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RESUMO

Esta pesquisa tem como escopo analisar as conexdes do ensino de Histdria com a Educacdo em
Direitos Humanos e a importancia do uso da gamificacdo como recurso e estratégia de ensino.
A Educacdo em Direitos Humanos, enquanto pratica interdisciplinar da educacéo bésica, inclui
nas aulas de historia do ensino médio discussdes sobre as violagdes dos direitos humanos a
partir das abordagens didaticas relacionadas com a Segunda Guerra Mundial, tomando como
recorte 0 Holocausto e a Intolerancia religiosa. Assim, analisamos diversos autores como
Benevides (2000), Hunt (2009), Santos (2014) e Piovesan (2007) sobre direitos humanos, Daros
e Camargo (2018), Bacich (2018) e Moran (2018) sobre metodologias ativas, Alves (2015),
Filatro e Cavalcanti (2018) sobre a gamificacdo, Bitterncourt (2018), Boto (2005), Riisen
(2015), Schmidt (2014), Fonseca (2010) sobre a didatica e metodologia do ensino de historia.
A partir de uma investigacéo bibliografica para desenvolver tanto a pesquisa como o produto,
consideramos os aspectos historicos e a legislacdo educacional que direcionam os principios da
educacédo e da educacdo em direitos humanos, contidos no Plano Nacional de Educagdo em
Direitos Humanos (PNEDH, 2013) e na Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018).
Dessa maneira, a abordagem teve como foco a praxis pedagogica do docente de Historia, a
partir da compreensdo do ensinar e mediar, com base nesses principios universais, e das
dificuldades relacionadas ao dominio das tecnologias em sala de aula. Por fim, buscamos, por
meio da elaboragéo de um e-book, direcionado para educadores e educadoras da Educacgéo
Basica, apresentar os resultados obtidos com a pesquisa, destacando questdes relevantes sobre
a tematica, na perspectiva de criar uma oportunidade para aprofundar o debate na sala de aula
e 0 uso de tecnologias aplicando a gamificagdo como recurso metodologico, motivando
docentes e discentes a pratica de uma cidadania ativa e a compreensao de serem protagonistas
da historia e agentes transformadores da realidade social na qual se inserem.

PALAVRAS-CHAVE: Cidadania Ativa, Cultura Digital, Direitos Humanos, Ensino de
Histdria, Gamificacao.



PENNA, Teresa Helena Mendonga Correa Garcia. Teaching History and Human Rights: the
construction of historical learning through gamification. Dissertation (Professional Master's in
History Teaching) - Federal University of Maranh&o, Sdo Luis/MA, 2022.

ABSTRACT

This research aims to analyze the connections between History teaching and Human Rights
Education and the importance of using gamification as a resource and teaching strategy. Human
Rights Education as an interdisciplinary practice in basic education, includes discussions on
human rights violations in high school history classes based on didactic approaches related to
the Second World War, taking the Holocaust and religious intolerance as a focus. Thus, we
analyzed several authors such as Benevides (2000), Hunt (2009), Santos (2014) and Piovesan
(2007) on human rights, Daros and Camargo (2018), Bacich (2018) and Moran (2018) on active
methodologies, Alves (2015), Filatro and Cavalcanti (2018) on gamification, Bitterncourt
(2018), Boto (2005), Riisen (2015), Schmidt (2014), Fonseca (2010) on the didactics and
methodology of teaching History. From a bibliographic investigation to develop both the
research and the product, we consider the historical aspects and the educational legislation that
guide the principles of education and education in human rights, contained in the National Plan
for Education in Human Rights (PNEDH, 2013) and in the National Curricular Common Base
(BNCC, 2018). In this way, the approach focused on the pedagogical praxis of the History
teacher, based on the understanding of teaching and mediation, based on these universal
principles, and on the difficulties related to mastering technologies in the classroom. Finally,
we seek, through the elaboration of an e-book, aimed at educators of Basic Education, to present
the results obtained with the research, highlighting relevant issues on the subject, in the
perspective of creating an opportunity to deepen the debate in the classroom and the use of
technologies by applying gamification as a methodological resource, motivating teachers and
students to practice an active citizenship and the understanding of being protagonists of history
and transforming agents of the social reality in which they are inserted.

KEYWORDS: Active Citizenship, Digital Culture, Human Rights, History Teaching,
Gamification.
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INTRODUCAO

Observamos ao longo da trajetoria como professora de Histéria, do Colégio Adventista
da Cohab, escola privada, situada no municipio de Sdo Luis, no Maranhdo, a desmotivacdo do
alunado pelas aulas tradicionais de Historia, porém, era perceptivel o anseio dos alunos por
narrativas de guerras mundiais ou nacionais e eventos historicos envolvendo lutas por direitos.
Nessa estrada, as interagdes em sala de aula indicaram haver interesse dos alunos por assuntos
relacionados a violéncia ocorridos durante a Segunda Guerra Mundial, com destaque maior
para o Holocausto.

Por conseguinte, tamanho interesse serviu de incentivo para a busca de novas
metodologias e técnicas e aplicacdo em sala de aula, com o objetivo de tornar as aulas de
Historia mais envolventes e dindmicas. Tais temas que trazem em seu bojo violagdes fisicas,
psicoldgicas, emocionais, econémicas, indicia a influéncia de uma cultura de violéncia entre os
estudantes, possivelmente em decorréncia de contextos familiares marcados por violéncia
domeéstica ou através da exposicdo a midia que trata da violéncia como espetaculo ou em funcéo
de aspectos de uma violéncia urbana que se faz presente em nosso pais.

Desse modo, as questdes relacionadas a violéncia e a intolerancia, seja pelo interesse
dos estudantes para com relatos violentos e governos totalitarios, seja pela constatacdo de que
lecionamos para adolescentes inseridos em um contexto de violéncia sociocultural®, e que ndo
motivam-se mais por aulas “tradicionais”, magistrocéntricas, mas que cooperam e se engajam
em games e na utilizacdo de tablets, ipads e seus smartphones, o que nos motivaram a
desenvolver a pesquisa “ENSINO DE HISTORIA E DIREITOS HUMANOS: a construgio da
aprendizagem historica através da gamificagdo”, tendo o Holocausto e a intolerancia religiosa
como questBes urgentes a serem trabalhadas no ensino de Historia em detrimento do contexto

religioso escolar.

Apesar de se concentrar em uma area urbana, a escola presta atendimento aos
estudantes das periferias proximas, através de um sistema de bolsas de estudo, ja que a
Instituicdo Adventista é filantropica. Ressalta-se, assim, que existe uma diversidade cultural e

socioecondmicas muito presentes na escola, levando-se em consideracdo que 70% dos alunos

! De acordo com o monitor da violéncia no Brasil, 0 G1 demonstrou que no 1° semestre de 2022, no Maranhéo
houve uma queda de -17% da violéncia, essa queda foi constatada também em outros Estados brasileiros.
Disponivel em: https://gl.globo.com/monitor-da-violencia/noticia/2022/08/25/assassinatos-caem-5percent-no-
lo-semestre-no-brasil-veja-o0s-estados-com-as-maiores-quedas.ghtml. Acesso em: 15 nov 2022.



https://g1.globo.com/monitor-da-violencia/noticia/2022/08/25/assassinatos-caem-5percent-no-1o-semestre-no-brasil-veja-os-estados-com-as-maiores-quedas.ghtml
https://g1.globo.com/monitor-da-violencia/noticia/2022/08/25/assassinatos-caem-5percent-no-1o-semestre-no-brasil-veja-os-estados-com-as-maiores-quedas.ghtml
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que compdem o quadro escolar sdo provenientes de familias de classe média alta, e 30% dos

demais estudantes fazem parte de um capital econdmico mais baixo.

Dessa maneira, a diversidade religiosa no Colégio Adventista da Cohab nos incentivou
a falar sobre a intolerancia religiosa, usando como aporte os direitos humanos, em seu intuito
primordial, a Educacido Adventista foi criada para atender apenas os filhos dos membros da
Igreja Adventista do Sétimo Dia. Com o passar dos anos, esta realidade foi consideravelmente
modificada. Atualmente, 80% dos alunos dessa instituicdo congregam em diversas religioes,

muitas delas de matrizes africanas.

