
inimeras salas de aulas espalhadas pelo Brasil quanto nas pesquisas académicas.

Como aponta Costa (2017, p. 134), “um primeiro ponto a ser indicado é que dificilmente
0 material-base com que trabalhamos em sala de aula, ou seja, os livros didaticos e apostilas,
conseguira dar conta das nossas especificidades locais.”. No que diz respeito ao livro didatico
da historia de Sdo José de Ribamar adotado para as praticas nas aulas de historia da rede
municipal, identificamos um livro ilustrado por imagens em animagdo, além de muitas
atividades de conhecimento e de fécil entendimento para a educacdo bésica de nivel
fundamental dos anos finais. Conta com 110 péginas e 0 sumario esta apresentado em cinco
mddulos, divididos da seguinte maneira: a) Mdodulo 1 — Eu sou Séo José de Ribamar: nascido e
criado; b) Mdédulo 2 — Minha cidade; c) Mddulo 3 — Fé e diversidade; d) Mddulo 4 — Arte e
cultura e €) Mddulo 5 — Economia de S&o José de Ribamar. Cada mddulo contém quatro
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unidades a serem desenvolvidas ao longo das etapas escolares. Além do mais, € importante
frisar que este material foi acessibilizado aos professores de histéria e geografia dos anos finais.
O que confere os seus estudos nas séries do 6° ano ao 9° ano da educacao bésica. As unidades

estdo expostas assim:

Figura 2 - Sumario

Médulo 1 - EU SOU SAO JOSE
DE RIBAMAR: NASCIDO E CRIAD!
Unidade 1 Identidades.

Unidade 2 Ancestralidade.
Unidade 3 Linguas e Linguagens..
Unidade 4 Cidadania

Médulo 2 - MINHA CIDADE ...
Unidade 1 Ribamar Histérico
Unidade 2 Ribamar Tecnolég
Unidade 3 Ribamar Ecolégico.
Unidade 4 Ribamar Cultural..

Médulo 3 - FE E DIVERSIDADE.....

Unidade 1 Diversidade

Unidade 2 Romeiro:

Unidade 3 Igrejas

Unidade 4 Santudrio de Sdo José de Ribamar ...
Unidade 5 Cultos e Festividades ....................

Médulo 4 - ARTE E CULTURA.......
Unidade 1 De Ribamar para o Mundo.
Unidade 2 Os Bairros que Encantam.
Unidade 3 Literatura

Unidade 4 Cultura Populal

Médulo 5 - ECONOMIA DE SAO JOSE DE RIBAMAR.
Unidade 1 Turismo......oecceeeen. s

Unidade 2 Comércio e Servicos.....

Unidade 3 Agricultura, Pecudria e Pesca

Unidade 4 Economia Criativa.................. .

Fonte: Colecdo Memorias da Nossa Gente (2024)
Observamos que esta estruturado nos pontos macros do que forma a cidade de Sao José

de Ribamar. Nesse ponto podemos perceber os interesses para 0 conhecimento da histéria local,
a saber Medeiros (2013, p. 26) faz alguns apontamentos:
A histéria, dos historiadores profissionais, objetiva legitimar e a forjar identidades;
num contexto menor, sobre si, o historiador local, ndo profissional, cumpre a funcédo
semelhante e ndo é de estranhar-se que “cultive a terra natal, ou a terra que os acolheu”
fazendo-lhe a historia da “patria pequena”, da sociedade local & qual atribui diferenga

em relacdo a outra e o pertencimento das pessoas a0 municipio, ao passado comum,
aos desafios futuros.

Nesse sentindo, notamos a preocupacdo com o material didatico construido com a
formacdo do seu povo, a sua cultura, a formagdo simbélica da cidade majoritariamente
associado ao sagrado. E por fim os aspectos econdmicos que entrelagcam todas as outras
estruturas sociais. De fato, ndo ha como falar de uma cidade-santuério, como S&o José de
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Ribamar, por exemplo, sem abordar esses elementos. O pesquisador Wanderson dos Anjos
(2024, p. 12) que tem como objeto de estudo o complexo santuério de Sdo José de Ribamar, diz
que é “possivel destacar que ha elementos que caracterizam o centro da cidade, definindo-0

como espago simbodlico e de memoria historica.” . Com iSO 0 autor acrescenta que:

Sendo assim, a cidade de Sdo José de Ribamar constitui um amplo campo de
investigacdo sobre o processo socioespacial de formac&o e producéo do seu espago
urbano, onde o centro antigo (tradicional) e o atual possuem certa dinamicidade e a
construcdo de um conjunto arquitetdnico-religioso nessa area impulsiona a analise e
0 debate sobre permanéncias, mudancas, novos usos e sobre a representatividade de
formas simbélicas espaciais nesse local. E possivel ainda apontar para o importante
papel desempenhado pela religiosidade (catélica) na historicidade do lugar,
evidenciando a producdo do espaco pelo sagrado. (Anjos, 2024, p. 12).

Com o olhar historiografico para essa discussdo e o que a historia local pode
problematizar Medeiros (2013, p. 27) aponta que:

[...] acontece com a histéria local o que ocorre com certos textos de histdria ndo local

em que a justificacdo do status quo aparece como algo que tem explicacdo no

encadeamento dos fatos: o presente € justificado pelo passado, o dominio de classe é

justificado por uma sucessdo de eventos, os dominadores sdo legitimados pela

importancia de seus ancestrais ou o passado e a obsessdo das origens. Nao se trata da

elaboracdo de saber que explique o que, sob a superficie dos eventos, ha algo
profundo.

Ou seja, a histdria de uma cidade traz um resgate dos eventos que ainda permanecem na
memoria local, pensando a cidade de Séo José de Ribamar, a cidade tem uma profunda relacéo
com a santidade e seus povos originarios, um santo trazido da europa, mas que carrega um nome
local e que faz esse referencial geografico “a riba do mar” para os gamelas que ali viviam
significa acima do mar, onde de fato esta a cidade até 0 momento presente com 0 mar em volta
do centro.

O livro do pesquisador Antonio Miranda (2023), apresenta diversos temas que resgatam
a historia de Sdo José de Ribamar. O livro Tradicdo, lendas e historia de Sdo José de Ribamar
apresenta trés unidades. A Unidade 1: a tradi¢do ribamarense, que dedica topicos sobre o festejo
de Séo José de Ribamar. A Unidade 2: Nossas lendas, apresenta diversas lendas, tais como: a
chegada dos portugueses; o cacador; o sumico das imagens; o nome In-Riba mar; Cavala canga;
a lenda do navio encantado; o lobisomem; procissdo dos mortos; lenda do corpo santo de Sao
José; lenda da praia de Itaparipéua; lenda do Barbosa; lenda da campina; lenda do poco da
salde; a lenda do panaquatira; lenda do sitio do apicum e bairro Sdo Benedito; lenda do saco;
lenda do miritiua; lenda da gambarrinha; lenda da praia da moga. E por fim a Unidade 3: a

historia do nosso povo. Nesta trata-se sobre varios aspectos sociais, geograficos, historicos e
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culturais da cidade de Sdo José de Ribamar. Alguns inclusive utilizo para o produto
educacional, como por exemplo, a fundacdo de Sdo José de Ribamar a partir da chegada dos
europeus, mas é importante frisar a antiguidade histérica antes dessa chegada, é uma forma
inclusive de problematizar esse conhecimento nas salas de aula, valorizando e oportunizando o
protagonismo dos povos originarios neste cenario de historicizacao local.

Cerri (2011) nos apresenta essa construcdo da historia nacional, sobretudo como surge
nos paises, e acaba por ser um reprodutor ainda de uma histéria global no tocante aos efeitos
do pds-modernismo, pois, “no nivel da historia geral, isso € chamado por um termo ja bastante
conhecido: eurocentrismo. A mesma logica (de uma parte se fazer passar pelo todo), porém
ocorre também na historia nacional” (Costa, 2017, p. 133).

E com esse aporte tedrico que iremos nos atentar para explorarmos os conhecimentos
da historia local de S&o Jose de Ribamar. Sera utilizado como fonte para estudos na gamificagdo
criada para o ensino de historia local de S&o José de Ribamar.

Figura 3 — Capa do livro de “tradi¢do, lendas ¢ historia de Sao José de Ribamar”

ANTONIO MIRANDA

Fonte: Miranda (2023)
3.3 A gamificacdo como metodologia ativa no processo de ensino e aprendizagem

A gamificacdo, ainda que recentemente conceituada como metodologia ativa, sempre
esteve presente no modelo de ensino tradicional, mesmo que de maneira implicita. Elementos
tipicos dessa abordagem, como recompensas simbdlicas, desafios e colaboracdo, ja se
manifestavam nas préaticas escolares tradicionais — seja na distribui¢do de notas, na realizacéo
de seminarios, na resolucdo de exercicios em grupo, na atribui¢do de estrelinhas, ou até mesmo

no feedback do professor (Vieira et al., 2018).
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Esse modelo marcado por préticas expositivas e pela centralizagdo do professor como
principal detentor do conhecimento, revela limitacdes diante das transformacgdes tecnoldgicas
e culturais da contemporaneidade. A crescente presenca de dispositivos tecnolégicos no
cotidiano dos estudantes e a mudanga em seus modos de interagdo com a informacéo e o
conhecimento exigem a adogdo de metodologias mais participativas e interativas — as
chamadas metodologias ativas (Theobald et al., 2025).

Por metodologia ativa, Alves et al. (2022) compreendem aquelas estratégias que
colocam o aluno no centro do processo de ensino e aprendizagem, incentivando sua participacéo
ativa, 0 pensamento critico e a resolucdo de problemas reais. Nessas abordagens, o estudante
deixa de ser um receptor passivo e passa a atuar como protagonista na construcdo do proprio
conhecimento, enquanto o professor assume o papel de mediador e facilitador do processo
educativo.

Essas metodologias ativas de aprendizagem caracterizam-se pelo incentivo ao
pensamento critico, pela atribuicdo de responsabilidades ao aluno em relacdo ao que foi
compreendido e pela garantia de seu protagonismo no processo formativo. Para isso, torna-se
essencial a implantacdo de metodologias praticas de ensino que contemplem uma variedade de
atividades e técnicas pedagdgicas, possibilitando a utilizacdo de diferentes situacfes de
aprendizagem. Os recursos aplicados, nesse contexto, devem contribuir ndo apenas para a
transmissdo de conteudos, mas principalmente para a formacdo critica e reflexiva dos
estudantes (Theobald et al., 2025).

Nesse cenario, a diversidade de atividades aplicadas e a utilizacdo de planejamentos
dindmicos se tornam essenciais para garantir a efetividade das metodologias ativas. Ao integrar
diferentes situacdes de aprendizagem — como projetos interdisciplinares, debates, resolucao
de problemas e uso de tecnologias — o0 processo educativo se torna mais significativo,
contextualizado e voltado para o desenvolvimento integral dos alunos. Além do mais, essas
abordagens favorecem o protagonismo estudantil, estimulam o pensamento critico, a autonomia
e a colaboracdo entre os pares. Com isso, 0s estudantes ndo apenas adquirem conhecimentos
tedricos, mas também desenvolvem competéncias socioemocionais e habilidades préaticas
indispensaveis para enfrentar os desafios da vida pessoal, académica e profissional em uma
sociedade em constante transformacdo (Alves et al., 2022).

Sob tal conjuntura, as metodologias ativas aplicadas ao ensino médio demonstram
impacto positivo tanto na aprendizagem dos alunos quanto na aceitagcdo por parte de alguns
professores, que sdo parte fundamental dessa dinamica. No contexto do ensino e da

aprendizagem, professor e aluno séo sujeitos interdependentes — um néo se sobressai ao outro.
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O aluno, ao mesmo tempo em que aprende, ensina o professor com base em suas vivéncias. Por
sua vez, o professor também ensina e aprende com o estudante. Trata-se, portanto, de uma
relacdo reciproca, marcada pela troca constante de saberes e pela construcdo coletiva do
conhecimento. (Alves et al., 2022).

Além dos aspectos ja mencionados, é imprescindivel considerar que a efetividade das
metodologias ativas de aprendizagem depende da disponibilidade e do uso consciente de
recursos importantes. Tais recursos nao se restringem apenas aos materiais didaticos ou as
tecnologias disponiveis, mas também envolvem o preparo docente, a infraestrutura escolar e o
tempo destinado a experimentacdo e reflexdo critica das préaticas pedagdgicas. O investimento
em formacédo continuada para os professores, bem como em ambientes de aprendizagem que
favorecam a colaboracdo e a criatividade, constitui um alicerce essencial para consolidar essas
metodologias no cotidiano escolar. Dessa forma, garante-se que a implantacdo das estratégias
ativas esteja amparada por condi¢des que realmente promovam a formacao critica-reflexiva dos
estudantes e a ressignificagdo do processo de ensinar e aprender (Alves et al., 2022).

Por essa razdo, o professor, enquanto mediador e orientador, pode utilizar as
Tecnologias Digitais (TDs) em suas praticas pedagogicas de forma intencional e planejada, com
0 intuito de promover situacbes de aprendizagem mais significativas, interativas e
contextualizadas. Ao integrar as TDs com objetivos pedagogicos bem definidos, o docente
potencializa o desenvolvimento de competéncias cognitivas, socioemocionais e digitais,
contribuindo para uma educacdo mais alinhada as demandas da sociedade contemporanea
(Araujo; Carvalho, 2018).