Notamos que a escola, por mais que tente respeitar o pluralismo religioso dos
estudantes, ndo cria um ambiente favoravel a pratica de direitos humanos e respeito as
manifestacdes culturais e religiosas de matrizes africanas, por exemplo, ou mesmo de outras
religides. Dessa forma, o que de fato nos motiva e nos faz acreditar que é urgente pensar a
educacdo dos Direitos Humanos na educacdo basica? Ja que, diariamente, somos desafiados a
viver com pautas sobre a reducdo da maioridade penal, estatuto da familia, perseguicdo ao
debate de género, intolerancia religiosa. Logo, todos os dias, observamos a ocorréncia de

violagGes dos Direitos Humanos.

Partindo dos problemas contemporéneos, a discusséo sobre Diretos Humanos aterrissa
na escola e desperta no alunado a urgéncia de uma intervencdo. Para que a mudanga ocorra e
os direitos sejam respeitados, fazem-se necessarias a conscientizacdo e 0 querer destas

mudancas tdo imprescindiveis a nossa sociedade.

Para tanto, precisamos levar para a sala de aula temas transversais que abordem o
contexto dos Direitos Humanos, envolvendo os alunos em situagdes problemas a partir de
questBes ndo somente do passado, mas ainda os relacionando a atualidade e ao meio no qual o
aluno esta inserido, despertando, desta forma, a necessidade de mudanca e de sua atuacdo como
um protagonista da Historia. Nessa perspectiva, ressaltamos que a presente pesquisa concorda
com a orientacdo do ensino de historia vinculado ao dialogo com a Educacdo em Direitos

Humanos (EDH) e a préatica de aprendizagem interdisciplinar.

Consoante ao exposto, objetivamos promover uma reflexdo sobre o ensino de Historia
e a Educacdo em Direitos Humanos, considerando que a prética educativa seja orientada pelos
principios humanizadores, no desenvolvimento de uma sociedade mais justa e igualitaria.

Outro fator determinante para aplicacdo do nosso projeto e da nossa pesquisa € a

condicdo tecnologica privilegiada da escola, com facil acesso a tablets, smartphones, internet,
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Tvs, som, etc. Tais aparatos tecnoldgicos nos fizeram refletir e questionar por que os alunos se
sentem desmotivados pelas aulas tradicionais, mas cooperam e engajam-se veementemente em
games e na utilizacdo de tablets, ipads e seus smartphones? Por que utilizar jogos digitais para
ensinar historia abordando aspectos socioculturais?

E inegavel, assim, que o advento da cultura digital, surgida principalmente com a
implementacdo da internet como forma de comunicacdo em massa e a intensificacdo da
aderéncia tecnoldgica no cotidiano, como o uso de computadores pessoais e smartphones, por
exemplo, possibilitou o progresso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo — TIC — as
quais, quando pensadas no ambito educacional, trazem consigo o oferecimento de diversas
metodologias e recursos didaticos que podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem com
0 intuito de obter engajamento dos alunos e potencializar o desenvolvimento de competéncias
e habilidades.

Por conseguinte, os didlogos com os discentes nos motivaram a buscar e a implementar
metodologias de ensino ativas?. Nesse sentido, uma das alternativas de destaque foi a utilizacdo
de jogos analdgicos (RPG), para ensinar a disciplina, envolvendo os temais transversais que
contemplem os direitos humanos.

O poder que os jogos produzem no engajamento e a forma como podem
promover a aprendizagem de maneira divertida e eficaz. E necessario
compreendermos a importdncia de cada elemento e a mecanica de
funcionamento para que possamos transportar o “pensamento de game” para

nossas aulas de modo a promover a aprendizagem de forma eficaz. (ALVES,
2015. p. 51).

Assim, buscar desenvolver uma educacdo construtivista, tornar o aluno o centro da
aprendizagem e estimular seu protagonismo sdo 0s objetivos desta pratica pedagogica. Tais
principios podem ser estimulados por meio do uso de novas metodologias ou técnicas para sala
de aula, abordando os contetidos escolares de uma forma mais leve e criativa. Desta forma, a
gamificagdo seria um excelente aliado nesse processo ensino-aprendizagem, rompendo de certa
forma com o modelo de educacdo tradicional pautado apenas na instrugéo oral e escrita e na

passividade do aluno.

Buscamos na pesquisa, ora apresentada, demonstrar que determinados recursos e

técnicas podem auxiliar os docentes de Histdria a se apropriarem de novas abordagens,

2 As metodologias ativas sdo estratégias de ensino que tém por objetivo incentivar os estudantes a aprenderem de
forma autdbnoma e participativa, por meio de problemas e situagdes reais, realizando tarefas que os estimulem a
pensar além, a terem iniciativa, a debaterem, tornando-se responsaveis pela construcdo de conhecimento. Neste
modelo de ensino, o professor torna-se um facilitador nos processos de ensino e aprendizagem, permitindo aos
estudantes o protagonismo de seu aprendizado.
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propondo a estes um e-book pratico, de como desenvolver uma sequéncia didatica para uma
aula gamificada, com nocGes e conceitos relacionados ao tema, partindo de uma sequéncia
didatica aplicada em sala de aula com os alunos da 3?2 série do ensino médio da educacao basica,
alinhados a metodologias que possam direcionar 0s processos de sensibilizacdo e
conscientizacdo sobre a cidadania democrética, ativa, na promocao, protecdo e defesa dos
direitos humanos, em sala de aula.

Para esse estudo, realizamos uma analise qualitativa através de uma consulta
bibliografica e documental referente as perspectivas historiograficas sobre os Direitos Humanos
e 0 Ensino de Historia, e sobre a Gamificagdo como metodologia ativa. Nessa linha, focamos

em trabalhos sobre a Didatica da Histdria, Educacdo em direitos Humanos e Gamificacao.

Para bem entendermos, a pesquisa esta disposta em trés capitulos: iniciamos com a
explicacdo sobre o Ensino de Historia e sua relagdo com os Direitos Humanos, conceituando o
termo direitos humanos e o seu surgimento, identificando os objetivos e defini¢cdes da Educagéo
em Direitos Humanos (EDH) e seu campo normativo; Plano Nacional de Educagéo em Direitos
Humanos/ Diretrizes Nacionais de Educacdo em Direitos Humanos, Base Nacional Comum

Curricular e a Constituicdo Federal do Brasil de 1988.

No segundo capitulo, discutimos os conceitos e as abordagens necessarias para
entendermos a gamificacdo como metodologia ativa no processo de ensino aprendizagem, 0s
tipos de gamificacdo, as diferencas entre games e gamificacdo, e algumas estratégias de
aplicacdo da gamificagdo na educagdo e nas aulas de Histdria, usando como base entre varios
autores Alves, Filatro, Cavalcanti, Gee, Daros e Camargo.

Por fim, no terceiro capitulo, apresentamos a organizacdo do trabalho docente,
investigando a pratica do professor de histéria e sua adaptacdo com as novas tecnologias
educacionais, analisamos a relevancia das discussdes sobre os direitos humanos de forma
gamificada nas aulas de historia, e propomos metodologias do cruzamento de competéncias
especificas, da disciplina de Historia através de uma sequéncia didatica e da elaboracdo e
aplicacdo de um jogo analdgico — RPG — em que os alunos, além de discutirem contetidos sobre
a Segunda Guerra Mundial, abordaram temas relacionados aos direitos humanos, entre eles a

intolerancia religiosa.

Para compreender o resultado obtido pela atividade, foram desenvolvidas entrevistas
semiestruturadas, com os alunos envolvidos no jogo de RPG e nos debates sobre intolerancia

religiosa. Notou-se, dessa forma, que os alunos conseguiram fazer a conexdo com os problemas
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socioculturais da atualidade, deixando assim o conteldo mais atraente a esta classe de jovens
adolescentes que ja nasceram em uma era imersa em tecnologia e games.

Esperamos, portanto, que essa pesquisa alcance o seu objetivo maior: servir de
contribuicdo, de alguma forma, para suscitar reflexdes e ideias de propostas didaticas, no campo
de ensino de Historia, que estabelecam uma conexao com os estudos dos direitos humanos. Por
fim, convidamos o leitor a embarcar nessa viagem de busca por meios de se pensar em formas
de discutir os direitos humanos e sua aplicabilidade de forma eficaz no Brasil, em consonancia

com a trajetdria de conquistas de direitos humanos ontem e hoje.
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CAPITULO 1. O ENSINO DE HISTORIA E SUA RELACAO COM OS DIREITOS
HUMANOS

Pensar o Ensino de Histdria sob a perspectiva dos Direitos Humanos é o escopo da
nossa pesquisa neste capitulo. Para realizar esta tarefa, servimo-nos de estudos bibliograficos
desenvolvidos na area de Educacdo, Ensino de Histéria e Didatica da Historia. Também
analisamos pesquisas que se dedicam sobre como o ensino de Historia relaciona-se com as
tematicas dos Direitos Humanos e a necessidade mais do que nunca em debaté-las na sala de
aula, devido o atual quadro politico e social ao qual nos encontramos, um governo de extrema
direita e uma sociedade em colapso econémico e social devido uma pandemia que dizimou

milhares de vidas.