Nesse sentido, 0 uso das TDs em préaticas pedagogicas tem se consolidado como uma
tendéncia, especialmente quando articulado a gamificacdo, que atua como uma estratégia de
ensino ancorada no pensamento dos jogos e voltada para o engajamento dos estudantes. Essa
abordagem é fortalecida pela cultura ladica mediada pelas tecnologias digitais, inserida no
contexto da cibercultura (Martins; Giraffa, 2018), onde “o prazer de ser desafiado para
solucionar um problema e ser recompensado por isso, que € a esséncia da estrutura de um jogo,
vem sendo levado para diferentes contextos objetivando engajar os sujeitos em distintas agdes”
(Alves, 2014, p. 103). Assim, a gamificacdo se torna um meio de execucdo pela mediacdo entre
professor e aluno, aproximando o estudante das dindmicas sociais e educativas mais amplas,
favorecendo a relagdo estudante x sociedade (Martins; Giraffa, 2018).

A gamificagdo surge como uma metodologia ativa capaz de promover o engajamento,
a motivacdo e a autonomia discente, ao incorporar elementos dos jogos no ambiente

educacional (Figura 4). Além disso, permite a aplicacdo de dindmicas inspiradas em jogos
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eletrénicos e em situagdes do cotidiano da sociedade, tornando a aprendizagem mais proxima
da realidade dos estudantes. Ao explorar cenérios, desafios e recompensas que dialogam com
suas experiéncias diarias, a gamificacdo ndo apenas estimula a participagéo ativa, como também
contribui para ampliar a visdo de mundo dos alunos, favorecendo a construgdo de saberes de

forma contextualizada e significativa (Araujo; Carvalho, 2018).

Figura 4- Elementos dos jogos digitais em atividades gamificadas
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Fonte: Martins (2015)

No caso do jogo sobre Sao José de Ribamar, compreendemos a gamificagdo como uma
ponte entre o conhecimento histdrico e o cotidiano dos(as) estudantes, despertando interesse
genuino e possibilitando multiplas conexdes culturais, sociais e afetivas. Ao articularmos o
conteddo escolar com elementos da vivéncia local, buscamos contribuir para a valorizacdo da
identidade regional, o reconhecimento do territorio como espaco de memaria e a construcao de
um senso de pertencimento. Além disso, promovemos uma aprendizagem mais ativa e
participativa, estimulando o dialogo, a cooperagédo e o pensamento critico, a0 mesmo tempo em
que ampliamos as possibilidades de abordagem do ensino de Historia na educacdo basica.

Nesse cenario, a gamificacdo representa uma proposta inovadora frente aos métodos
convencionais, ainda marcado por parametros pedagdgicos focados na repeticdo de conteldo,
no treino repetitivo e na avaliacdo unicamente quantitativa. A limitacdo a pratica de contetdos
e a centralidade do professor no processo de ensino torna-se um entrave ao desenvolvimento de
competéncias essenciais no seculo XXI, como a colaboragdo e a criatividade. As metodologias
ativas oferecem uma solugdo que valoriza a experiéncia prética, transformando o ambiente
escolar em um espaco mais dindmico, significativo e conectado com o0s desafios

contemporaneos (Vieira et al., 2018).
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Diferente das abordagens transmissiveis do ensino convencional e repetitivos, a
gamificagdo apresenta-se como uma estratégia educacional inovadora, que propde um ambiente
de aprendizagem dinamica. Essa abordagem se baseia na ideia central de que o processo de
ensino deve envolver ativamente os estudantes na constru¢do do conhecimento, por meio de
experiéncias interativas. A partir da utilizacdo de recursos ludicos — como desafios,
recompensas e a competicdo saudavel — promove-se a motivacao e 0 engajamento continuo,
fortalecendo a aprendizagem (Theobald et al., 2025).

Apesar dos beneficios apontados, o sistema de recompensas, frequentemente utilizado
na gamificacdo, também é alvo de criticas. Aradjo e Carvalho (2018) argumentam que ele pode
desvalorizar a aprendizagem ludica, reduzindo o aprendizado a um meio de alcancar
recompensas extrinsecas, em vez de incentivar a curiosidade e o prazer pelo conhecimento em
si. Além disso, a criacdo de perspectivas irreais de resultados, baseadas em recompensas, pode
gerar frustracGes nos alunos, comprometendo a motivacdo e a autoestima ao ndo corresponder
as expectativas criadas.

Ainda, Ferreira et al. (2021) destaca que a gamificacdo pode impactar negativamente a
vida dos adolescentes, especialmente quando utilizada de forma excessiva ou mal aplicada. Os
autores alertam para consequéncias como ansiedade e reclusdo, que surgem quando a
gamificacdo ultrapassa os limites do uso pedagdgico equilibrado, tornando-se mais um fator de
pressdo ou isolamento do que de engajamento e aprendizagem. Nesse sentido, 0s proprios
autores apontam que uma possivel solucdo para mitigar esses impactos estd no monitoramento
continuo por parte dos educadores. Ao acompanhar de forma critica e consciente 0 uso das
tecnologias digitais nas praticas pedagogicas, o professor pode garantir que a gamificacdo seja
aplicada com intencionalidade educativa, promovendo o desenvolvimento integral dos alunos
e evitando efeitos colaterais prejudiciais ao seu bem-estar.

Diante disso, apoiamo-nos na indagagdo de Martins e Giraffa (2018): “Como ¢ possivel
atuar na zona de desenvolvimento proximal dos estudantes sem planejar, aplicar, refletir
criticamente, auto refletir e avaliar as proprias praticas pedagogicas?”. Para responder a essa
questdo, é fundamental considerar a formacdo base do professor e as demandas que lhe séo
impostas. Tais demandas, exigem a reestruturacéo do curriculo de formacdo docente, de modo
que o educador esteja preparado para integrar praticas inovadoras, como a gamificacdo e a
transposicdo didatica. Essa integracdo, por sua vez, permite a criacdo de taticas mais eficazes
de ensino, incluindo o uso do lazer do estudo formal como ferramenta pedagdgica, articulando
a ludicidade ao processo de aprendizagem e promovendo maior engajamento discente (Alves,
2022, p. 103).



39

Nesse cenario, a adoc¢do de préticas inovadoras, como a gamificacdo, no ambiente
escolar demanda ndo apenas uma mudanca de postura pedagdgica, mas também condicbes
estruturais que possibilitem sua implementacdo de forma efetiva. Assim, para que ela seja
incorporada de maneira ampla e significativa, € necessario que haja um compromisso
institucional com a sua consolidagdo no cotidiano escolar. Como apontam Alves et al. (2022,
p. 13):

[...] para que a gamificac&o seja amplamente adotada e aproveitada em seu potencial
maximo, é necessario que sejam implementadas a¢des que incentivem sua aplicacéo
nas escolas. Investimentos em tecnologia, formacdo continuada para professores e

apoio institucional sdo aspectos fundamentais para garantir 0 sucesso dessa
abordagem.

Essa perspectiva reforca a ideia de que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma
estratégia pontual ou isolada, mas como parte de um projeto pedagdgico estruturado, que
valorize o papel ativo do estudante, o uso consciente das tecnologias e o engajamento coletivo

na construcdo do conhecimento.
3.3.1 Como aplicar a gamificacdo na educacao utilizando diversas técnicas de ensino

A aplicacdo da gamificacdo na educacdo exige a integracdo intencional de diferentes
técnicas de ensino com elementos ludicos, proporcionando experiéncias de aprendizagem mais
envolventes e eficazes. A ludicidade, por sua vez, contribui para o desenvolvimento cognitivo
e emocional dos estudantes (Vieira et al., 2018).

No estudo O ludico na educacdo: o uso da gamificacdo como metodologia ativa de
aprendizagem, Theobald et al. (2025) identificam dois modos de integracdo da ludicidade ao
processo educativo. O primeiro € o ato de brincar, compreendido como uma forma de liberdade
de expressdo que proporciona prazer ao aprender. O segundo envolve 0s jogos educativos, que
possibilitam ao estudante exercitar habilidades sociais — como colabora¢do, comunicacéo e
trabalho em equipe —, bem como capacidades cognitivas, como resolucdo de problemas,
atencdo e memoria.

Dentre as técnicas aplicaveis, destacam-se o uso de jogos digitais, jogos de tabuleiro
personalizados, dindmicas presenciais interativas e desafios educativos. Essas atividades devem
ser planejadas com base em uma narrativa que dé significado ao processo de aprendizagem e
estimule a participagdo ativa dos alunos. A definicdo de uma missdo clara, tarefas bem
estruturadas e um sistema de pontuagdo coerente sdo elementos fundamentais para criar um

ambiente motivador e alinhado aos objetivos de ensino (Theobald et al., 2025).
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Por essa razdo, a integracdo da ludicidade as Tecnologias Digitais (TDs) encontra na
gamificacdo uma estratégia promissora. No entanto, para que essa abordagem seja eficaz, é
fundamental que os educadores conhegam bem seu publico, compreendam o contexto em que
estdo inseridos e definam com clareza os objetivos pedagdgicos da estratégia gamificada. A
implantacdo da gamificacdo também requer a adaptacdo do professor, tanto no planejamento
quanto na conducdo das atividades, além de um acompanhamento continuo e avaliacdo
criteriosa do desempenho dos estudantes. O monitoramento das a¢cdes gamificadas garante sua
eficacia e possibilita ajustes em tempo real, favorecendo a aprendizagem significativa (Martins;
Giraffa, 2018).

Entre os principais beneficios da gamificacdo, destacam-se 0o aumento do engajamento
dos alunos, o estimulo a tomada de decisdes estratégicas, o desenvolvimento do pensamento
critico, a personalizacdo do ensino e a constru¢cdo de uma educacdo mais inclusiva. A
gamificacdo contribui para fortalecer a relacdo entre professor e aluno, tornando o processo
educativo mais colaborativo e humanizado. 1sso porque o professor deixa de ser apenas 0
transmissor de informacdes e passa a atuar como parceiro dos estudantes, colaborando na
resolucéo de problemas (Alves et al., 2022). Apesar de suas vantagens, Theobald et al. (2025)
destacam que € importante considerar os desafios que envolvem sua implementacdo, como as
dificuldades no acompanhamento da aprendizagem e a necessidade de infraestrutura e formacao
docente adequadas. Superar essas barreiras demanda o uso de ferramentas digitais apropriadas,
procedimentos bem delineados e a promo¢do de um ambiente onde diferentes ritmos de
aprendizagem sejam respeitados. Quando bem aplicada, a gamificacdo se revela um mecanismo
educativo eficiente e uma poderosa aliada na construcdo de uma formacéo critica e reflexiva,
alinhada as demandas contemporaneas da educacdo. Tem se mostrado uma ferramenta poderosa
no contexto educacional, promovendo ndo apenas 0 engajamento dos estudantes, mas tambem
melhorias significativas nos processos de aprendizagem. Para que essa abordagem seja efetiva,
é necessario aplicar diversas técnicas de ensino que favorecam a insercdo de elementos de jogos
no ambiente pedagogico, tornando as atividades mais dindmicas, envolventes e eficazes.

Uma das formas mais comuns de aplicar a gamificacdo € por meio da utilizacdo de
elementos dos jogos digitais. Como a maioria dos jovens ja tém familiaridade com esse tipo de
jogo, a convivéncia com essa linguagem facilita a aprendizagem. Esses recursos permitem que
os alunos aprendam por meio de simulagdes, desafios e cenarios interativos e o raciocinio
I6gico. Além disso, os jogos oferecem feedback imediato, possibilitando que os alunos corrijam
seus erros em tempo real e acompanhem seu progresso de forma clara e objetiva (Aradjo;
Carvalho, 2018).
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Outra técnica interessante é a criacdo de jogos de tabuleiro personalizados, onde
configuram-se como uma técnica especialmente relevante para o ensino de histéria, permitindo
a adaptacdo dos contelidos as especificidades curriculares e ao contexto dos estudantes
(Theobald et al., 2015). No caso desta pesquisa, 0 desenvolvimento de um jogo sobre a histéria
de Sédo José de Ribamar/MA visa integrar aspectos sociais, econdmicos, biolégicos e
geograficos da cidade, com foco nos eixos religioso, cultural e de lazer. Essa abordagem
promove momentos de socializagdo e colaboracéo, estimulando competéncias socioemocionais
como empatia, respeito as regras e trabalho em equipe. Onde consideramos também ser uma
alternativa acessivel e viavel, mesmo em contextos com infraestrutura tecnolégica limitada, o
jogo busca transformar a aprendizagem em uma experiéncia mais envolvente e contextualizada,
contribuindo para o engajamento dos estudantes, o fortalecimento da identidade local e a
formacdo de cidad&os participativos.

Para Vieira et al. (2018) a aplicacdo de desafios pedagogicos € outra técnica eficaz,
especialmente quando contextualizada em uma narrativa envolvente. Desafios semanais,
missdes com prazos definidos e tarefas em equipe promovem o0 pensamento estratégico, a
resolucé@o de problemas e a persisténcia diante de obstaculos. Ao mesmo tempo, incentivam a
criatividade e o envolvimento continuo dos estudantes nas atividades escolares.

Contudo, a adaptacdo dos professores é um fator fundamental para o sucesso da
gamificacdo. E necessario que o docente planeje cuidadosamente as atividades, definindo
objetivos claros, critérios de avaliagdo coerentes e processos adequados ao perfil dos alunos.
Isso porque a avaliacdo da aprendizagem, nesse contexto, deve considerar ndo apenas 0
desempenho académico, mas também o desenvolvimento de competéncias como colaboracéo,
criatividade, pensamento critico e autonomia. Acompanhar o progresso dos alunos por meio de
indicadores diversos — como pontuacdes, niveis alcancados e desafios superados — permite
uma avaliacdo mais completa e significativa (Aradjo; Carvalho, 2018).