Assim, também nos valemos de trabalhos que tiveram a Declaracdo Universal do
Direitos Humanos (1948) como finalidade de estudo, considerando tanto as analises historicas,
politicas e sociais sobre tais direitos. Ainda examinamos e ponderamos como 0s Direitos
Humanos sdo analisados, abordados e ressignificados em sala de aula, no processo de ensino
aprendizagem. Por conseguinte, a relacdo entre o ensino de Historia e os Direitos Humanos é
perpassada pelo empoderamento, pela formagdo de uma historia que combata a cultura da
impunidade e proporcione o reconhecimento das diferengas, com a formagéo de sujeitos

autbnomos e conscientes de seus direitos, capazes de agir no coletivo buscando o bem comum.

Deste modo, o0 uso da didatica da Historia nesta pesquisa fez-se relevante, sobretudo
por ser um campo de estudos interdisciplinar, que envolve a Educacéo e a Historia. Dedica-se,
dessa maneira, ao estudo dos fendbmenos referentes a producdo e a circulacdo de conhecimento
e representacdo da experiéncia humana no tempo, que pode ser observada nos processos de
ensino e aprendizagem, elaboracdo de narrativas, processos de formacdo da consciéncia
histdrica e identidade, do pensamento historico entendido como apropriacdo das capacidades
do método historico cientifico para analise da realidade, métodos de legitimacdo social de
instituicdes, ou seja, toda situacdo social em que o saber sobre a coletividade no tempo seja

demandado para dar sentido ou desencadear as acGes humanas.

Destarte, nosso objetivo foi analisar e refletir a partir das novas perspectivas da
educacdo do século XXI, na area de Historia e do Ensino de Histdria, suas relacdes com os
Direitos Humanos e como podemos aborda-los em sala de aula para estudantes da educacao

basica, promovendo um despertar de consciéncia cidada entre o alunado.

1.1. A Constituicdo Federal do Brasil de 1988 e 0 PNEDH
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Incontestavelmente, apds 21 anos de ditadura civil-militar no Brasil, no qual a
democracia e os direitos humanos foram cerceados e quase “anulados”, a transformacédo do
contexto militar para a Constituicdo Brasileira, promulgada em 1988, trouxe expectativas de

dias melhores.

De acordo com Piovesan (2007), a maioria das constituicdes ocidentais do pos
Segunda Guerra Mundial foram instigadas pela mudanga no mundo em favor da reconstrucao
dos direitos humanos perante as atrocidades ocorridas durante os conflitos. Conforme ela afirma
que,

Esta serd a marca das Constituicdes europeias do P6s-Guerra. Observe-se que,
na experiéncia brasileira e mesmo latino-americana, a abertura das
Constitui¢Bes a principios e a incorporacdo do valor da dignidade humana
demarcardo a feicdo das Constituicdes promulgadas ao longo do processo de
democratizacdo politica. Basta atentar & Constituicdo brasileira de 1988, em

particular a previsédo inédita de principios fundamentais, entre eles o principio
da dignidade da pessoa humana. (PIOVESAN, 2007, pp.27-28).

Dessa maneira, a busca pela defesa dos direitos humanos na Constituicdo de 1988 foi
tdo categodrica e peculiar em relagdo as outras Constituicfes ja existentes outrora no Brasil,
principalmente em comparacéo a Constituicdo de 1967 - que foi outorgada ap6s o golpe militar
de 1964 e que restringia os direitos fundamentais - ela versou os direitos humanos como
clausulas que ndo podem ser alteradas.

No Brasil, como na maioria dos paises latino-americanos, a tematica dos
direitos humanos adquiriu elevada significagdo historica, como resposta a
extensdo das formas de violéncia social e politica vivenciadas nas décadas de
1960 e 1970. No entanto, persiste no contexto de redemocratizacdo a grave
heranca das violagGes rotineiras nas questdes sociais, impondo-se, como
imperativo, romper com a cultura oligarquica que preserva os padrdes de

reproducdo da desigualdade e da violéncia institucionalizada. (BRASIL, 2007,
p.22).

A Constituicdo de 1988 estabelece que as leis nacionais estdo alinhadas as leis
internacionais no que tange aos direitos humanos e, nesse sentido, o Brasil recepciona as
convencdes de direitos humanos, as quais é signatario, como a Convencdo Americana de

Direitos Humanos, que o Pais ratificou em 1992,

Através da Constituicdo Federal de 1988, privilegiamos a tematica dos direitos
fundamentais [...] O artigo 60, 8 4°, apresenta as clausulas pétreas do Texto Constitucional, ou
seja, 0 que nao pode ser mexido na Carta Magna de 1988. Integram esse ndcleo intocavel: a) a
forma federativa de Estado; b) o voto direto, secreto, universal e periodico; c) a separacéo dos
Poderes; e d) os direitos e garantias individuais. (NETO, 2012, p.84.)
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Entendemos que, assim, a Constituicdo Brasileira estd alinhada aos acordos
internacionais de direitos humanos atraves do artigo 4°, incisos | e II, que diz que “A Republica
Federativa do Brasil rege-se nas suas relagdes internacionais pelos seguintes principios: | —
independéncia nacional; 1l — prevaléncia dos direitos humanos” (BRASIL, 2004, p.9); e quanto
a protecdo aos direitos humanos estd submetido também ao Tribunal Penal Internacional através
da Emenda Constitucional n° 45 de 2004, que acrescentou 0 84, ao artigo 5° da Constituicao
Federal de 1988.

E not6rio, em nossa Constituicdo democratica, a primazia dos direitos humanos e seu
cumprimento através da lei, de uma politica publica de direito, proporcionando o bem-estar da
sociedade promovendo a¢Ges bem desenvolvidas e a sua execucdo em areas como saude,
educacdo, meio ambiente, habitacéo, assisténcia social, lazer, transporte e segurancga, ou seja,
devemos contemplar a qualidade de vida como um todo, direitos inaliendveis ao ser humano.

As Diretrizes Nacionais que orientam a atuacdo do poder publico no dmbito
dos Direitos Humanos foram desenvolvidas a partir de 1996, ano de
langcamento do primeiro Programa Nacional de Direitos Humanos — PNDH 1.
Passados mais de dez anos do fim da ditadura, as demandas sociais da época
se cristalizaram com maior énfase na garantia dos direitos civis e politicos. O
Programa foi revisado e atualizado em 2002, sendo ampliado com a
incorporacgéo dos direitos econémicos, sociais e culturais, o que resultou na
publicacdo do segundo Programa Nacional de Direitos Humanos — PNDH 1.
A terceira versdo do Programa Nacional de Direitos Humanos — PNDH 3
representa mais um passo largo nesse processo histérico de consolidacéo das
orientacbes para concretizar a promocao dos Direitos Humanos no Brasil.
Entre seus avancos mais robustos, destacam-se a transversalidade e inter-
ministerialidade de suas diretrizes, de seus objetivos estratégicos e de suas

acdes programaticas, na perspectiva da universalidade, indivisibilidade e
interdependéncia dos direitos. (BRASIL, 2010, p.16).

Nesse sentido, o Plano Nacional de Educacdo em Direitos Humanos (PNEDH),
lancado em 2003, estd apoiando em documentos internacionais e nacionais, demarcando a
insercdo do Estado brasileiro na histéria do Programa Mundial de Educacdo em Direitos
Humanos (PMEDH) e seu Plano de Ac¢éo.

O PNEDH afirma que o processo de globalizacdo, entendido como novo e complexo
momento das relagcdes entre nacdes e povos, tem resultado na concentracdo da riqueza,
beneficiando apenas um terco da humanidade, em prejuizo, especialmente, dos habitantes dos
paises do Sul, onde se aprofundam a desigualdade e a exclusdo social, 0 que compromete a

justica distributiva e a paz.
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Em oposicdo, surgiram novos ensejos para a aprovacdo dos direitos humanos pelos
diversos atores politicos, cujo processo inclui os Estados Nacionais, nas suas varias instancias

governamentais, as organizacdes internacionais e as agéncias transnacionais privadas.

Pretende-se, dessa forma, com a atual versdo do PNEDH, destacar como politica
publica dois sentidos principais: primeiro, consolidando uma propositura baseada em um
projeto de sociedade moldada nos principios da democracia, cidadania e justiga social; segundo,
reforgando um instrumento de construgéo de uma cultura de direitos humanos, entendida como

um processo a ser apreendido e vivenciado na perspectiva da cidadania ativa.

Acredita-se que, desta maneira, 0 pais chegara, a um novo nivel que se traduz no

compromisso oficial com a continuidade da implementacdo do PNEDH nos proximos anos,

como politica publica capaz de consolidar uma cultura de direitos humanos, a
ser materializada pelo governo em conjunto com a sociedade, de forma a
contribuir para o aperfeicoamento do Estado Democratico de Direito.
(BRASIL, 2008, p.12).

Logo, é dever do Estado brasileiro ter como principio a afirmacdo dos direitos
humanos como universais, indivisiveis e interdependentes e, para sua efetivacdo, todas as
politicas publicas devem considera-los na perspectiva da construgdo de uma sociedade baseada
na promogdo da igualdade de oportunidades e da equidade, no respeito a diversidade e na

consolidacdo de uma cultura democratica e cidada, corrobora 0 PNEDH.

Almeja-se que o governo brasileiro se comprometa com a promog¢ao de uma educagao
de qualidade para todos, entendida como direito humano essencial. Assim, a universalizacdo
do ensino fundamental, o crescimento da educacdo infantil, do ensino médio, da educacdo
superior e 0 progresso continuo da qualidade em todos esses niveis educacionais de ensino sao

tarefas prioritérias.

Na construcdo desta reflexdo, pretendemos promover nogées de direitos humanos a
partir da vivéncia no meio escolar e dos problemas advindos da abordagem de contetidos que
percorram nocdes de tolerancia religiosa e democracia. No plano essencial e interno, a
Constituicdo Federal de 1988 promoveu um Estado Democratico de Direito, como
anteriormente mencionamos o artigo 4°, baseado na dignidade da pessoa humana e que garante
como clausulas pétreas os direitos humanos. Nessa linha, faz-se necessario analisar os demais
artigos 5, 6, 205, 206:

Art. 5°. Todos sdo iguais perante a lei, sem distingdo de qualquer natureza,
garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a
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inviolabilidade do direito a vida, a liberdade, & igualdade, a seguranca e a
propriedade, nos termos seguintes: (EC no 45/2004).

Art. 6°. Sdo direitos sociais a educagdo, a saude, a alimentacdo, o trabalho, a
moradia, o transporte, o lazer, a seguranca, a previdéncia social, a protecdo a
maternidade e a infancia, a assisténcia aos desamparados, na forma desta
Constituicdo. (EC no 26/2000, EC no 64/2010 e EC no 90/2015).

Art. 205. A educacdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho.

Art. 206. O ensino serd ministrado com base nos seguintes principios: (EC no
19/98 e EC no 53/2006) l-igualdade de condicGes para 0 acesso e
permanéncia na escola; I1-liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar
0 pensamento, a arte e o saber; Ill-pluralismo de ideias e de concepcdes
pedagogicas, e coexisténcia de instituicdes publicas e privadas de ensino; IV—
gratuidade do ensino publico em estabelecimentos oficiais; V—valorizagdo dos
profissionais da educacdo escolar, garantidos, na forma da lei, planos de
carreira, com ingresso exclusivamente por concurso publico de provas e
titulos, aos das redes publicas; VI-gestdo democratica do ensino publico, na
forma da lei;

Todos estes artigos da Constituicdo Brasileira evidenciam com clareza os direitos a
educacéo estabelecidos nos artigos 6°, 205 e 206, que preveem uma educacao de direito a todos
sendo dever do Estado e da familia, que deverdo serem promovidas e incentivadas com a
colaboracdo da sociedade, sempre visando ao pleno desenvolvimento do individuo e a sua
disposicao para exercer seu protagonismo através de uma cidadania ativa, além de qualificar-
se para o trabalho.

Outro ponto relevante para o tema da nossa pesquisa é encontrado no artigo 5°, sobre
a inviolabilidade da liberdade de consciéncia e de crenca religiosa, pois quando nos referimos
ao holocausto, assunto abordado em nosso estudo, analisamos as horrendas violagGes aos
direitos humanos de varias minorias sociais e religiosas, a falta de empatia e tolerancia aos
varios grupos religiosos, nos chamaram atencédo e nos fizeram refletir sobre este assunto a luz

da DUDH e buscar respaldo legitimado na Constituigdo Federal Brasileira.

“Art. 5° ,VI-€ inviolavel a liberdade de consciéncia e de crenca, sendo
assegurado o livre exercicio dos cultos religiosos e garantida, na forma da lei,
a protecdo aos locais de culto e a suas liturgias; V11-¢€ assegurada, nos termos
da lei, a prestagdo de assisténcia religiosa nas entidades civis e militares de
internacdo coletiva; VIll-ninguém sera privado de direitos por motivo de
crenca religiosa ou de convicgao filosofica ou politica, salvo se as invocar para
eximir-se de obrigacdo legal a todos imposta e recusar-se a cumprir prestacdo
alternativa, fixada em lei; (BRASIL, 1988, p. 13).

Visto que o 5° Artigo da Constituicdo ampara e assegura o livre exercicio de cultos

religiosos e direitos por motivos de crengas religiosas, torna-se inevitavel mencionar a Igreja



23

Adventista do Sétimo Dia, que se apoia no fundamento biblico o 4° mandamento, o qual orienta
a observancia do sébado, possuir respaldo dentro da Constituicéo.

Situando o leitor que a execucdo deste trabalho ocorreu dentro de uma Instituicéo de
Ensino Adventista, resta claro que levamos em consideracdo que muitos alunos adventistas na
pratica da observancia de suas crencas religiosas muitas vezes sdo discriminados por sua fé.
Assim, foi relevante a observacdo de que este grupo também, inUmeras vezes, sofreram
intolerancia religiosa e ainda sofrem pela sua observancia sabatica, tornando-se muitas vezes
excluidos de vagas de empregos e até mesmo reprovados em cursos académicos que ofertam
aulas aos sabados.

Dessa forma, havendo uma similaridade pela discriminacao religiosa tanto com judeus
durante a Segunda Guerra Mundial, pelas suas crencas, quanto na atualidade, ndo somente com
os adventistas, mas tantos outros grupos religiosos que de forma intolerante séo tratados por
uma sociedade padronizadora da moral e dos bons costumes, resquicios de convengdes cristas.
Assim sendo, os alunos da Educacdo Adventista sdo respaldados por lei na garantia de sua
liberdade religiosa e convicgdes filosoficas ao que se refere, principalmente, a observancia do
sabado, como memorial da criacdo e dia do Senhor de acordo com as Escrituras Sagradas.

Ressaltamos ainda que, a Instituicdo escolar filantrépica sempre se esforcou no
exercicio da tolerancia religiosa e da alteridade ao pluralismo religioso, pois os alunos que
estudam nas instituicdes adventistas procedem de diferentes culturas religiosas. Porém, apesar
do programa interno chamado de Cultura Geral, no qual fazem-se presentes os encontros de
Capelania, todos os alunos sdo convidados a participar delas de forma democréatica, mesmo nédo
comungando de principios religiosos.

Todavia, precisamos salientar que os conteudos apresentados nos programas de
capelania estdo voltados sempre as convicgdes religiosas da instituicdo, ndo abrindo espagos
democréticos para demonstracdes de outras matrizes religiosas. Na sala de aula, tratamos com
muita prudéncia tais assuntos para ndo desagradar a comunidade de pais adventistas e
protestantes da escola.

Nesse interim, notamos que a escola por mais que tente integrar e respeitar o
pluralismo religioso dos discentes, ela ndo cria um ambiente favoravel a préatica de direitos
humanos e respeito as manifestacdes culturais e religiosas de matrizes africanas, por exemplo,
ou mesmo catolicas. Tal processo se mostra como uma condescendéncia com uma educacao
hierarquizante, reforcando as diferencas preexistentes, através do seu discurso e filosofia

pedagdgica.
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Mostra-se que o perfil da escola adventista esta a indicar ser ela uma agéncia
evangelistica, pois um de seus propdsitos é conduzir seus alunos a um
relacionamento salvifico com Cristo. Ao matricular-se no Colégio adventista
e nele permanecer, quer no 1° ou 2° grau, ou ambos, o aluno estard se
colocando sob a influéncia dos principios e da fé adventista justamente
durante os anos de fundamentacdo de sua personalidade e do seu carater.
(PENNA, 2008, p. 66).