No entanto, a infraestrutura das escolas também desempenha um papel importante na
implementacdo da gamificacdo. Embora muitas atividades gamificadas possam ser realizadas
COm poucos recursos, 0 acesso a dispositivos tecnoldgicos, internet de qualidade e materiais
pedagdgicos adequados amplia significativamente as possibilidades de aplicacdo. A falta desses
recursos, somada a exigéncia de um pensamento dinamico, criatividade e atencéo constante por
parte do docente, tem sido uma das principais justificativas apresentadas por educadores para a
ndo adogdo dessas dindmicas em sala de aula. Nesse sentido, politicas publicas e investimentos
na modernizacdo das instituicdes de ensino sdo fundamentais para a democratiza¢do do uso da

gamificacdo como estratégia pedagdgica (Martins; Giraffa, 2018).
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Apesar dos desafios mencionados, a gamificacdo apresenta diversos beneficios para a
educacdo. Um dos principais é o aumento da motivacdo dos alunos ao participar de atividades
desafiadoras. Além disso, a gamificacdo possibilita a personalizacdo do ensino, permitindo a
criacdo de trajetdrias de aprendizagem adaptadas ao ritmo e as necessidades de cada estudante
(Araajo; Carvalho, 2018).

Aratjo e Carvalho (2018, p. 34) destacam quatro pontos importantes a serem
considerados na implementacdo da gamificagcdo no ambiente educacional:

[...] para implementar a gamificacdo [...], deve ser dada atengdo a determinados
aspectos, nomeadamente:

(i) A narrativa é sempre um meio de dar significado ao contexto que se proporciona e
pode acompanhar todo um sistema criado, quer dure um dia ou um ano letivo
completo;

(i) Recorrer, sempre que possivel, ao feedback positivo que valoriza o sentimento de
confianga dos alunos;

(iii) Usar tecnologias que fazem parte do dia-a-dia dos alunos, favorecendo o
sentimento de pertenca do aluno ao contexto. Uma das possibilidades é a utilizacdo
de redes sociais adaptadas a contexto educacional e que proporciona a interacdo dentro
do grupo;

(iv) Incluir ritmos diferentes nas atividades letivas, recorrendo a ferramentas digitais
qgue permitem criar conteldos ou materiais de estudo mais envolventes, como
aplicacdes que simulam jogos ou mecanismos de jogo que o professor poderéa adequar
as suas necessidades e ao conteudo a lecionar.

Embora a implementacdo da gamificacdo envolva aspectos fundamentais, é importante
destacar que essa abordagem ndo deve ser confundida com simples entretenimento. Sua
aplicacdo pedagogica exige intencionalidade, alinhamento com os objetivos curriculares e
reflexdes constantes sobre os resultados obtidos. A superficialidade na utilizacdo de jogos pode
comprometer a aprendizagem e gerar resisténcia por parte dos alunos, especialmente daqueles
que ja apresentam dificuldades escolares (Martins; Giraffa, 2018).

Nesse sentido, Vieira et al. (2018) propdem um conjunto de estratégias que podem ser
adotadas pelos educadores na elaboracéo e aplicacdo dos jogos, com o objetivo de fomentar o
interesse dos estudantes: a) interagir com os games; b) conhecer o publico-alvo; c) definir o
escopo do jogo; d) compreender o problema e o contexto; ) definir a missao; f) desenvolver a
narrativa do jogo; g) escolher a plataforma adequada; h) definir as tarefas; i) estabelecer o
sistema de pontuacdo; e j) revisar a estratégia adotada.

Ademais, reforcamos que a capacitagdo continua dos docentes é essencial para 0 sucesso
da gamificacdo. E necessario que os professores estejam preparados para lidar com novas

tecnologias, avaliar o impacto dos processos aplicados e adaptar os métodos conforme o perfil
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das turmas. Cursos, oficinas e grupos de estudo podem ser caminhos eficazes para promover
essa  capacitagéo.

Dessa forma, a proposta do jogo de tabuleiro se destaca como uma iniciativa que alia
inovacao metodoldgica e valorizacdo do patriménio local, promovendo a autonomia dos alunos
no processo de aprendizagem. A aplicacdo do jogo na prética escolar permite observar o
envolvimento dos alunos, estimulando a curiosidade, a cooperagdo e o raciocinio critico diante
dos contetidos. Além disso, reforca a importancia de préaticas pedagdgicas que dialoguem com
a realidade dos educandos e favorecam a construcdo de saberes contextualizados. Em sintese,
ao utilizar a gamificacdo como estratégia de ensino na disciplina de Historia, esta pesquisa
evidencia que é possivel tornar o contelldo mais atrativo e significativo, contribuindo para uma

educacdo mais inclusiva e conectada aos desafios do século XXI.
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4 CONHECIMENTO EM JOGO

4.1 Fundamentacao tedrica da gamificacdo no ensino de Histdria

A gamificacdo é o uso de elementos dos jogos em situagdes que ndo sdo jogos, como na
sala de aula. Ela é uma estratégia de ensino que tem como objetivo aumentar o interesse e a
participacdo dos alunos, ajudando no processo de aprendizagem. Como explica Retondar
(2013), o ato de jogar pode ser utilizado como um recurso para envolver o outro, revelando
subjetividades no presente e apontando caminhos para o futuro.

O conceito, popularizado por Kapp (2012, p. 19), define gamificacdo como "a utilizacao
de mecanicas, estética e pensamento baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a agao,
promover a aprendizagem e resolver problemas". Esta abordagem encontra particular
relevancia no ensino de Historia, disciplina que tradicionalmente enfrenta desafios relacionados
ao distanciamento temporal dos contetidos e a necessidade de constru¢ao de sentido histérico
pelos estudantes (Kapp, 2012).

Conforme Rusen (2016, p. 58), “o tempo ¢ uma dimensao universal de toda a realidade.
Na vida humana, ela surge de modo peculiar, que requer interpretacdo, como ruptura, como
perturbacdo de processos regulares, nos quais a vida humana se da”. O desenvolvimento
historico da gamificacdo como préatica educacional remonta as contribuicdes de Huizinga
(1938), que em sua obra Homo Ludens estabeleceu os fundamentos tedricos sobre a importancia
do jogo na cultura humana.

Huizinga (2019) argumenta que o jogo é um fendmeno cultural primario, anterior a
propria cultura, constituindo-se como elemento fundamental na formacao da civilizagdo. Esta
perspectiva antropoldgica do jogo como atividade estruturante da experiéncia humana fornece
a base conceitual para compreendermos sua aplicacdo no contexto educacional contemporaneo.
Assim, “a consciéncia historica permite ao sujeito exprimir-se ou reconhecer-se em etapas
l6gicas sucessivas: narrativa prévia difusa, narrativa historica refletida, narrativa histérica
critica.” (Martins, 2019, p. 57).

A distincdo fundamental entre jogos e gamificacdo reside na estrutura e nos objetivos
de cada abordagem. Enquanto 0s jogos constituem sistemas completos e autbnomos com regras,
narrativas e objetivos especificos, a gamificacdo apropria-se de elementos especificos dos jogos

- como pontuacdo, niveis, desafios e recompensas - para motivar comportamentos desejados
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em contextos educacionais. Deterding et al. (2011, p.12 ) esclarecem que a gamificagéo "utiliza
elementos de design de jogos em contextos ndo-jogo", distinguindo-se assim da aprendizagem
baseada em jogos por sua natureza fragmentéria e instrumental (Deterding et al., 2011).

Os elementos constitutivos da gamificacdo educacional incluem mecénicas como
sistemas de pontuacdo, conquistas, niveis progressivos, competicdo, colaboracdo e feedback
imediato. McGonigal (2011) identifica quatro caracteristicas essenciais que tornam o0s jogos
envolventes: objetivos claros, regras bem definidas, sistema de feedback e participacdo
voluntaria. Quando aplicados ao contexto educacional, estes elementos podem transformar
atividades de aprendizagem em experiéncias mais engajantes e motivadoras, especialmente
para estudantes da geracgéo digital.

A convergéncia entre gamificacdo e metodologias ativas de aprendizagem representa
um paradigma educacional que coloca o estudante no centro do processo educativo. Freire
(1996) ja sinalizava a necessidade de superar a "educacao bancaria™ em favor de uma pedagogia
problematizadora, onde educador e educando estabelecem uma relacéo dialogica de construcao
do conhecimento de forma voluntaria através da experiéncia ludica. Como explica Retondar
(2013, p. 56), a voluntariedade é um elemento essencial do jogo: “A voluntariedade remete ao
principio de autonomia e coloca o sujeito como responsavel por suas decisfes e atos. Ndo ha
jogo sem vontade de continuar jogando.”.

No contexto do jogo, a cooperacdo também é crucial, pois:

A cooperacdo no jogo é um importante fundamento a ser valorizado e evocado pelo
interventor. Mesmo no jogo competitivo, onde a disputa predomina, se pensarmos do
ponto de vista das equipes, ndo havendo cooperacéo, solidariedade e espirito de grupo,
dificilmente se consegue a vitéria. (Retondar, 2013, p. 65).

Além disso, a teoria da aprendizagem significativa de Ausubel, Novak e Hanesian
(1980) oferece fundamentacdo psicopedagogica para compreender 0s mecanismos pelos quais
a gamificacao potencializa a aprendizagem. Segundo os autores, a aprendizagem significativa
ocorre quando novas informacg6es relacionam-se de forma substantiva e ndo arbitraria com
conhecimentos previamente existentes na estrutura cognitiva do aprendiz. Os jogos
educacionais facilitam este processo ao criar pontes cognitivas entre o conhecimento prévio dos
estudantes e 0s novos conteldos historicos, especialmente quando abordam tematicas préximas
a realidade dos educandos (Ausubel; Novak; Hanesian, 1980).

O ensino de Histéria, por sua natureza interpretativa e narrativa, encontra na
gamificacdo uma ferramenta particularmente adequada para superar desafios pedagdgicos

tradicionais. Como questiona Michel de Certeau (1982, p. 55):
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O que fabrica o historiador quando "faz histéria"? Para quem trabalha? Que produz?
Interrompendo sua deambulacéo erudita pelas salas dos arquivos, por um instante ele
se desprende do estudo monumental que o classificara entre seus pares, e, saindo para
a rua, ele se pergunta: O que é esta profissdo? Eu me interrogo sobre a enigmatica
relacdo que mantenho com a sociedade presente e com a morte, através da mediagéo
de atividades técnicas [...].

Bittencourt (2018) observa que o ensino de Historia deve desenvolver nos estudantes a
capacidade de "ler" o mundo criticamente, compreendendo as relac6es entre passado e presente,
pois “o jogo pode e deve ser apreendido como uma possibilidade de se exercitar também a
capacidade critica reflexiva de se pensar a realidade e de se propor possiveis mudangas para
ela” (Retondar, 2013, p. 61).

A gamificacdo contribui para este objetivo ao transformar contetdos abstratos em
experiéncias concretas e interativas, permitindo que os estudantes vivenciem dilemas histdricos
e compreendam a complexidade dos processos sociais (Bittencourt, 2018). Além disso,
conforme Retondar (2013, p. 63), “Aprender a conviver democraticamente ouvindo, falando,
aceitando, discordando e respeitando a decisdo coletiva em nome do coletivo e em detrimento
dos posicionamentos individuais € uma outra apropriacdo que se pode e que se deve ter do
jogo”.

A abordagem da historia local através de estratégias gamificadas assume particular
relevancia na construcdo da consciéncia historica dos estudantes. Risen (2016) define
consciéncia histérica como a capacidade humana de orientar-se no tempo através da narrativa
historica, estabelecendo conexfes entre experiéncias passadas, compreensdo presente e
expectativas futuras. Quando aplicada ao estudo da histéria local, a gamificacdo pode fortalecer
este processo ao aproximar os estudantes de sua propria realidade historica e cultural.

Os jogos de tabuleiro, em particular, representam uma modalidade de gamificacdo
especialmente adequada ao ensino de Histéria por sua natureza colaborativa e narrativa.
Prensky (2012) argumenta que 0s jogos digitais nativos possuem caracteristicas que favorecem
a aprendizagem, incluindo interatividade, narrativa envolvente, feedback imediato e progressao
gradual de dificuldade. Embora se refira especificamente aos jogos digitais, estes principios sdo
igualmente aplicaveis aos jogos de tabuleiro, que mantém a vantagem adicional da interacédo
presencial e da manipulacdo de objetos fisicos. Para Vitiello (2022), propor aos jogadores —
sejam criancas ou adultos — um desafio compreensivel, aliado a uma narrativa, preserva
simultaneamente a ludicidade e o potencial pedagdgico da atividade.

Nessa perspectiva, a dimensdo lidica, conforme teorizada por Vygotsky (1984),
desempenha papel fundamental no desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes. O autor

demonstra que o jogo infantil ndo constitui mera diversdo, mas sim uma atividade que promove
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o desenvolvimento de fungdes psicoldgicas superiores, incluindo a capacidade de abstracéo, o
pensamento simbdlico e a regulacdo voluntaria do comportamento. Como aponta Retondar
(2013, p. 28):
A linguagem que o espaco simbdlico, isto &, o espaco de sentidos, 0 espaco de
significacdo e de representacdo que 0 jogo suscita, inscreve os jogadores no espacgo
semantico. Cada gesto, cada olhar, cada movimento, cada pulsar de tenséo e atencéo

absorve por completo o sujeito na tarefa que, naquele momento do jogo, pode ser
muito para ele [...].

No contexto da gamificacdo educacional, estes processos contribuem para 0
desenvolvimento de competéncias historicas como analise, sintese e interpretacéo (Vygotsky,
1984).

O engajamento estudantil, conceito central na gamificagdo educacional, relaciona-se
diretamente com a motivagéo intrinseca para a aprendizagem. Deci e Ryan (2000) identificam
trés necessidades psicoldgicas basicas que promovem a motivagdo intrinseca: autonomia,
competéncia e pertencimento social. A gamificacao atende a estas necessidades ao proporcionar
escolhas aos estudantes (autonomia), desafios graduais e feedback constante (competéncia), e
atividades colaborativas (pertencimento social). No ensino de Histdria, estas caracteristicas
podem transformar a relagcdo dos estudantes com o conhecimento histérico.