Apesar das tentativas de inculcar uma cultura de respeito e direitos humanos, a
instituicdo escolar adventista ndo consegue abstrair o seu verdadeiro propésito que é o de
evangelizar através de seus dogmas, deixando muitas vezes de explorar com mais afinco a

diversidade religiosa e suas manifestacGes culturais de vérias classes.
O PNEDH (BRASIL, 2009, p. 7) afirma que:

A educagdo constitui-se um dos principais ativos e mecanismos de
transformacdo de um povo e é papel da escola, de forma democrética e
comprometida com a promocéo do ser humano na sua integralidade, estimular
a formacdo de valores, habitos e comportamentos que respeitem as diferencas
e as caracteristicas proprias de grupos e minorias. Assim, a educacdo é
essencial no processo de formagdo de qualquer sociedade e abre caminhos
para a ampliacdo da cidadania de um povo.

Todavia, preocupa-nos que ainda existam em nosso pais poucas escolas empenhadas
em desenvolver uma mediacéo para a formacao de valores e crengas opondo-se a todo tipo de
preconceito ou discriminagao, respeitando a diversidade e a pluralidade cultural dos discentes.

Ao exercer seu papel de mediacdo, a escola constitui-se em espaco social
privilegiado para a formacéo de valores e crencas que possam se opor a todo
0 tipo de preconceito ou discriminacdo contra qualquer segmento da
sociedade. A educacdo em direitos humanos vai despertar ou desenvolver nos
alunos da Educacéo Bésica a nocdo de que individual e coletivamente, somos

capazes de crescer e de reinventar o mundo e nao apenas repeti-lo.
(KAMIMURA et al., 2017, p. 6).

Alguns regulamentos infraconstitucionais contemplaram a educacdo em direitos
humanos, mas o tema somente comegou a ser organizado de forma mais completa com o
registro do Programa Nacional de Educacdo em Direitos Humanos, por meio do Ministério da
Educacdo, da Justica e da Secretaria Especial de Direitos Humanos, em 2003, com a criagdo do
Comité Nacional de Educacdo em Direitos Humanos.

Posteriormente aos intensos debates sobre o tema e embasado no plano de acdo do
Programa Mundial de Educacdo em Direitos Humanos, foi finalizado o Plano Nacional de
Educacao em Diretos Humanos, em dezembro de 2006, com o escopo de trazer absoluta atuacéo
a democracia, desenvolvimento, justica social e elevacdo dos direitos humanos, estatuindo

medidas no ambito da educacéo basica, educagdo superior, educacdo ndo-formal e midia.
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1.2. Desafios atuais do ensino de Historia

O novo Coronavirus ou COVID-19 e suas variantes afetaram a sociedade de forma
global interferindo nos aspectos socioemocionais, econdémicos, politicos e cognitivos. Tal virus
trouxe uma realidade atipica para o século XXI, desde o final do ano de 2019 até os dias atuais
(2022). Além da busca pela contencéo do virus e protecéo vital da sociedade, governantes ainda

tém a responsabilidade de promover um minimo de “Bem Estar Social” para a populacao.

Uma das mais preocupantes inquietacdes neste momento esta relacionada a educacéo,
pois € notorio a desigualdade de direitos as classes sociais que ndo tiveram acesso a escola

durante a pandemia.

Durante a pandemia, adotou-se, nas escolas privadas, o0 modelo hibrido de ensino
(plataformas online), com inovac¢Bes metodoldgicas digitais como ferramentas complementares
na educacgdo bésica. Em detrimento da escola publica, que foi muito afetada ndo somente no
Maranhdo®, mas em todo o Brasil. Dessa maneira, o retorno das aulas na educacéo basica do
Ensino Médio no Estado se iniciaram parcialmente em outubro de 2021 e o retorno das aulas
presenciais em fevereiro de 2022, no Estado do Maranhdo. Na rede municipal de Séo Luis, o

retorno presencial ocorreu em apenas 50% das escolas em fevereiro deste mesmo ano, 2022%,

De maneira semelhante, percebemos o quanto a escola foi prejudicada pela
insensibilidade das autoridades competentes responsaveis pela educacgdo, na gestdo do Ministro
da Educacdo (MEC) Milton Ribeiro, respaldado pelo governo federal na lideranca do atual
presidente Jair Messias Bolsonaro, observamos que os temas dos Direitos Humanos foram
colocados de lado. A falta de compromisso dessa gestdo foi averiguada no fato de que, durante
o0 periodo pandémico, ndo houve apoio as escolas publicas, pois o0 governo federal inviabilizou
verbas para o fornecimento de acesso a internet de milhares de estudantes e professores das

redes publicas.

O descompromisso do MEC contribuiu para a desigualdade ampliada da
oportunidade de ensino aprendizagem, ferindo, desta forma, os direitos humanos, direito

essencial a educacdo e expressdo de milhares de brasileiros que ndo possuem o aparato

3 Disponivel em: https://www.ma.gov.br/noticias/estudantes-da-rede-estadual-iniciam-ano-letivo-em-todo-o-
maranhao. Acesso em: 14 maio 2022.

4 Disponivel em: https://gl.globo.com/ma/maranhao/noticia/2022/02/22/50percent-das-escolas-municipais-
retomam-as-aulas-presenciais-em-sao-luis.ghtml. Acesso em: 14 maio 2022.
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tecnologico essencial para aulas hibridas ou remotas, ficando deste modo marginalizadas do
processo em detrimento de inUmeros alunos de escolas privadas que retomaram suas atividades

letivas desde Abril de 2020, ora por modelo remoto, ora por modelo hibrido.

Partindo dos problemas contemporaneos, a discussdo sobre diretos humanos
aterrissa na escola e desperta no alunado a urgéncia de uma intervencdo. Para que a mudanca
ocorra e os direitos sejam respeitados, fazem-se necessarios a conscientiza¢do e o querer destas

mudancas tdo necessarias a nossa sociedade.

Diante do exposto objetivamos analisar o papel da escola na democratizac¢do do ensino

e os desafios do ensino de Historia na educacgédo basica. Conforme concorda Kenski (2012), a

maioria das tecnologias utilizadas em sala de aula e no processo educativo da escola basica séo

instrumentos auxiliares, ndo sdo o objeto, nem a substancia ou a finalidade da educacéo.

Contudo, as tecnologias atualmente sdo fortes aliadas no processo ensino aprendizagem, porém

é fato que elas nunca poderdo substituir relacBes sociais dentro da escola, a interacdo do

aprendizado e a cooperacdo entre os alunos na escola e com os professores em sala de aula.
Daros e Camargo, afirmam as transformacdes que a tecnologia trouxe a atualidade,

Né&o se fala em outra coisa no meio educacional — mudanca é a palavra de

ordem. Metodologias ativas, inovagéo, competéncias, novas tecnologias, tudo

para se fazer diferente do que se fazia no passado. Mas sera que precisamos

mesmo mudar? Afinal, todos nés fomos formados no modelo tradicional e

estamos desempenhando nossos papéis profissionais de modo mais ou menos

relevante. De fato, 0 modelo tradicional serviu a um propdsito e foi efetivo até

certo ponto. No entanto, o acesso universal a informagdo, proporcionado pelo

advento da internet e das midias digitais, transformou radicalmente a

sociedade e, com ela, a forma de se relacionar, consumir, trabalhar, aprender
e, até mesmo, viver. (2018, p. 10).

No atual cenario, em que parte do processo de ensino aprendizagem ocorreu por meio
de tecnologias, refletimos como os professores estdo conseguindo adaptar-se as novas
mudancas repentinas e lidar com essa nova realidade na sala de aula. E not6rio que muitos
docentes formados ha varios anos nos moldes “tradicionais” nao estdo conseguindo adaptar-se
ou atender as novas exigéncias educacionais no século XXI, que, de alguma forma, a pandemia
foi responsavel pela antecipacdo de todo um processo que talvez demoraria mais tempo a ser
colocado em prética, ou permitiria oportunidades democraticas a todos, para o igual acesso a

capacitacdes e preparacao para a chegada do “novo”.

E categorico, pois, que o pds pandemia trara novas formas de pensar a escola, seu
cotidiano e a profissdo docente. Mas qual o papel do professor de Historia neste cenario? Quais

reflexdes devem ser feitas e quais as dificuldades encontradas neste contexto pelo fazer ensinar
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em sala de aula? O professor de Historia precisa adequar-se a este novo ritmo de ensino? Ou
acomodar-se as suas antigas praticas pedagogicas, vistos por alguns como tradicionais ou

magistrocéntricas?