A integracdo de tecnologias digitais e analdgicas na educacdo historica reflete as
transformacgdes contemporaneas nos modos de producado e circulacdo do conhecimento. Lévy
(1999) analisa como as tecnologias digitais modificam os processos cognitivos e as formas de
aprendizagem, criando possibilidades para a educacdo. A gamificacdo representa uma sintese
entre estas inovacOes tecnoldgicas e as necessidades pedagogicas tradicionais, oferecendo
caminhos para renovar o ensino de Histéria sem abandonar seus objetivos formativos
essenciais.

A narrativa histérica, elemento constitutivo fundamental da disciplina Histéria, encontra
na gamificacdo um canal privilegiado de expressao e transmissao. White (1973) demonstra que
a narrativa ndo é apenas uma forma de apresentar conhecimento histérico, mas constitui-se
como estrutura cognitiva fundamental para a compreensdo humana da temporalidade. Os jogos
educacionais potencializam esta dimensdo narrativa ao permitir que os estudantes construam
suas proprias narrativas historicas através da experiéncia ladica, desenvolvendo assim
competéncias interpretativas e comunicativas essenciais.

A construcdo de identidade e pertencimento através do estudo da histéria local
representa um dos principais beneficios pedagogicos da gamifica¢do no ensino de Historia. Em

relagdo ao sentimento de pertencimento, Fonseca (2012, p. 32) aponta que:
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Ao analisar a questdo da globalizacao e identidades nos curriculos de Histéria na atual
realidade europeia, particularmente da Espanha, aponta alguns desafios da educacéo
obrigatdria e do ensino de Historia no contexto de producédo de novas identidades e
novas relagdes de pertencimento: “viver a diversidade como uma riqueza, ndo como
uma ameaga; ativar mecanismos de identificacdo e conhecimento do meio préximo
ou entorno; construir identidades sociais abertas, ndo excludentes, capazes de dialogar
com as demais, tornando possivel integrar diversas identidades”.

A citacdo de Fonseca (2012) evidencia a importancia de préaticas educativas que
promovam o reconhecimento da diversidade e o enraizamento territorial como fundamentos
para a construcdo de identidades sociais abertas e dialdgicas. Ao valorizar o conhecimento do
entorno e a convivéncia com diferentes pertencimentos, o ensino de Historia ganha potencial
formativo ao articular dimensdes locais e globais na formacéo cidada. Essa abordagem dialoga
diretamente com a analise de Hall (2006), que compreende as identidades contemporaneas
como multiplas e fragmentadas, tornando essencial o desenvolvimento de estratégias
educacionais que fortalecam vinculos comunitarios e culturais. A gamificagdo da histdria local
pode contribuir para este processo ao criar experiéncias compartilnadas que conectam 0s
estudantes com seu patriménio cultural e historico.

A sintese entre gamificacdo e ensino de Historia local apresenta potencialidades
significativas para a renovacdo pedagdgica da disciplina, oferecendo caminhos para superar a
tradicional dicotomia entre motivacgéo e rigor académico. A fundamentacéo tedrica apresentada
demonstra que a gamificacdo, longe de representar mera diversdo educacional, constitui-se
como estratégia pedagogica fundamentada em sdlidos principios psicopedagdgicos e
epistemologicos. Sua aplicacédo ao ensino de histdria local pode contribuir para formar cidadaos
mais conscientes de sua historicidade e mais engajados com sua realidade social e cultural
(Gardner, 1995).

4.2 Aplicaciao do produto educacional: relato de experiéncia

A implementacdo do jogo Conhecimento em Jogo na Escola Municipal Governadora
Roseana Sarney, localizada em Sao José de Ribamar, Maranhdo, constituiu-se como momento
culminante desta pesquisa, representando a materializagdo dos pressupostos teodricos da
gamificacdo no ensino de histdria local. O processo de aplicagdo desenvolveu-se ao longo de
dois encontros pedagdgicos complementares, configurando uma sequéncia didatica que
articulou aula expositiva e pratica gamificada, demonstrando as potencialidades da integracdo
entre metodologias tradicionais e inovadoras no contexto escolar.

A estratégia de combinar aula expositiva preparatoria com atividade gamificada

revelou-se acertada durante a implementagdo. O primeiro momento pedagdgico proporcionou
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a base conceitual necessdria, enquanto o segundo momento permitiu a aplicagdo pratica e
interativa dos conhecimentos. Esta integragdo entre metodologias tradicionais e inovadoras
encontra respaldo em Silva, Toassi e Harvey (2020), que defendem que as metodologias ativas
ndo devem substituir completamente o ensino tradicional, mas complementa-lo
estrategicamente, criando novas formas interativas de aprender.

O primeiro momento pedagdgico ocorreu no dia 26 de maio de 2025, as 8h da manha,
configurando-se como aula expositiva preparatoria para a posterior aplicagdo do jogo
educacional. Esta etapa inicial revelou-se fundamental para estabelecer os conhecimentos
prévios necessarios a compreensdo dos desafios propostos pelo jogo, demonstrando a
importancia da preparacdo tedrica como subsidio a aprendizagem ludica. Durante esta aula,
foram abordados conteudos essenciais sobre a historia de Sdo José de Ribamar, incluindo a
chegada dos colonizadores europeus, a presenca ancestral dos povos Gamelas na regidao e o
processo de povoamento do territorio ribamarense.

Campos, Bortoloto e Felicio (2003, p. 22) destacam que “Os jogos didaticos tornam-se
aliados no desenvolvimento psicossocial, estabelecendo conexdes importantes entre professor
e alunos, possibilitando a transmissao do conhecimento de modo mais motivador e dindmico.”.
Esta perspectiva fundamenta a escolha metodoldgica de preparar adequadamente os estudantes
antes da aplicagdo do jogo, garantindo que os conhecimentos prévios necessarios estivessem

consolidados, conforme a Figura 5 aponta.

Figura 5- Aula expositiva
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2025)

A contextualizagdo historica desenvolvida neste primeiro encontro contemplou também
as dimensdes simbolicas e culturais da cidade, explorando as lendas locais que integram o

imaginario coletivo ribamarense e o processo de consolidagdo da devogdo a Sdo José de
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Ribamar como padroeiro do Maranhdo. A narrativa sobre a constru¢ao da primeira capela e o
estabelecimento das primeiras festividades religiosas permitiu aos estudantes compreenderem
a dimensdo temporal da formacao identitaria local, enquanto a apresentacdo da tradicdo da
béngdo de veiculos e da expansdao da devogdo para além dos limites municipais evidenciou a
projecao regional e nacional da religiosidade ribamarense.

A importancia desta contextualizacdo prévia para a formagdo da identidade local ¢
corroborada por Pinheiro e Alves (2022), que em seus estudos sobre ensino de historia e
educagdo patrimonial, destacam que a inclusdo do patrimdnio cultural como atividade
necessaria ao ensino de historia contribui significativamente para a construgao de vinculos
identitarios. Os autores enfatizam que o trabalho com historia local promove a construcao de
identidade e diversidade cultural, aspecto que se mostrou evidente na receptividade dos
estudantes aos conteudos apresentados.

O segundo momento da sequéncia didatica realizou-se no dia 29 de maio de 2025, as
9h45 da manha, constituindo-se como a aplicagdo efetiva do produto educacional desenvolvido,

conforme a Figura 6 aponta.

Figura 6- Apresentacao do “Conhecimento em Jogo”
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2025)

A escolha de um intervalo de trés dias entre a aula expositiva e a atividade gamificada
mostrou-se estratégica, permitindo a sedimentacdo dos conhecimentos apresentados sem
comprometer a memoria recente dos conteudos trabalhados. Este espagamento temporal
facilitou a articulacdo entre os saberes tedricos e sua aplicacdo pratica durante o jogo,
evidenciando a importancia do planejamento temporal na implementacio de metodologias

ativas.
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Barros, Miranda e Costa (2019) ressaltam que os jogos didaticos tornam-se ferramentas
capazes de despertar o potencial criativo dos estudantes, e que o processo ensino-aprendizagem
precisa ser interativo, de modo que o aluno se sinta parte do processo. Esta interatividade foi
facilitada pelo tempo de sedimentagdo dos conhecimentos, permitindo que os estudantes
estabelecessem conexdes mais solidas entre teoria e pratica durante a aplicagdo gamificada.

A preparagdo fisica do ambiente constituiu aspecto fundamental para o sucesso da
aplicacdo, exigindo reorganizacdo espacial da sala de aula tradicional para acomodar

adequadamente o tabuleiro em formato de tapete conforme a Figura 7 aponta.

Figura 7- Preparacdo do ambiente
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Fonte: Arcihivo pessdal

O produto educacional, confeccionado artesanalmente com materiais de TNT, E.V.A e
linha de costura, apresentava dimensdes apropriadas para visualizagdo coletiva, medindo
aproximadamente dois metros de comprimento por um metro de largura. Esta escolha material
revelou-se acertada, proporcionando durabilidade, facilidade de manuseio e excelente
visibilidade para todos os participantes, demonstrando que produtos educacionais eficazes nao
necessariamente demandam recursos tecnoldgicos sofisticados.

Furtado e Sotil (2024, p. 28, grifo nosso) observam que "a utilizag¢do de jogos educativos
digitais no processo de ensino tem se mostrado uma estratégia promissora para engajar os
alunos, porém [...] um dos principais desafios ¢ a necessidade de formacdo adequada dos
professores". A op¢do por materiais acessiveis e nao digitais, portanto, representa uma
alternativa viavel para contextos onde a formacdo tecnoldgica ou recursos sdo limitados,
mantendo a eficacia pedagogica da gamificagdo. Conforme a Figura 8 aponta.

Figura 8- Material utilizado
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A organizagdo dos materiais complementares incluiu as cartas de perguntas tematicas
sobre a historia de Sdo José de Ribamar, elaboradas com base no conteudo ministrado na aula
expositiva e nas informagdes contidas na obra Tradi¢do, Lendas e Historia de Sdo José de
Ribamar, de Miranda (2023). As cartas-lenda, elemento inovador do jogo, foram concebidas
para introduzir aspectos ludicos adicionais, permitindo avangos ou retrocessos no tabuleiro com
base nas narrativas folcloricas locais.

Durante a aplicacdo, observamos como estes elementos narrativos transformaram os
estudantes em participantes ativos da historia ribamarense, fazendo-os vivenciar as lendas
locais de forma interativa. Esta experiéncia confirma a perspectiva de Wanderley (2017, p. 6,
grifo nosso) sobre como os jogos oferecem "novas possibilidades narrativas ao trazer o usuario
para dentro da histéria como participador ativo, utilizando a [...] capacidade de suas narrativas

de produzirem sentido.”. A Figura 9 ilustra as cartas utilizadas:

Figura 9- Cartas do jogo
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Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A preparacao também envolveu a defini¢ao de pedes diferenciados por cores, facilitando
a identificacdo das equipes, € a organizagdo de um cronometro para controlar o tempo de
discussao entre os membros das equipes.

A turma do 9° ano do ensino fundamental, composta por 21 estudantes na faixa etéria
entre 14 e 15 anos, caracterizava-se pelo perfil socioecondmico de baixa renda, tipico da rede
municipal de ensino de Sdo José de Ribamar. Este contexto social revelou-se significativo para
compreender tanto as potencialidades quanto os desafios da aplicagdo de metodologias
gamificadas em escolas publicas periféricas.

Marcondes ef al. (2022, p. 44) evidenciam em suas pesquisas sobre jogos educacionais
que estes "estabelecem conexdes importantes entre professor e alunos, possibilitando a
transmissdo do conhecimento de modo mais motivador e dindmico", sendo particularmente
relevantes em contextos de vulnerabilidade socioecondomica onde o engajamento estudantil
necessita de estimulos diferenciados. A receptividade demonstrada pela gestdo escolar,
incluindo gestora e coordenador pedagogico, evidenciou a abertura institucional para inovagdes
metodologicas, fator crucial para o sucesso de propostas educacionais diferenciadas.

A formacdo das equipes constituiu momento pedagogico relevante, demonstrando os
principios da autonomia estudantil preconizados pelas metodologias ativas. Dos 21 estudantes
presentes, 18 manifestaram interesse efetivo em participar da atividade gamificada, enquanto

trés preferiram manter-se como observadores devido a timidez ou receio da competi¢do. Esta
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situacdo exemplificou a importancia de respeitar os diferentes perfis de participagdo estudantil,
permitindo multiplas formas de envolvimento com a atividade proposta.

Barbosa e Pio (2020, p. 1) definem aprendizagem colaborativa como

[...] um processo em que grupos de estudantes se unem para enfrentar desafios,
realizar atividades ou desenvolver produtos, essa abordagem estimula o envolvimento
e a interdependéncia positiva entre os integrantes, favorecendo competéncias como
comunicag¢@o, empatia e raciocinio critico.

A sugestdo de que os proprios estudantes escolhessem os nomes das equipes, mantendo
conexao tematica com Sao José de Ribamar, resultou na formagao dos grupos ‘Os Cauras’, ‘Os
Gamelas’, ‘Bumba’ ¢ ‘Os Ribamarenses’.

A dinamica de funcionamento do jogo estabelecia que cada equipe designasse um
representante para atuar como pedo humano sobre o tabuleiro, enquanto os demais membros
colaboravam na discussdo e elaboragao das respostas.

Esta organizagcdo promoveu a alternancia de protagonismo, permitindo que diferentes
estudantes assumissem o papel de porta-voz da equipe ao longo da partida, conforme a Figura

10 ilustra os alunos jogando.