Analisaremos tais questionamentos como objeto de estudo dos atuais desafios do
Ensino de Histdria. Para alguns pesquisadores da area, como Maria Auxiliadora Schmidt e
Tania Garcia (2005), ensinar Histdria € criar as condigdes para a formacao de uma “consciéncia

histérica” nos estudantes, através de uma redefinicdo do conceito de aula de Historia.

Desse modo, uma aula € o momento de se compartilhar experiéncias individuais e
coletivas, onde se propde, como estratégias ou como recursos, a realizagdo, por exemplo, “de
entrevistas, estudos de campo ou estudos do meio, que permitiriam ao aluno se apropriar do
conhecimento de forma ativa e articulada com o mundo natural e social” (SCHMIDT;
GARCIA, 2005, p. 298).

Ao colocar como central a compreensao das ideias historicas dos alunos e professores,
a metodologia da Educacdo Historica se volta para o acumulo teorico e epistemologico da
Ciéncia Historica, visando pensar o ensino de Historia a partir das elaboragdes proprias do
pensamento historico. Como afirma Schmidt,

... que assumir o primeiro principio da Didatica da Historia torna necessario
que professores e alunos busquem a renovacao dos conteidos, a construgdo
de problematizag6es histéricas, a apreensdo de varias histérias lidas a partir
de distintos sujeitos historicos, das historias silenciadas, histérias que néao
tiveram acesso a Historia. Assim, busca-se recuperar a vivéncia pessoal e
coletiva de alunos e professores e vé-los como participantes da realidade
historica, a qual deve ser analisada e retrabalhada, com o objetivo de converté-
la em conhecimento historico, em autoconhecimento, uma vez que, desta
maneira, 0S sujeitos podem inserir-se a partir de um pertencimento, numa
ordem de vivéncias multiplas e contrapostas na unidade e diversidade do real
(SCHMIDT e GARCIA, 2005, p. 299-300).

Mas como pensar a historia em sala de aula? Como os professores podem tornar o
ensino de historia algo que abrilhante os olhos e “despertem” os sentidos dos estudantes para
uma compreensdo mais didatica e significativa?

Ao assumir o principio da Didatica da Histéria como ciéncia da aprendizagem
historica, Riisen justifica dizendo que isto ocorre porque “ela produz de modo cientifico
(especializado) o conhecimento necessario e préprio a histdria, quando se necessita
compreender os processos de aprendizagem e lidar com eles de modo competente”. Afirma
também que “todo conhecimento acerca do que seja a aprendizagem historica requer o
conhecimento do que seja historia, daquilo em que consiste a especificidade do pensamento

histérico e da forma cientifica moderna em que se expressa. No cerne da questdo esta a
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capacidade de pensar historicamente, a ser desenvolvida nos processos de educacdo e
formacgdo”. °

Compreende-se, entdo, que na perspectiva ruseniana, a aprendizagem constitui a base
da Didética da Historia e que seus fundamentos estdo na propria ciéncia da Historia, porque a
especificidade da aprendizagem histérica sé pode ser entendida se forem também entendidos
0s respectivos processos e formas de lidar com a experiéncia do passado. Pois € somente por
intermédio desses processos que o0 passado se torna historia, afirma Risen (2015).

Para Bittencourt (2018), contudo, ndo podemos ter uma atitude ingénua frente a tais
mudancas e a essa nova cultura, ela afirma que um problema fundamental para entender o
significado das tecnologias na cultura contemporanea é o alcance delas como difusoras de
informacdes e 0 modo como tais informacdes se integram na configuracdo do conhecimento

escolar e as repercussdes que a médio e longo prazo trardo a sociedade.

A tendéncia, no atual jogo politico, € o retorno dos principios educacionais da
Lei n® 5.692/1971, que dilui o conteldo das vérias disciplinas em tdpicos
genéricos, reduz o tempo de estudo escolar no Ensino Fundamental e
transforma o Ensino Médio em uma espécie de 2° grau profissionalizante cujo
objetivo ¢ preparar o aluno para “o mundo do trabalho técnico” nas escolas
publicas, e “trabalho profissional de nivel universitario” nas escolas privadas.
(BITTENCOURT, 2018, p. 97).

E notavel, na atual conjuntura educacional com a implementagio do “NOVO” Ensino
Médio que alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional e estabeleceu mudancas
estruturais, a Lei n° 13.415/2017°, a ideia de que os conhecimentos basicos sejam focados em
Lingua Portuguesa e Matematica. Dessa maneira legando as disciplinas restantes a reducdo na
carga horaria obrigatoria, entre elas, Historia, e 0 nimero de periodos delas dependera da area
de conhecimento escolhida pelo estudante. Corroborando, desta maneira, a afirmacdo de
Bittencourt para um ensino voltado para o trabalho, objetivando-se mais ainda uma alienacao

cognitiva e reflexiva dos verdadeiros problemas e dilemas sociais.

Nesse caminho, a preocupacéo € de que as mudangas potencializem a desigualdade
entre escolas publicas e privadas, pois um dos fatores que motivam essa preocupacdo séo a falta
de infraestrutura adequada, recursos humanos suficientes, professores com a formacao
adequada para ministrar as novas disciplinas e carga horaria para fazer a integracdo entre

disciplinas proposta pela reforma.

5 RUSEN. Jorn, Teoria da Histéria: uma teoria da historia como ciéncia (Curitiba: Editora da UFPR, 2015),
248, 249.
® Disponivel em http://portal.mec.gov.br/component/content/article?id=40361. Acesso em: 04 jun 2022.
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Todos estes desafios no atual processo de renovagéo curricular fazem-nos refletir sobre
novas praticas e metodologias, ja que os tempos mudaram, os discentes também sdo
constantemente impactados por essas mudancas, recebendo estereo6tipos como geragdes Y, Z e

atualmente Alfa’.

Bittencourt (2018), porém, afirma que mesmo com varios problemas trazidos pelo
mundo tecnologico, com o entendimento de que tais tecnologias ndo sdo “inimigas”, mas
também ndo sdo produtos que possam ser utilizados sem uma critica profunda do que
transmitem, das formas individualizadas de comunicacdo e lazer, que estabelecem, do
fortalecimento do ideério consumista e de submissdo irrestrita ao dominio da maquina como
instrumento educativo, e neste processo esta a figura mediadora e facilitadora do professor
como motivador da aprendizagem, que ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos

seus objetivos.

Fonseca (2010) também reforca a ideia de incorporacdo e diversificacdo de
metodologias em sala de aula, utilizando diferentes fontes, linguagens e artefatos da cultura
contemporanea no processo de ensino aprendizagem, pois afirma que o professor, ao ensinar
Historia, incorpora nogdes transmitidas no processo de socializagdo da crianga, ndo somente do
ambiente escolar, mas no mundo vivenciado fora da escola, nos espagos socioculturais e de

lazer e ambientes educativos.

A formacdo do aluno/cidaddo se processa ao longo da vida, nos diversos
espacos, entre eles a escola. Logo, devemos considerar como fontes do ensino
de Historia todos os veiculos, materiais, vozes, indicios que contribuem para
a producdo e difusdo do conhecimento, responsaveis pela formacdo do
pensamento critico: 0s meios de comunicacdo de massa (radio, TV, imprensa
em geral), a internet e os espacos virtuais, a literatura, o cinema, fontes orais,
monumentos, museus, arquivos, objetos, poesias e cancgdes, alem de
documentos impressos e textuais e das fontes iconogréficas. Os livros
didaticos e paradidaticos como fontes, suportes de trabalho, também
propiciam o acesso de alunos e professores a compreensao desse universo de
linguagens. Incorporando diferentes linguagens ao processo de ensino de
Historia, reconhecemos néo so a estreita ligagao entre os saberes escolares e a
vida social, mas também a necessidade de (re) construirmos o nosso conceito
de ensino e aprendizagem. (FONSECA, 2010, p. 10).