Figura 10- Demonstra¢do do jogo

* Fonte: Arquivo pesoal da autora (2025)
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O tempo de trés minutos estabelecido para discussao das questdes mostrou-se adequado,
proporcionando reflex@o coletiva sem comprometer o ritmo da atividade ou gerar dispersao da
atencao.

Oliveira (2018 apud Alves, Hostins e Magnani, 2021, p. 972), em seus estudos sobre
criagdo colaborativa de jogos digitais, destaca que esta metodologia promove "o protagonismo
dos estudantes, o desenvolvimento de habilidades complexas, a aprendizagem colaborativa e a
exploracdao de novos espagos de aprendizagem". Embora a presente pesquisa tenha utilizando
jogo analdgico, os principios colaborativos observados corroboram os achados do autor,
evidenciando que a alterndncia de papéis potencializa o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais.

A equipe ‘Os Cautras’, composta majoritariamente por estudantes do sexo masculino,
caracterizou-se pelo entusiasmo inicial e forte coesdo grupal, demonstrando estratégias
colaborativas na resolucdo dos desafios propostos. Sua trajetoria durante o jogo revelou
momentos de destaque seguidos por dificuldades crescentes, evidenciando a importancia da
manutencdo do foco ao longo de atividades ludicas prolongadas. O grupo ‘Os Gamelas’,
também formado por rapazes, manteve concentragdo constante ¢ demonstrou excelente
capacidade de articulagdo entre os conhecimentos prévios e as questdes apresentadas, revelando
competéncias de sintese e aplicagdo do conhecimento historico.

A equipe ‘Bumba’, caracterizada pela composi¢do mista de género, destacou-se pela
participacao ativa das estudantes do sexo feminino, que demonstraram capacidade superior de
memorizagdo dos contetdos trabalhados na aula expositiva. Esta observacao corrobora estudos
sobre diferengas de género nas estratégias de aprendizagem, evidenciando a importancia de
metodologias que valorizem diferentes competéncias cognitivas. O grupo ‘Os Ribamarenses’,
formado exclusivamente por estudantes do sexo feminino, implementou estratégia inovadora
de rodizio na funcdo de pedo, promovendo maior participagdo de todas as integrantes e
demonstrando competéncias de gestdo colaborativa e inclusdo grupal.

Alves e Hostins (2019, p.1) destacam em suas pesquisas sobre criagdo de jogos e
educagdo inclusiva que "a colaboragdo transcende o mero trabalho em equipe, pois implica na
construcdo conjunta do saber por meio de interagdes relevantes". A estratégia de rodizio
implementada pela equipe feminina exemplifica essa constru¢do conjunta, demonstrando como
metodologias ativas podem emergir espontaneamente dos proprios participantes quando o
ambiente ¢ adequadamente estruturado.

O desenvolvimento da partida revelou momentos de particular engajamento quando os

estudantes conseguiam estabelecer conexdes explicitas entre as questdes propostas € 0s



56

conteudos da aula expositiva, manifestando satisfacio ao reconhecerem conhecimentos
previamente adquiridos. As expressdes "professora, a senhora falou pra gente sobre esse
assunto" tornaram-se recorrentes, evidenciando o estabelecimento de pontes cognitivas entre
diferentes momentos da sequéncia didatica.

Bergamo (2014, p.3 ), em seus estudos sobre historia, memoria e identidade, ressalta a
importancia de "despertar a consciéncia historica e o sentimento de pertencimento" através de
metodologias que conectem conhecimentos formais com experiéncias significativas. Estes
episodios demonstraram a eficacia da articulacdo entre metodologias expositivas e
participativas, contrariando dicotomias simplistas entre ensino tradicional e inovador.

As cartas-lenda introduziram elemento de imprevisibilidade que intensificou o
envolvimento emocional dos participantes, gerando momentos de comemoracdo quando
permitiam avangos no tabuleiro e frustracao controlada quando determinavam retrocessos. Esta
dindmica evidenciou a importancia dos componentes emocionais na aprendizagem,
demonstrando como elementos lidicos podem potencializar o envolvimento cognitivo sem
comprometer o rigor académico.

Carvalho, Alves e Gomes (2005, p.13) enfatizam que "o lidico ¢ de fundamental
importancia para o desenvolvimento fisico e mental da crianca, auxiliando na construgdo do
seu conhecimento e na sua socializagdo, englobando aspectos cognitivos e afetivos". A vibracao
coletiva a cada acerto e a expressao de decepgao diante de erros revelaram o estabelecimento
de vinculos afetivos com o conhecimento historico, aspecto fundamental para a construgao de
aprendizagens significativas.

Momentos especificos de descoberta e surpresa emergiram durante a aplicacao,
particularmente quando os estudantes se depararam com informagdes sobre a Baia de
Guaxenduba e a origem da denominagdo da Batalha de Guaxenduba. O questionamento sobre
as caracteristicas iconograficas distintivas de Sao José¢ de Ribamar, especialmente o uso de botas
em contraposi¢do a tradicional representacdo carpinteira de Sdo José, gerou discussdes ricas
sobre simbolismo religioso e adaptagdes culturais locais.

Cordazzo, Vieira e Luis (2007, p.1 ) destacam que "a brincadeira e suas implicagdes nos
processos de aprendizagem e desenvolvimento" sdo fundamentais para despertar curiosidade
investigativa. Estes episodios demonstraram como a gamificagdo pode despertar curiosidade
investigativa, promovendo aprendizagem que transcende os limites temporais da atividade
formal, conectando-se com aspectos identitarios e culturais dos estudantes.

A cooperagdo intragrupal manifestou-se através de comportamentos colaborativos

espontaneos, incluindo o siléncio respeitoso durante as reflexdes, a escuta atenta das
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contribuicdes de cada membro e a busca coletiva por consensos nas respostas. Os estudantes
mais extrovertidos assumiram naturalmente fungdes de facilitagdo, envolvendo colegas mais
timidos na dinamica e solicitando suas contribuigdes de forma inclusiva.

Dias e Costa (2009) observam que "o jogo em sala de aula" promove ndo apenas
aprendizagem conceitual, mas também o desenvolvimento de competéncias socioemocionais
essenciais. Esta observacdo evidenciou como atividades gamificadas podem promover
competéncias socioemocionais, desenvolvendo habilidades de lideranca, empatia e trabalho
colaborativo de forma natural e espontanea.

A competitividade saudavel emergiu como caracteristica marcante da experiéncia,
manifestando-se através do desejo de acertar questdes e avancar no tabuleiro sem gerar conflitos
interpessoais ou comportamentos excludentes. A celebragdo dos acertos de equipes adversarias
e o reconhecimento mutuo das dificuldades evidenciaram a manutencao de vinculos solidarios
mesmo em contexto competitivo, demonstrando que a gamificagdo pode promover
simultaneamente engajamento individual e coesdo social.

Melo e Valle (2005) destacam que o brinquedo junto ao brincar no desenvolvimento
infantil contribui para o acréscimo de valores sociais positivos quando adequadamente
mediados. A competitividade observada caracterizou-se pela busca de exceléncia sem
prejudicar as relagdes interpessoais, evidenciando que jogos bem estruturados podem ensinar
principios de competigdo ética e colaboragao.

A duragao total da atividade, aproximadamente uma hora e quarenta minutos, mostrou-
se adequada para manter o interesse dos participantes sem gerar fadiga ou dispersao da atencao.
Este tempo incluiu a explicacdo das regras, o desenvolvimento completo da partida e uma
discussdo final sobre a experiéncia vivenciada. A vitdria da equipe ‘Os Cauras’ foi celebrada
coletivamente, seguida por agradecimentos espontaneos dos estudantes e solicitagdes para
repeticao da atividade com outras tematicas historicas.

Kishimoto (2011, p.1, grifo nosso) ressalta que “jogos, esportes, ginastica ou
brincadeiras possuem linhas ténues [...] que servem mais para uma defini¢do didatica", mas que
a duracdo adequada ¢ fundamental para manter o carater ludico sem comprometer objetivos
pedagogicos. A adequagdo temporal observada confirma a importincia do planejamento
cuidadoso para o sucesso de metodologias gamificadas.

As manifestagdes finais dos estudantes revelaram impactos que transcenderam os
objetivos imediatos da atividade, incluindo o despertar de interesse pela historia local motivado
tanto pela curiosidade intelectual quanto pelo prazer da experiéncia lidica. A solicitagdo para

aplicacdo de jogos similares a outros contetidos histdricos evidenciou o reconhecimento
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estudantil das potencialidades pedagbdgicas da gamificagdo, enquanto as expressdes de
admiracdo pelas lendas locais e pela Batalha de Guaxenduba demonstraram a eficacia da
metodologia para despertar valorizagdo do patrimonio cultural local.

Macedo, Petty e Passos (2000, p.23) enfatizam que "aprender com jogos e situagdes-
problema" promove ndo apenas aquisi¢ao de conhecimentos, mas também mudancas atitudinais
duradouras em relagdo ao aprendizado. O despertar do interesse pela historia local observado
nesta experiéncia corrobora essa perspectiva, demonstrando como metodologias ativas podem
transformar a relacdo dos estudantes com o conhecimento.

A experiéncia de aplicacao revelou também descobertas identitdrias significativas, como
o reconhecimento de que praias anteriormente percebidas apenas como espacos de lazer
possuem densidade histérica e memorial. Esta ressignificacio do territério conhecido
evidenciou como o ensino de historia local pode promover transformagdes na percepgao do
espaco vivido, desenvolvendo consciéncia histdrica e sentimento de pertencimento.

Silva (2019, p. 19), em seus estudos sobre sentimentos de pertencimento e identidade
no ambiente escolar, destaca que "pertencer constitui dividir caracteristicas, vivéncias e
experiéncias com outros membros das comunidades de pertencimento, desenvolvendo
sentimento de pertenca". O reconhecimento da popularidade e potencialidade cultural da festa
religiosa local demonstrou o fortalecimento da autoestima cultural dos estudantes, aspecto
fundamental para a formagado cidada em contextos periféricos.

Areceptividade institucional manifestada pela dire¢ao escolar, que demonstrou interesse
em estender a experiéncia para outras turmas, evidenciou o potencial de replicabilidade da
proposta e sua adequagdo as demandas pedagogicas da rede municipal. Esta abertura
institucional revela-se crucial para a sustentabilidade de inovagdes educacionais, demonstrando
que produtos educacionais desenvolvidos na academia podem encontrar ressonancia efetiva na
realidade escolar quando adequadamente contextualizados e implementados.

Ferreira (2008, p. 23) observa que "reformas educativas, formag¢ao e subjetividades dos
professores" sdo fundamentais para o sucesso de inovagdes pedagogicas, destacando a
importancia da receptividade institucional para a sustentabilidade de praticas inovadoras. A
abertura demonstrada pela gestdo escolar indica condi¢des favoraveis para a implementacao de
metodologias ativas de forma mais ampla na rede municipal.

Ou seja, a aplicagdo do produto educacional demonstrou a eficacia da integragdo entre
metodologias tradicionais e gamificadas no ensino de historia local, corroborando com
evidéncias cientificas contemporaneas sobre os beneficios das metodologias ativas para o

engajamento estudantil, desenvolvimento de competéncias socioemocionais e fortalecimento
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de vinculos identitarios e de pertencimento. A experiéncia evidenciou que a gamificagdo,
quando adequadamente planejada e contextualizada, pode constituir-se em ferramenta poderosa
para a promoc¢ao de aprendizagens significativas e para a valorizacdo do patrimdnio cultural
local em contextos educacionais periféricos.

Gongalves et al. (2017, p.12, grifo nosso) reforgam que "jogos didaticos para o ensino
constituem ferramentas que podem ser utilizadas para motivar o aluno, permitindo o seu
desenvolvimento psicossocial e a assun¢do de um papel mais ativo no processo ensino-
aprendizagem". Os resultados obtidos confirmam essa perspectiva, demonstrando que a
gamificagdo aplicada ao ensino de historia local pode transformar significativamente a
experiéncia educacional, promovendo aprendizagens duradouras e vinculos identitarios s6lidos

com o patrimdnio cultural comunitério.
4.3 Percepcoes e vozes dos estudantes

A avaliagdo qualitativa de uma pratica pedagogica inovadora requer necessariamente a
escuta atenta das vozes dos estudantes, protagonistas centrais do processo de ensino-
aprendizagem. Como destacam Liidke e André (2018), a pesquisa qualitativa em educagdo deve
privilegiar a perspectiva dos participantes, compreendendo seus significados e interpretagdes
sobre a experiéncia vivenciada. Neste sentido, a presente subsecdo analisa as percepgoes dos
discentes sobre a aplicacdo do jogo de tabuleiro educativo sobre a historia de Sao José de
Ribamar, buscando compreender os impactos pedagogicos da gamificagdo no ensino de historia

local.
4.3.1 Metodologia de coleta e caracterizacdo dos participantes

A coleta de dados junto aos estudantes foi realizada através de questiondrio
semiestruturado aplicado apods a experiéncia com o produto educacional. O instrumento foi
especificamente elaborado para esta pesquisa, contendo quatro questdes abertas que
permitissem mapear diferentes dimensdes da experiéncia dos estudantes com a gamificagdo no
ensino de historia local.

Quadro 8 - Questionario aplicado aos estudantes

Questio Objetivo
1. Qual a sua turma/série? Caracterizar o perfil dos participantes
2. Vocé conhecia a historia de Siao José de Ribamar? O | Mapear conhecimentos prévios sobre historia
que? local

3. Como foi a experiéncia de ter participado de um jogo | Avaliar percepgdes sobre a experiéncia
de tabuleiro sobre a cidade de Sao José de Ribamar? @ gamificada
Justifique sua resposta?
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4. Vocé sentiu curiosidade em aprender quais outros | Identificar o despertar de interesse pela historia
assuntos sobre a cidade de Sdo José de Ribamar? local
Fonte: Elaborado pela autora (2025)

A escolha por questdes abertas fundamentou-se na necessidade de capturar as
percepcdes genuinas dos estudantes, permitindo que expressassem suas experiéncias sem
limitagdes de respostas pré-definidas. Este formato mostrou-se adequado para uma andlise
qualitativa aprofundada das vozes discentes.

Os participantes sdo estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica
municipal de Sdo José de Ribamar, com faixa etaria predominante entre 14 e 15 anos. E
importante ressaltar que alguns discentes faltaram no dia da aplicagdo do questionario devido a
questdes de saude (episodio de gripe/virose), o que € comum no ambiente escolar e nao
comprometeu a representatividade qualitativa dos dados coletados. A diversidade de perfis
participantes, incluindo jogadores ativos e observadores, enriqueceu a perspectiva analitica

sobre os diferentes modos de engajamento possiveis com a proposta gamificada.

4.3.2 Conhecimento prévio sobre Sao José de Ribamar: fragmentagdo e lacunas

\

A andlise das respostas a segunda questdo do questionario revelou um panorama
heterogéneo quanto ao conhecimento prévio dos estudantes sobre a historia local. Observou-se
uma divisdo quase equilibrada entre aqueles que afirmaram conhecer algo sobre a historia
ribamarense ¢ os que declararam desconhecimento total. Entre os que responderam
positivamente, emergiram conhecimentos fragmentados, centrados principalmente em
elementos iconicos como "a igreja", "estatua de Sao José", "lendas" e "praia".

Particularmente significativa foi a recorréncia de referéncias as lendas locais nas
respostas dos estudantes. Entre os conhecimentos prévios identificados, destacaram-se: ‘a lenda
do Bergo do Corpo Santo de Sdo Jos¢’ (Estudante A), ‘A historia da igreja que caiu 3 vezes e
lenda do Saco. A lenda da Borbosa’ (Estudante B), e ‘igreja, praia, estatua de Sdo José de
Ribamar’ (Estudante C).

Alguns estudantes revelaram conhecimentos ainda mais fragmentados, como
evidenciado na resposta: "Nao sei muito, so historia né o que sei que fez as coisas que conhece
ficou" (Estudante D). Esta resposta, embora de dificil compreensdo na forma escrita, indica que
o estudante possui alguma nocao sobre a historia local, mas enfrenta dificuldades para articular
e sistematizar esse conhecimento de forma clara.

Esta predominancia das narrativas miticas e a fragmentagdo dos conhecimentos

evidenciam como as comunidades preservam sua memoria historica através de tradi¢des orais,
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muitas vezes transmitidas informalmente no ambiente familiar e comunitario, corroborando as
reflexdes de Bittencourt (2018) sobre a importincia de metodologias que organizem e
aprofundem estes saberes.

Contudo, chamou atencdo o fato de que mesmo os estudantes que afirmaram conhecer
algo sobre a historia local demonstraram conhecimentos superficiais e desconectados. Um
participante exemplifica esta fragmentag@o ao responder: "Nao sei muito, s historia né o que
o sei que fez as coisas que conhece ficou". Esta resposta evidencia nao apenas as limitagdes do
conhecimento prévio, mas também a dificuldade de articulacdo e sistematizagdo das
informagdes historicas locais. Tal panorama refor¢a a pertinéncia da proposta pedagdgica

gamificada como estratégia de organizacao e aprofundamento do conhecimento historico local.
4.3.3 Experiéncias com o jogo: ludicidade e aprendizagem significativa

A analise das percepgdes estudantis sobre a experiéncia gamificada revelou um padrao
consistente de avaliagcdes positivas, com os participantes demonstrando alto nivel de
engajamento e satisfagdo. Durante a aplicacdo dos questionarios, observamos manifestagdes
espontaneas de entusiasmo, evidenciando que a metodologia conseguiu despertar interesse
genuino pela aprendizagem historica.

As respostas a terceira questdo demonstraram que os estudantes reconheceram o
potencial educativo da atividade Iudica. Destacam-se algumas manifestacdes representativas:

"Foi excelente e muito divertido, e aprendi muito sobre a historia de Sao José de
Ribamar sobre o conhecimento" (Estudante A).

"Eu gostei bastante, foi super legal e criativo, e aprendi varias coisas de Sao José de
Ribamar que eu ndo sabia nem de ser um jogo, ensinou bastante coisa" (Estudante B).

"Bastante legal, porque agora eu sei tudo mais sobre a cidade e enfim aprendendo sobre
a historia de Sao José de Ribamar" (Estudante C).

Uma resposta particularmente rica, embora expressa de forma fragmentada, revelou
multiplas dimensdes da experiéncia: "Bem legal porque eu tive conhecimento sabendo sobre a
histéria de Sao José de Ribamar, algumas coisas eu ainda ndo conhecia entdo eu pude de
conhecer Ribamar" (Estudante D). Esta fala indica que o estudante reconheceu ter ampliado
seus conhecimentos sobre aspectos da historia local que desconhecia anteriormente.

A dimensdo lidica emergiu como elemento central na experiéncia discente,
confirmando as proposi¢des de Huizinga (2019) sobre o carater educativo do jogo. Os termos

‘legal’, ‘divertido’, ‘excelente’ e ‘criativo’ apareceram recorrentemente, demonstrando que a
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gamificacdo conseguiu conciliar entretenimento e aprendizagem, superando a tradicional

dicotomia entre diversao e seriedade nos processos educativos.
4.3.4 Despertar da curiosidade e interesse pela historia local

A quarta questdo do questionario buscou identificar se a experi€ncia gamificada
despertou curiosidades sobre outros aspectos da historia ribamarense. As respostas revelaram
um impacto significativo da atividade no sentido de estimular o interesse discente por novos
conhecimentos sobre sua localidade. A unanimidade das respostas positivas a esta questdo
indica que o jogo cumpriu um papel fundamental de catalisador da curiosidade cientifica e
historica.

As curiosidades manifestadas pelos estudantes abrangeram diferentes dimensdes da
historia local, revelando o despertar de interesses diversos. Alguns expressaram interesse por
aspectos culturais e bélicos: "A cultura de Sao José de Ribamar, guerra de Guaramiranga"
(Estudante A). Outros demonstraram fascina¢do especifica pelas narrativas miticas locais:
"Lendas" (Estudante B) e "sem particularidade as lendas e religides" (Estudante C).

Houve também manifestacdes de interesse por aspectos mais abrangentes da formacao
historica municipal. Um estudante questionou sobre o processo de formagdo da regido
metropolitana: "Como Ribamar veio, e chegou a ser metropolitana como a Sdo Luis" (Estudante
D). Esta fala, embora expressa de forma fragmentada, indica curiosidade sobre como Sao José
de Ribamar se relaciona historicamente com Sao Luis € como se formou a regido metropolitana.

Outra resposta revelou interesse pela diversidade cultural: "A cultura de Sao José de
Ribamar, guerra de Guaxenduba" (Estudante E), demonstrando curiosidade tanto pelos aspectos
culturais quanto pelos eventos historicos locais, possivelmente referindo-se a Batalha de

Guaxenduba, tema abordado durante o jogo.
4.3.5 Impactos na relagdo com o territério e identidade local

Além dos aspectos cognitivos, as respostas dos estudantes revelaram impactos
significativos na relacdo afetiva com o territério local. Varias manifestacdes evidenciaram
como a experiéncia gamificada contribuiu para o fortalecimento da conexado identitaria com Sao
José de Ribamar. Um discente destacou: "Foi muito bom. Foi um momento de bastante
aprendizado, saber sobre a origem do local em que moramos, aprendi muitas coisas sobre".

Esta dimensao identitaria do aprendizado histdrico local alinha-se com as contribui¢des

de Schmidt e Barca (2009) sobre a importancia da educacdo historica na formagdo da
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consciéncia de pertencimento territorial. O conhecimento da histéria local através do jogo
possibilitou aos estudantes uma compreensao mais profunda de suas raizes culturais e
historicas, fortalecendo os vinculos com a comunidade ribamarense.

Outro aspecto relevante foi a manifestacao de alguns estudantes sobre a continuidade da
proposta pedagdgica. Um participante expressou: "Varios sei eu gostaria eu essas atividades
continuaremos para assim aprender varias coisas que eu gosto muito facil de entender o
conteudo passado". Outro complementou: "eu acho que deve continuar para outros com a
professora". Estas solicitacdes evidenciam que a gamificagdo gerou expectativas positivas sobre
o processo de ensino-aprendizagem, criando demanda por metodologias mais interativas e

engajadoras.
4.3.6 Diferentes modalidades de participacdo e aprendizagem

A andlise dos questionarios revelou também que estudantes com diferentes modalidades
de participacao - jogadores ativos e observadores - vivenciaram experiéncias de aprendizagem
distintas, mas igualmente significativas. Entre os observadores, houve manifestagdes de
interesse e até certo pesar por ndo terem participado mais ativamente: "Na verdade nem
participei desse jogo mais queria ter participado para conhecer melhor mais sobre o Sao José
de Ribamar historica".

Esta diversidade de experiéncias corrobora as reflexdes de Gee (2013) sobre como os
jogos educativos podem proporcionar multiplas formas de engajamento e aprendizagem.
Mesmo os estudantes que ndo jogaram efetivamente conseguiram absorver conhecimentos e
desenvolver interesse pela historia local, evidenciando a potencialidade da gamificagdao para

criar ambientes de aprendizagem inclusivos e flexiveis.
4.3.7 Contribuigdes para a validacdo do produto educacional

As vozes dos estudantes constituem elementos fundamentais para a validacao
pedagbgica do jogo de tabuleiro desenvolvido. A convergéncia das percepcdes positivas,
associada as evidéncias de aprendizagem significativa e despertar de curiosidades, confirma a
eficacia da proposta gamificada para o ensino de histdria local. As manifestagdes discentes
demonstraram que o produto educacional conseguiu articular de forma equilibrada
entretenimento e educagdo, superando resisténcias comuns aos conteidos curriculares

tradicionais.
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As sugestdes implicitas de continuidade da proposta, manifestadas por varios
estudantes, indicam que a gamificagdo gerou expectativas positivas sobre processos de ensino-
aprendizagem mais dindmicos e participativos. Esta receptividade estudantil constitui um
indicador importante da sustentabilidade pedagogica de metodologias gamificadas no contexto
escolar publico municipal.

A analise qualitativa das percepgoes discentes evidenciou que a experiéncia gamificada
com a historia de Sao José de Ribamar alcancou resultados pedagogicos significativos em
multiplas dimensdes. No aspecto cognitivo, 0 jogo proporcionou ampliacao e sistematizacao de
conhecimentos histdricos locais anteriormente fragmentados. Na dimensao afetiva, fortaleceu
vinculos identitdrios com o territorio ribamarense. No dmbito metodologico, demonstrou a
viabilidade de estratégias ludicas para o ensino de historia local.

As vozes dos estudantes revelaram também que a gamificagdo transcendeu o carater
meramente instrumental, assumindo fungdo formativa mais ampla ao despertar curiosidades
cientificas e interesse pela pesquisa historica. Este despertar de curiosidades constitui talvez o
impacto mais significativo da experiéncia, pois indica a formagao de disposi¢gdes favoraveis a
aprendizagem auténoma e a investigagao historica. As percepgoes estudantis, portanto, validam
a hipotese de que a gamificagdo pode constituir estratégia eficaz para a superacao de desafios
tradicionais do ensino de historia, particularmente no que se refere ao engajamento discente e

a construgdo de aprendizagens significativas sobre o patriménio historico local.
4.4 Desafios e reflexdes criticas da experiéncia

A implementagdo do jogo Conhecimento em Jogo na Escola Municipal Governadora
Roseana Sarney, embora tenha alcangado resultados pedagdgicos satisfatorios, revelou desafios
significativos que merecem andlise critica para futuras aplicagdes de metodologias gamificadas
no ensino de histéria local. Esta reflexao autocritica constitui elemento fundamental da pesquisa
qualitativa, conforme preconizam Liidke e André (2018), permitindo o aperfeicoamento de
praticas educacionais inovadoras.

O primeiro desafio identificado relacionou-se as limitacdes de infraestrutura fisica da
escola publica. A reorganizagdo espacial da sala de aula tradicional para acomodar o tabuleiro
em formato de tapete demandou tempo e esforco considerdveis, evidenciando que nem todos
os ambientes escolares estdo adequadamente preparados para metodologias que exigem
flexibilidade espacial. Esta constatagdo corrobora as reflexdes de Ferreira (2008) sobre como
as condi¢cdes materiais das instituigdes educacionais influenciam significativamente o sucesso

de inovagdes pedagbgicas.
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A heterogeneidade dos niveis de letramento dos estudantes constituiu outro obstaculo
relevante. Durante a aplicagdo dos questionarios, observaram-se dificuldades expressivas de
alguns participantes para articular suas percepcdes de forma escrita, resultando em respostas
fragmentadas que comprometeram parcialmente a coleta de dados qualitativos. Esta limitagdo
evidencia a necessidade de instrumentos de avaliagdo diversificados que contemplem diferentes
competéncias comunicativas, conforme sugere Freire (1996) ao destacar a importancia de
respeitar os saberes e formas de expressdao dos educandos.

O tempo de aplicagdo, embora adequado para manter o interesse dos participantes,
revelou-se insuficiente para explorar plenamente todas as potencialidades do produto
educacional. A duracdo de aproximadamente uma hora e quarenta minutos permitiu apenas uma
experiéncia inicial com a gamifica¢do, limitando o aprofundamento de discussdes sobre
aspectos mais complexos da historia ribamarense. Kishimoto (2011) adverte sobre a
importancia do equilibrio temporal em atividades ludicas educativas, destacando que a pressao
temporal pode comprometer tanto o carater ludico quanto os objetivos pedagdgicos.