" Geragdo Y - A faixa etaria entre 25 e 40 anos presenciou a chegada do novo milénio ainda crianga ou bem jovem.
Considerada criativa e alinhada as causas sociais, ndo tem como prioridades o trabalho intenso. Geracdo Z - Os
jovens que nasceram a partir de 1997, que estdo chegando hoje ou ainda vdo entrar no mercado de trabalho, séo
nativos digitais, ou seja, convivem com o universo da internet. Geracdo Alfa — criancas e jovens nascidos a partir
de 2010, que tém como caracteristicas a flexibilidade, autonomia e um potencial maior para inovar e buscar
solugdes para problemas de forma colaborativa. Gostam de ser protagonistas, colocar a méo na massa e aprender
com situagBes concretas. Disponivel em: https://beieducacao.com.br/geracoes-x-y-z-e-alfa-como-cada-uma-se-
comporta-e-aprende/. Acesso em: 16 nov 2022.
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Compreendemos, até aqui, que a consciéncia histérica do aluno se forma antes mesmo
do processo de escolarizacéo e se prolonga no decorrer de sua vida, fora da escola, em diferentes
espacos educativos, por diferentes meios. Fonseca (2010) enfatiza que a construcdo de uma
pratica de ensino de Histdria que de fato objetive a formacdo de cidaddos criticos requer a
valorizacdo permanente das vozes dos diferentes sujeitos, do didlogo, do respeito a diferencga,
bem como o combate as desigualdades e o exercicio da cidadania em todos 0s espacos.

Reconhecer e defender a concepcdo, hoje bastante difundida, de que o ensino e a
aprendizagem de Histdria, bem como o processo educativo em geral, abrangem qualquer
momento e qualquer lugar ndo significa desvalorizar o papel da escola, da educacéo escolar, na
formacéo da cidadania, mas a escola se mantém como local para convivio em torno dos saberes,
garantindo oportunidades para a exposi¢éo, o debate e a solucdo de davidas, assim como para

a apresentacdo de conquistas alcangadas por professores e alunos.

Partindo desse pressuposto, a Historia precisa ser apresentada aos alunos de uma forma
significativa e intencional, para que os alunos possam compreendé-la, familiarizarem-se com
acontecimentos recentes e saber relaciona-los com o passado, desta forma, o papel do professor
torna-se indispensavel como mediador nesta histéria imediata, pois ele conduzira o debate e
comentarios factuais acerca das inquietacdes dos alunos sobre acontecimentos do presente,
mas ao apresentar uma trajetdria que inicia-se no presente, e depois retoma o tema em outras
sociedades passadas, ndo ird condescender que os discentes tenham juizos de valores da

atualidade, ressaltando que cada homem é produto do seu tempo histérico e social.

Torna-se evidente, portanto, que é impossivel compreender seu tempo para quem
ignora todo o passado, ser uma pessoa contemporanea é também ter consciéncia das herancas
consentidas ou contestadas, nao ¢ reforcar uma historia “evoluida” e comparar ao passado como
“atrasado”, mas compreender que a historia € uma historia inacabada entre o passado e o futuro,
desta maneira cabe ao professor ser este elo de ligagdo ou ser uma ponte que permita o alunado
manter contato com o passado sem perder-se com as conexdes dos assuntos e problemas da

sociedade no presente.

Permitir o protagonismo dos nossos alunos em sala de aula, nesta nova educacgéo do
século XXI, € ajuda-los como professor, a tornarem-se pesquisadores e buscar testemunhos dos
acontecimentos recentes e nao levar em consideragéo a tendéncia de um passado do ponto de

vista do acabado, do imutavel, do irrefutavel. Porém, fazé-los entender que o passado é uma
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ferramenta indispensavel para compreensdo da atualidade e do seu processo de construcao

social e historico.

Precisamos refletir, nessa linha, se os “contetidos” ensinados em sala de aula
influenciam na construcdo de uma consciéncia histérica e no pensar historicamente,
consequentemente. Este € um primeiro passo para entender-se o que tem sido ensinar Historia.
Para isso, Rita de Cassia Santos (2012) mostra que, para ensinar a pensar historicamente, é
necessario situar a aprendizagem historica na epistemologia da Histdria, desta forma a autora
baseia-se nas afirmacgdes de Schmidt:

Para dialogar com o passado e pensar historicamente é necessario saber usar
as ferramentas que os historiadores utilizam para recria-lo. Segundo Schmidt
(2010) isto significa dizer que é preciso saber encontrar e selecionar os fatos
que sdo importantes para explicar o presente, conseguir organizar os fatos
numa perspectiva temporal, mostrando como eles se sucedem, como fatos
diferentes acontecem ao mesmo tempo no mesmo lugar e em lugares
diferentes, como e por que ocorrem as mudancas, as permanéncias, as
rupturas, aprender a ler, questionar e interpretar os documentos que ‘falam’
sobre esses fatos e construir as préprias explicacdes sobre as relagdes entre o
passado e o0 presente, a histéria de outros povos, outras pessoas, e a sua prépria
historia. Isso constitui uma aprendizagem histdrica situada na epistemologia
da Histéria. (SANTOS, 2012, p. 766).

E por isso que Peter Lee (2001) entende como objetivo central do ensino de histdria a
promocdo da alfabetizacdo historica, algo muito diferente do que convencionalmente somos
levados a crer, a saber, que os professores de histdria tém o papel de simplificar os contetdos
produzidos na academia. Além disso, para Lee, a aprendizagem historica s6 acontece de fato
quando o sujeito é capaz de modificar a sua propria percepcdo do mundo em que vive, de forma

mais complexa e racional, ou seja, ressignificando sua visdo de “mundo”.

Outro ponto a ser destacado neste capitulo é que a tecnologia por si s6 ndo promove a
aprendizagem historica. Ela é, sim, uma ferramenta importante, mas deve estar articulada aos
objetivos especificos do ensino de historia. Destarte, existem limites materiais de sua
efetividade e também limites epistemoldgicos, ligados diretamente a proposta de aprendizagem
histérica que se tem em mente. Isso significa que nenhuma tecnologia ainda é capaz de
apresentar o passado tal como ele foi, apesar de todo o avanco tecnoldgico atual, limitando-se

a servir de recurso pedagogico para o professor, que deve estabelecer seus proprios objetivos.

1.3. A importancia e os desafios da educacdo em Direitos Humanos no ensino de Histéria
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Mas qual é a relacéo entre o ensino de Histdria e os Direitos Humanos? O PNEDH
prevé a compreensao da trajetdria historica dos direitos humanos, a partir das trés dimensdes

propostas para a promocao da efetivacdo de uma EDH:

O PNEDH determina que a educacdo em direitos humanos na Educacdo
Basica deve ser promovida em trés dimensdes: conhecimentos e habilidades;
valores, atitudes e comportamentos; e a¢fes. A primeira dimensdo, ao referir-
se a necessidade de “compreender os direitos humanos e os mecanismos

existentes para a sua protegdo”. (BRASIL, 2007, p. 32).
Para assimilar qual a relacdo entre o ensino de Historia e os direitos humanos, €
necessario apoiar-se, primeiro, na definicdo do que vem a ser direitos humanos, nas concepcdes
que os historiadores e estudiosos possuem sobre eles, e consequentemente, relacionar sua

aproximacdo com o ensino de Historia.

Nesse estrada, um conceito de Direitos Humanos que podemos citar para principiar
as discussbes sobre 0 que vem a ser esses direitos, desde a promulgacdo da Declaracdo
Universal dos Direitos Humanos, em 1948, é da historiadora, Lynn Hunt, baseada no preAmbulo
adotada e proclamada pela Assembleia Geral das Nac¢Ges Unidas (resolugdo 217 A I11) em 10
de dezembro 19488 :

Visto que o reconhecimento da dignidade inerente a todos os membros da
familia humana e de seus direitos iguais e inalienaveis ¢ o fundamento da
liberdade, da justica e da paz no mundo, visto que o desrespeito e desprezo
pelos direitos humanos tém resultado em atos barbaros que ofenderam a
consciéncia da humanidade e que o advento de um mundo em que 0s seres
humanos tenham liberdade de expresséo e crenca e a liberdade de viver sem
medo e privacBes foi proclamado como a aspiracdo mais elevada do homem
comum. (Lynn Hunt, 2007, p. 229).

Assim, Fernandes e Paludeto (2010) discorrem sobre a evolucdo dos direitos dos
cidaddos diante das desigualdades sociais inerentes a sociedade de classes citando Marshall

(1967), que dizem.

E a cidadania, apoiada na igualdade entre os cidad&os e na participacéo plena
do individuo, em todas as instancias, que permitird que as desigualdades dos
sistemas de classes possam ser confrontadas, ou seja, a desigualdade pode ser
aceitavel, desde que a igualdade da cidadania seja reconhecida. Através do
desenvolvimento histérico dos direitos do cidaddo na sociedade inglesa, o
autor focaliza o conceito segundo umatriplice dimenséo: o direito civil, o
politico e o social. (FERNANDES E PALUDETO, 2010, p. 234).