A dependéncia de conhecimentos prévios especificos sobre histéria local constituiu
limitagdo metodoldgica significativa. Estudantes com menor familiaridade com as narrativas
locais demonstraram maior dificuldade para engajar-se plenamente com as questdes propostas,
evidenciando que a estratégia de preparagao através da aula expositiva, embora necessaria, foi
insuficiente para equalizar completamente os niveis de conhecimento. Esta constatacao alinha-
se com as proposi¢des de Ausubel, Novak e Hanesian (1980) sobre como os conhecimentos
prévios influenciam decisivamente os processos de aprendizagem significativa.

A gestdo da competitividade entre as equipes também se apresentou como desafio
delicado. Embora a experiéncia tenha transcorrido de forma harmoniosa, observaram-se
momentos de tensdo quando algumas equipes acumularam vantagens significativas, exigindo
intervengdes pedagdgicas para manter o carater colaborativo da atividade. Deci e Ryan (2000)
alertam para os riscos de que a motivagao extrinseca, representada pela competicdo, possa
comprometer a motivagao intrinseca pela aprendizagem, aspecto que requer aten¢do cuidadosa
em futuras aplicagdes.

A limitagdo de recursos tecnoldgicos na escola também se configurou como obstaculo,
embora tenha sido contornada pela op¢do por materiais analdgicos. Esta escolha, embora
acertada para o contexto especifico, limita as possibilidades de integracdo com recursos digitais
que poderiam enriquecer a experiéncia gamificada, conforme evidenciam Furtado e Sotil (2024)

ao discutirem as potencialidades dos jogos educativos digitais.
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Por fim, a auséncia de um periodo de acompanhamento posterior a aplicagdo constituiu
limitacdo metodologica relevante. A avaliacdo imediata dos impactos pedagodgicos, embora
valida, ndo permitiu verificar a durabilidade das aprendizagens construidas nem o
desenvolvimento de interesse continuado pela histoéria local. Macedo, Petty e Passos (2000)
enfatizam que a aprendizagem através de jogos e situacdes-problema demanda avaliagdo

processual e longitudinal para verificar efetivamente suas contribui¢des formativas.
3.5 Validacao e contribuicées do produto educacional

A validagdo pedagogica do jogo Conhecimento em Jogo fundamenta-se na analise
sistematica dos resultados obtidos durante sua implementagdo, considerando tanto os objetivos
especificos do produto educacional quanto sua contribui¢ao para o campo mais amplo do ensino
de historia local através de metodologias gamificadas. Esta validacdo transcende a mera
verificacdo de satisfagdo dos participantes, constituindo-se como processo rigoroso de
avaliacdo da eficacia educacional, conforme preconizam Schmidt e Barca (2009) em seus
estudos sobre perspectivas da educagao historica.

O primeiro critério de validacdo relaciona-se ao engajamento estudantil, objetivo central
das metodologias gamificadas. Os dados coletados evidenciaram unanimidade nas
manifestagdes positivas dos participantes, com recorréncia de termos indicativos de alta
satisfagao — ‘excelente’, ‘divertido’, ‘legal’, ‘criativo’ -. Este padrao de respostas confirma as
proposi¢des de McGonigal (2011) sobre como elementos de gamificagdo podem transformar
atividades educacionais em experiéncias envolventes e motivadoras. A auséncia de
manifestagdes negativas ou neutras constitui indicador robusto da eficidcia do produto para
despertar interesse pela aprendizagem historica.

A ampliagdo do conhecimento sobre historia local representa segundo critério
fundamental de validacdo. A andlise comparativa entre conhecimentos prévios fragmentados e
as percepgoes pds-experiéncia revelou aquisicao significativa de novos saberes sobre Sdo José
de Ribamar. Estudantes que inicialmente demonstravam conhecimentos superficiais - "s6
historia né" - manifestaram posteriormente compreensdes mais estruturadas sobre aspectos
especificos da formagdo historica ribamarense. Esta evolugdo corrobora as contribuigcdes de
Bittencourt (2018) sobre como metodologias adequadas podem transformar a relacdo dos
estudantes com o conhecimento historico.

O despertar de curiosidades investigativas sobre aspectos ndo abordados durante a
experiéncia constitui terceiro indicador de validacdo pedagdgica. A unanimidade das respostas

positivas a quarta questdo do questiondrio, acompanhada de especificacdes tematicas
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diversificadas, evidencia que o produto educacional conseguiu transcender seus objetivos
imediatos, estimulando disposi¢des favordveis a pesquisa historica auténoma. Esta
caracteristica alinha-se com as reflexdes de Riisen (2016) sobre como a consciéncia historica
se desenvolve através do despertar de curiosidades sobre as relagdes temporais.

A integracdo entre dimensdes lidica e educativa representa quarto critério de validagao,
aspecto particularmente desafiador em produtos educacionais gamificados. As manifestagdes
estudantis evidenciaram reconhecimento simultdneo do carater divertido e educativo da
experiéncia, superando dicotomias tradicionais entre entretenimento e aprendizagem. Esta
sintese confirma as proposi¢cdes de Huizinga (2019) sobre o potencial educativo inerente as
atividades ludicas bem estruturadas, validando a fundamentacdo tedrica que orientou o
desenvolvimento do produto.

O fortalecimento de vinculos identitarios com o territorio local constitui quinto
indicador de validag¢do, aspecto central para o ensino de histéria local. As respostas dos
estudantes revelaram mudancas qualitativas na percepcao sobre Sao José de Ribamar, com
manifestagcoes de interesse pelo "local em que moramos" e valorizagdo de aspectos culturais
anteriormente desconhecidos. Esta transformacdo confirma as contribuigdoes de Silva (2019)
sobre como o desenvolvimento de sentimentos de pertencimento fortalece vinculos
comunitarios e identitarios.

A replicabilidade metodoldgica representa sexto critério de validacao, fundamental para
produtos educacionais desenvolvidos na academia. A utilizacdo de materiais acessiveis (TNT,
E.V.A, linha de costura) e a estrutura pedagdgica simples (aula expositiva + atividade
gamificada) demonstram viabilidade de reproducdo em diferentes contextos escolares,
especialmente na rede publica. Esta caracteristica atende as demandas de Gongalves et al.
(2017) por ferramentas educacionais que sejam simultaneamente eficazes e acessiveis para
professores da educagao basica.

A receptividade institucional constitui sétimo indicador relevante, evidenciando a
sustentabilidade da proposta no ambiente escolar real. A abertura manifestada pela gestdo
escolar para estender a experiéncia para outras turmas indica reconhecimento institucional da
validade pedagdgica do produto, aspecto fundamental para a consolidacdo de inovagdes
educacionais, conforme observa Ferreira (2008) em seus estudos sobre implementacdo de
reformas educativas.

As contribuigdes especificas do produto educacional para o campo do ensino de historia
local incluem: a demonstracdo da viabilidade de gamificacdo com recursos limitados; a

validagdo de estratégias integradas entre metodologias tradicionais e inovadoras; a criacdo de
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modelo replicavel para trabalho com patrimdnio cultural local; e a evidenciagdo de como
produtos educacionais desenvolvidos academicamente podem encontrar aplicagdo efetiva na
realidade escolar publica.

A validacdo obtida confirma que o jogo Conhecimento em Jogo constitui contribuicao
efetiva para o ensino de historia local, atendendo aos critérios de qualidade pedagodgica
estabelecidos pela literatura especializada e demonstrando potencial para impactar

positivamente a aprendizagem historica em contextos escolares periféricos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como foco principal o desenvolvimento de um produto
educacional: um jogo de tabuleiro intitulado Conhecimento em Jogo, voltado para o ensino de
Histéria com énfase na historia local do municipio de Sao José de Ribamar/MA. A proposta
surgiu da necessidade de ressignificar as préaticas pedagogicas, tornando o ensino mais atrativo,
significativo e conectado a realidade dos estudantes. A vista disso, partindo do entendimento
de que o saber histérico ganha mais sentido quando vinculado ao cotidiano dos alunos, uniu-se
0 campo da gamificacdo a préatica pedagdgica, reforcando o ludico como um mediador do
processo de aprendizagem historica.

Por essa razdo, durante a realizacao da presente pesquisa, pontos centrais foram levados
em consideracdo e discutidos, como: a importancia da valorizacdo da historia local como
elemento central para o fortalecimento da identidade cultural dos alunos, bem como as
potencialidades e os desafios impostos na ludicidade no ensino formal. Assim, a fundamentacéo
teorica revelou que a aprendizagem significativa possui relacdo direta no que diz respeito ao
sentimento de pertencimento, a valorizacdo dos saberes do territorio e ao reconhecimento do
educando como sujeito historico. Logo, a histdria local se mostrou um caminho eficaz para
desenvolver uma consciéncia critica sobre o presente.

Consequentemente, a criagdo e a aplicacdo do jogo Conhecimento em Jogo
evidenciaram que metodologias ativas, quando aliadas a visdo sensivel do professor sobre o
contexto escolar, geram experiéncias pedagogicas transformadoras. E importante frisar que a
participacdo dos estudantes durante a aplicacdo do jogo de tabuleiro foi marcada por curiosidade
e envolvimento, permitindo assim, uma ampliacdo dos conhecimentos sobre a historia do
municipio.

O jogo funcionou ndo apenas como um recurso didatico, mas também como uma

ferramenta para a valorizacao do territorio ribamarense, da memaria coletiva, da afetividade, e
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sentimento de pertencimento sob o lugar onde vivem. Além disso, as falas dos estudantes e
professores no decorrer da aplicacdo reforcaram a caréncia de materiais didaticos voltados para
a historia local e evidenciaram também como préticas que valorizam o municipio dos alunos
sdo fundamentais para uma educacéo critica.

Destarte, o produto alcancou seus objetivos gerais e especificos e se mostrou passivel e
necessario de reaplicacdo em outras realidades, tendo em vista, as varias possibilidades de
adaptacdo a diferentes contetdos e niveis de ensino. Pois, 0o envolvimento da comunidade
escolar e o reconhecimento da relevancia do conteldo abordado revelaram o potencial
transformador da proposta.

Outro aspecto a ser levado em consideracdo, é que o jogo foi construido com cunho
participativo, envolvendo, desse modo, os alunos, professores e a comunidade escolar,
garantindo que o material estivesse alinhado as vivéncias, interesses do publico-alvo, como
também oportunidade de reforcar a relacdo professor x aluno. Essa construcdo coletiva
aproximou o0 processo pedagogico da realidade dos estudantes, promovendo o protagonismo
estudantil e o respeito aos saberes da cidade de Sdo José de Ribamar. Portanto, ao ser inserido
no cotidiano da escola, o jogo despertou um novo olhar sobre os espagos da cidade, que
passaram a ser vistos como lugares de memoria e identidade.

Durante a aplicacdo, observou-se que o0 jogo favoreceu a interacdo também entre 0s
alunos, promovendo a escuta, o trabalho em equipe, a empatia e o reconhecimento matuo. Em
decorréncia disso, os estudantes passaram a se perceber como sujeitos historicos ativos,
compreendendo a importancia do territorio em que vivem como espaco de producdo de
memoria e construcao de identidade. Essa consciéncia historica emergiu de maneira natural a
partir das experiéncias vividas durante as partidas, em que o contetdo escolar se misturava com
as narrativas locais.

Por essa razdo, a op¢do por um jogo de tabuleiro, com a utilizacédo de recursos artesanais,
partiu de uma analise da realidade das condi¢cfes das escolas publicas, em que 0 acesso a
tecnologia nem sempre € visto. Assim, apostou-se em uma solucéo acessivel, de baixo custo e
de facil replicacdo, capaz de inovar a pratica pedagdgica sem depender de recursos
tecnoldgicos. Isso reforca a importancia de se pensar a inovacao a partir das realidades locais e
dos recursos disponiveis nas escolas publicas brasileiras, sem abrir mao da intencionalidade
educativa.

Além do mais, 0 jogo demonstrou sua viabilidade interdisciplinar, o que permite maior
abrangéncia, ao ser articulado com disciplinas como Geografia, Lingua Portuguesa e Artes,

possibilitando abordagens contextualizadas. Nesse cenario, a flexibilidade amplia sua
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aplicabilidade e reforca seu valor enquanto ferramenta educativa transformadora. Ao trabalhar
com diferentes campos do conhecimento, o jogo promoveu o dialogo entre saberes e favoreceu
a construcdo de uma visdo mais ampla e critica sobre a realidade social e historica dos
estudantes.

Do mesmo modo, o produto educacional proposto fomentou discussdes sobre memdria,
pertencimento e construcdo de identidade. Pois, ao abordar temas e simbolos da histéria local
de Séo José de Ribamar, 0 jogo se constituiu como um artefato cultural que respeita e valoriza
as narrativas da comunidade escolar. Sendo que, o contetdo presente nas cartas e desafios do
jogo ajudou os estudantes a se reconhecerem como individuos que fazer parte de um contexto
historico, como também sua insercdo a um territorio carregado de significados e crencas, o que
potencializa o sentimento de pertencimento e fortalece o vinculo entre escola e comunidade.

Igualmente, cabe destacar o papel do professor enquanto mediador do conhecimento,
articulando os saberes escolares com o0s saberes populares e comunitarios. Essa mediagédo
rompe com praticas pedagogicas tradicionais centradas na exposic¢ao oral e no livro didatico,
abrindo espaco para um ensino mais dialogico, criativo e sensivel a realidade dos estudantes.

A proposta pedagogica construida ao longo desta dissertacdo esta em consonancia com
os principios da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), sobretudo no que se refere a
valorizacgéo da cultura local e ao desenvolvimento de competéncias como empatia, pensamento
critico e responsabilidade social. O jogo permitiu que essas competéncias fossem exploradas
de maneira concreta, criando condi¢cdes para que 0s estudantes atuassem como protagonistas de
seu préprio processo formativo.

A experiéncia relatada também reforca a importancia de investir na formacdo docente
voltada para metodologias ativas e para 0 uso de jogos no processo educacional. Muitos
professores ainda desconhecem as possibilidades pedagogicas da gamificacdo ou ndo se sentem
seguros para implementa-la. Assim, esta pesquisa também cumpre um papel formativo ao
apresentar um exemplo pratico, possivel e eficaz de aplicacdo do jogo como estratégia didatica.

Ainda nesse contexto, o envolvimento da comunidade escolar foi essencial para o éxito
do projeto. Nesses termos, estdo incluidos: direcdo, coordenacdo pedagogica e corpo docente,
gue se mostraram abertos a novas metodologias - em especial a essa proposta - criando um
ambiente propicio para a inovacdo. Essa cooperacdo institucional evidencia que mudancas
significativas sdo possiveis quando ha didlogo, planejamento e compromisso coletivo com a
melhoria da qualidade do ensino.

Cabe destacar ainda, que o0 jogo podera ser adaptado a diferentes contextos e conteddos,

sendo uma ferramenta de ensino versatil. Sua estrutura permite que outras escolas criem versdes
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baseadas na historia de seus proprios territérios, promovendo, assim, um movimento mais
amplo de valorizagdo da histdria local no curriculo escolar. Essa perspectiva abre caminhos
para a construcdo de uma rede colaborativa entre escolas publicas, centrada na partilha de
praticas pedagdgicas inovadoras.

Em sintese, reafirma-se que a historia local deve ocupar um lugar central no ensino de
Historia. Visto que, ela permite a humanizagdo do conteldo, a aproximagdo entre passado e
presente e o reconhecimento do aluno como agente histérico. O jogo Conhecimento em Jogo,
enquanto produto educacional, se insere nessa perspectiva e contribui para que a escola cumpra
sua funcdo social de formar cidadéos criticos, conscientes de seu papel na sociedade e capazes

de transformar sua realidade.
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POR QUAL RAZAO 0
FESTEJO DE RIBAMAR
FOI TRANSEERIDO
PARA O MES DE
SETEMBRO?

0 DIA DE SAO JOSE E
COMEMORADO EM
MARCO NA IGREJA
CATOLICA, EM SAO

JOSE DE RIBAMAR,
QUAL O PERIODO DO

FESTEJO?
R- POR MARGO SER UM MES

CHUVOSO, DIFICULTAVA O
CAMINHO DOS
NAVEGANTES

R= SETEMBRO

SAO JOSE DE RIBAMAR

ONDE FICA O MUSEU

ESTA TRAJADO COMO

QUAL O PORTO MAIS
ANTIGO DE EMBARQUE DO EX-VOTOS DE SAO 3
E DESEMBARQUE DE JOSE DE RIBAMAR? UM PORTUGUES, O QUE
SAO JOSE DE REPRESENTA AS
RIBAMAR? BOTAS?
R- DENTRO DA GRANDE = A
ESTATUA DE SAO JOSEE O ".,Es.f.&“s'é?.‘%: E??écéé’ i
MENINO JESUS NO CENTRO CALCADO DE CANO LONGO
R= PORTO DO BARBOSA DA CIDADE. DOS PORTUGUESES QUANDO
DESBRAVARAM AS MATAS,
FLORESTAS E RIOS EM
BUSCA DE RIQUEZAS
MINERAIS.
DIZ A LENDA QUE UM A IMAGEM DA FAMILIA
CERTO CAPIéFAO SAGRADA DE NAZARE
PORTUGUES, FOI ESCULPIDA EM
CHEGANDO AO P PORTUGAL.
MARANHAQ, ENTROU : VERDADEIRO OU
ERRADAMENTENA | FALSO?
BAIA DE GUAXENDUBA
QUE HOJE
CONHECEMOS COMO?

R= RESPLENDOR, L{RIO,
MANTO, CA, CAJADO E
AS

",
v, i
...................................................
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CARTA s m ey
MESTRADO PROFISSIONAL
EM ENSINO DE HISTORIA
x recorte as cartas

0 A ADA DO
EM UMA DAS LENDAS bR ROS CO1 ONOS. A
UM CACADOR FUGIA DOS : ACAO DO
INDIGENAS GAMELAS, N10S PASSOU A
ENCONTROU UMA = > POR TER
CAPELA COM A IMAGEM . e
DA SAGRADA FAMILIA E il
SUPLICOU AJUDA, DESSE ADIDAS PO
MODO, FEZ UMA U 0
PROMESSA, QUE FOI? REAGIRAM DE Q
R= DE JOELHO, FEZ UMA PROMESSA DE TINDC IPR 0
ERGUER UMA CAPELA DIGNA CASO NAO DAS IMAGEN A ROUE
ARG VOU-AS CONSIGO PA
ALDEIA OND ",Il i(n MA 0

DIZ ALENDA QUE A
IMAGEM FOI ROUBADA
PELOS INDIGENAS,
COMO MANIFESTACAO
DE REVOLTA, MAS ELA
E ENCONTRADA, QUEM
AS ENCONTROU?

R= TRES PESCADORES

NO DIA 1° DE JANEIRO DE
1855, 0 LUGAR RECEBEU A
VISITA DO 17° BISPO DO
MARANHAO D. MANOEL
JOAQUIM DA SILVEIRA,
SENDO RECEBIDO COM SUA
COMITIVA PELO PADRE JOSE
INACIO PORTUGAL. DEVIDO
AO CRESCIMENTO E A
EXPANSAO LOCAL, FOI
CRIADO PELA LEI N°654 DE
02 DE JULHO DE 1863 UMA
ESCOLA DE PRIMEIRAS
LETRAS PARA 0 SEXO
MASCULINO. VERDADEIRO
OU FALSO?

R= VERDADEIRO
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CARTA LENDA

A LENDA DO NAVIO ENCANTADO
QUE APARECIA TODO ILUMINADO
PARA ASSOMBRO DOS
PESCADORES QUE SE ENCONTRAVA
EM ALTO MAR DURANTE A NOITE

DE LUA CHEIA. QUANDO UMA
EMBARCACAO DESAPARECIA NO
MAR E ALGUNS TRIPULANTES NAO
ERAM ENCONTRADOS DIZIAM SER
A “SEREIA” QUE HAVIA
ENCANTADO COM SEUS CANTICOS.
VOCE ENCONTROU A “SEREIA” EM
SEU CAMINHO VOLTE DUAS CASAS.

CARTA LENDA

“BALAIO DA CAMPINA” UMA
MULHER QUE ESTAVA ATRAS DO
SEU MARIDO “BARBOSA” SOUBE DO
SEU PARADEIRO EM SAQ JOSE DE
RIBAMAR, QUANDO ENCONTROU
SUA SEPULTURA ENVOLVIDO EM
MEIO AOS CUPINS, LA FEZ SUA
MORADA. PROSTAVA-SE A0 CHAO
E CHORAVA, ENQUANTO SUAS
LAGRIMAS PENETRAVAM A TERRA.
UM CERTO DIA ENCONTRARAM
MORTA. MESES DEPOIS NASCEU
UM OLHO D'AGUA DENTRO DA
COVA E POS-SE A CORRER EM
DIRECAO A PRAIA DO BARBOSA.
VOCE MERGULHOU NESSAS AGUAS,
AVANCE UMA CASA.

‘0 TOURO ENCANTADO" DA

CARTA LENDA

PONTA DO CAURA, QUE
APARECIA COM UMA
CORRENTE DE OURO NO
PESCOCO EM EPOCA DO
FESTEJO DE SAO JOSE. A
LENDA CONTAVA QUE
QUEM O DESENCANTASSE
FICARIA RIQUISSIMO. VOCE
DESENCANTOU O TOURO,
PARABENS, AVANCE UMA
CASA

CARTA LENDA
GAMBARRINHA -NTEM ESSE
NOME UM BAIRRO SITUADO NA
CIDADE RIBAMARENSE AO
LADO DO MIRITITIUA. ORIGINA-
SE DE GAMBARRA, UMA
ESPECIE DE EMBARCACAOQ
FLUVIAL DE PORTE MEDIO,
ENCONTRADO NO RIO
TOCANTINS NA REGIAO DO
MARANHAO. E MUITO
UTILIZADA PARA TRASNPORTE
DE GADO, PASSAGEIROS E
CARGAS. VOCE ENCONTROU
UMA GAMBARRA VOLTANDO
PARA CASA. VOLTE UMA CASA.

CARTA LENDA
0 CORPO SANTO DE
SAO JOSE, QUE DIZ SER
UM INDIGENA, QUE
MORAVA NO CAURA,
CHAMADO “JOSE YUPI"
MORREU NA IGREJA E
SEU CORPO AINDA
ESTA LA. VOLTE UMA
CASA COMO FIZERAM
0S ROMEIROS
CURIOSOS.
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CARTAS

PORTUGAL TOMOU
CONHECIMENTO DA
INVASAO FRANCESA NO
MARANHAO E ORDENOU
UMA EXPEDICAO
MILITAR AO TERRITORIO
INVADIDO. VINDO POR
TERRA, RECEBE O NOME
DE “JORNADA
MILAGROSA”. QUEM FOI O
COMANDANTE DESSA
EXPEDICAO?

R= JERONIMO DE
ALBURQUERQUE

SOBRE A LENDA DE
GUAXENDUBA, DIZ A
LENDA QUE SURGIU UMA
ESTRANHA MULHER E
APANHOU A TERRA
TRANSFORMANDO EM
POLVORA E
DISTRIBUINDO A0S
MOSQUETEIROS
PORTUGUESES. QUAL O
NOME DESSA LENDA?

R- “LENDA DE NOSSA
SENHORA DA VITORIA”

m PROFHISTORIA
MESTRADO PROFISSIONAL

EM ENSINO DE HISTORIA

0 DIA DE SAO JOSE E
COMEMORADO EM
MARCO NA IGREJA
CATOLICA, EM SAO
JOSE DE RIBAMAR,

QUAL O PERIODO DO

FESTEJO?

R= SETEMBRO

0 CONFLITO QUE
OCORREU EM 19 DE
NOVEMBRO DE 1614,

ENTRE FRANCESES E
PORTUGUESES, FICOU
CONHECIDO COMO?

R- BATALHA DE
GUAXEMDUBA

0 PRIMEIRO SERVICO DE
AUTO-ONIBUS, QUE
INTERLIGAVA A CAPITAL
SAO LUIS E A VILA DE SAO
JOSE DE RIBAMAR, FOI
INAUGURADO EM
NOVEMBRO DO ANO DE
1936. E CORRETO AFIRMAR
QUE A PARTIR DE ENTAO
COMECARAM AS BENCAOS
DE VEICULOS NA IGREJA DE
SAO JOSE DE RIBAMAR?

R= SIM, ESTA CORRETO.

A IGREJA DE SAO JOSE DE
RIBAMAR PASSOU POR
MUITAS MODIFICACOES,
MAS COUBE AO ARQUITETO
FERNANDES ELABORA-LO,
NO DIA 11 DE MAIO DE 1913.
POREM, A SUA REFORMA E
CONCRETIZADA EM QUE
ANO?

R- NO DIA 8 DE SETEMBRO
DE 1917, REALIZOU-SE A
INAUGURACAO DO TEMPLO
PELO EXM. BISPO DEO
MARANHAQ, DOM
FRANCISCO DE PAULA



APENDICE B- Manual do jogo

O que compoe o jogo?

1 tabuleiro com 4 fileiras de casas (formando um caminho continuo)

Cartaz de Perguntas e Respostas sobre a tematica gechistorica e cultural de Sdo Jose de
Ribamar.

Cartas Lendas (funciona como bonus surpresa podendo avancar ou retroceder as casas)
Pedes (um por estudante ou por grupe)
1 dado comum de 6 faces (contendo 1 a 2 avangos e carta-lenda)

Objetivo do Jogo:

Avancar pelas casas do tabuleiro respondendo corretamente a perguntas sobre o conhecimento
local (histéria, cultura, geografia, economia, costumes e coriosidades de Sdo José de Ribamar),
ate chegar ao final do percurzo. O estudante ou grupo que chegar primeiro ao final vence.

$2 Numero de Jogadores:

Sugerimos que fagam a contagem da turma e divida igualmente oz grupos, de preferéncia
formando numeros pares de membros e equipe.

%/ Regras do Jogo:

Cada estndante ou equipe escolhe um membro para ser o pedo.

Todos os pedes comegam na primetra casa do tabulero.

Embaralhe as cartas de perguntas e coloque-as em um monte virado para baixo.

Importante separar as cartas-lenda, pois sev uso € coringa, dependendo do dado.

Como Jogar:

1

Pode comegar o pedo que tiver mator idade entre seus 1guais, sendo critério de desempate
meses ou dias.

O primeiro jogador langa o dado.

0 jogador 50 pode avangar o namero de casas indicado se responder corretamente a
uma pergunta sorteada.



4. Um outro jogador (ou o professor) 12 a pergunta sorteada em voz alta.
5. O jogador tem até 60 segundos para responder.

o Se acertar, avanga o nimero de casas do dado.

o 3e errar, permanece onde esta.

6. A vez pasza para o proximo jogador.

Condicdes de Vitoria
= O primeiro jogador a chegar a ultima casa do tabuleiro, apos responder corretamente
uma ultitma pergunta, & o vencedor.

Dicas para o Professor:
= Divida as perguntas por niveis (facil, médio, dificil).
= Faga os estudantes ajudarem a construir as perguntas.
= Use a versdo em grupo para promover colaboragdo.

» Utlize como atrvidade avaliativa divertida.

APENDICE C- Vista lateral do dado Carta Lenda




APENDICE D- Vista superior do dado Carta Lenda
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