Essa classificagdo que Marshall faz da triplice dimensdo dos direitos é defendida
também pela historiadora Carlota Boto (2005), que afirma que, quando sdo debatidos aspectos

8 Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/declaracao-universal-dos-direitos-humanos. Acesso em: 05 jun
2022.
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concernentes aos Direitos Humanos que formaram e firmaram a modernidade, habitualmente
sdo consideradas as conquistas histdricas de tais direitos, classificando-os por trés geracoes:
direitos civis, publicos e juridicos.

Evidentemente, os Direitos Humanos ndo nasceram no ano de 1948, quando foram
proclamados pelas Na¢des Unidas como um “ideal comum”. Como uma construgao histdrica,
os direitos humanos foram se constituindo ao longo do tempo e ampliando seus diversos
segmentos dos grupos e sociedades humanas, ao longo de pelo menos duzentos anos de luta por

direitos em diversas partes do mundo.
Desta forma, Boto (2005) afirma que,

Em um primeiro nivel, estariam a liberdade e a igualdade civis propugnadas
nas primeiras declaragdes de direitos, junto com a ideia de tolerancia religiosa.
Esses postulados iniciais ante os direitos dos homens supunham o
universalismo da condi¢do do individuo humano como agente de direitos. [...]
Finalmente, a partir da Declaracdo de 1948 terd inicio uma terceira fase
guando se propugnaré a tese de protecdo juridica dos direitos — possibilitando
a ideia de direito subjetivo, cujo ndo-cumprimento torna possivel acéo judicial
contra o Estado, garantindo a prerrogativa do direito existente. Desde aquela
segunda metade do século XX, ganhariam forga as reivindicacGes especificas
por direitos intrinsecos a grupos sociais especificos; que reclamam a
identidade na diversidade. (BOTO, 2005, p. 778).

E not6rio o entrelacamento da educagio em direitos humanos e o ensino de historia,
pois as ideias de democratizacdo dos espacos escolares como extenséo de oportunidades de
acesso a escolarizacdo aos diversos grupos sociais, objetivando-se uma qualidade de ensino que
seja acompanhada de padrdes pedagdgicos instrumentalizadores para a aplicacdo de teorias
pedagdgicas em sala de aula.

Assim, é costumeiro na educacdo existirem discursos antagonicos a democratizagdo
do ensino como desdobramento de oportunidades de acesso a escolarizacdo e a concepg¢éo de
uma qualidade no ensino acompanhada de uma padronizacdo metodologica instrutiva. Porém,
sera que universalizar o acesso permitiria um suposto empobrecimento dos padrbes de
qualidade, que outrora, assegurariam alguma exceléncia do modelo anterior, o qual
contemplava apenas uma infima parcela social, excluindo as classes marginalizadas
socialmente?

Para esta indagacéo, Boto (2005) a repele afirmando que a educagdo como direito deu
um salto, quando historicamente passou a contemplar, pouco a pouco, o atendimento a padroes
de exigéncias voltados para a busca de maior qualidade do ensino oferecido e para o

reconhecimento de ideais democraticos internos a vida escolar.
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(...) historicamente os direitos nascem e se desenvolvem, ndo por nossa
disponibilidade pedagdgica, mas essencialmente por conjunturas histéricas de
formacGes sociais concretamente dadas. (...) 0 ensino torna-se paulatinamente
direito publico quando todos adquirem a possibilidade de acesso a escola
publica. (...) o direito da educacdo serd consagrado quando a escola adquirir
padrbes curriculares e orientagdes politicas que assegurem algum patamar de
inversdo de prioridades, mediante atendimento que contemple — a guisa de
justica distributiva — grupos sociais reconhecidamente com maior dificuldade
para participar desse direito subjetivo universal — que é a escola publica,
gratuita, obrigatoria e laica. Aqui entram as politicas que favorecem, por
exemplo, a reserva de vagas por cotas destinadas, nas universidades, a
minorias étnicas. (BOTO, 2005, p. 779).

As Diretrizes Nacionais de Educacao em Direitos Humanos (DNEDH) defendem que
um dos principais mecanismos de priorizacdo da defesa dos direitos humanos, é coloca-lo como
marco conceitual das estratégias de desenvolvimento e garantias de igual tratamento a toda
populacéo, de igualdade e de ndo discriminacéo, e de participacdo, outorgando assim, o poder
a todos os setores, principalmente os grupos vulneraveis de nossa sociedade (BRASIL, 2013,
p. 19).

Logo, a conscientizacdo da relevancia e a pratica dos direitos humanos em nossa
conjuntura social comecam no chéo da escola, através de projetos pedagdgicos que contemplem
discussbes sobre os temas vivenciados pela comunidade escolar, despertando uma cidadania
ativa na juventude e o senso de tolerancia ao reconhecer e conviver com ideias opostas sem
tornar as opinides irredutiveis.

Contudo, ¢é desafiador, mas pressuroso conscientizar nossos jovens, que a efetivacao
dos direitos humanos sera alcancada pela pratica da educacgéo, pois € um fato social essencial,
respaldado pela Constituicdo de 1988,

A Constituicdo Federal de 1988 d& sentido diferente em relag&o a participagdo
e ao controle social, uma vez que contempla, no plano juridico, direitos que
garantam aos cidaddos uma vida mais digna, baseada em principios de
igualdade de justica social e de equidade.

Um direito de todas as pessoas que torna possivel o desenvolvimento de seu
potencial, a Educagdo é a principal esperanca para alterar o curso da
humanidade. As transformagdes necessarias tém que atrelar o reconhecimento
do Estado de que os excluidos sdo titulares de direitos. A adocdo dessa
condicdo certamente mudard a légica dos processos de elaboragdo das
politicas publicas. (BRASIL, 2013, p. 22).

Ao apropriar-se da ideia que a educacao € a principal esperanca para alterar o curso da
humanidade, deparamo-nos com uma realidade inegavel que a escola é uma instituicdo que
contribui para a manutengdo de uma estrutura social. Nesta perspectiva, Bourdieu (1998)

sustenta a ideia de que a escola ou o sistema de ensino deveria ser pensado para superar a
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estrutura e a metodologia reprodutivista e hierarquizante social, visualizando-a sob uma 6tica

de transformacéo.

Destarte, leva-nos a reflexdo que a escola inculcou o reconhecimento da cultura

erudita, marginalizando o conhecimento da cultura da classe popular. Seguindo essa ldgica, as

classes populares sdo induzidas a escolherem, por necessidade e pela urgéncia do seu atual

contexto de vulnerabilidade social, seu capital cultural, legitimado pela cultura da classe

dominante, ndo tendo tempo para desenvolver suas competéncias culturais de forma

democrética e o seu potencial de aquisi¢ao, tornando-se, dessa maneira, uma escola reprodutora

de desigualdades.

[...] a nocdo de capital cultural impds-se, primeiramente, como uma hipétese
indispensavel para dar conta da desigualdade de desempenho escolar de
criangas provenientes das diferentes classes sociais, relacionando o sucesso
escolar, ou seja, os beneficios especificos que as criangas das diferentes
classes e fracGes de classe podem obter no mercado escolar, a distribui¢do do
capital cultural entre as classes e fracdes de classe (BOURDIEU, 1998, p.73).

Em funcdo disso, Benevides (2000) assegura que a educacdo em direitos humanos so

sera eficaz se os espagos escolares fomentarem a formacdo de uma cultura de respeito a

dignidade humana, através da promocdo e da vivéncia de valores da liberdade, justica,

igualdade, solidariedade, cooperacéo e tolerancia. Portanto, a formacéo desta cultura significa

criar, influenciar, compartilhar e consolidar mentalidades, costumes, atitudes,
habitos e comportamentos que decorrem, todos, daqueles valores essenciais
citados — 0s quais devem se transformar em praticas.

Quando falamos em cultura, é importante deixar claro que nao estamos nos
limitando a uma vis&o tradicional de cultura como conservagdo: dos costumes,
das tradicdes, das crencas e dos valores. Pelo contrario, quando falamos em
formagdo de uma cultura de respeito aos direitos humanos, a dignidade
humana, estamos enfatizando, sobretudo no caso brasileiro, uma necessidade
radical de mudanca. (BENEVIDES, 2000, n.p.).

Considerando que o ser humano é o sujeito de sua propria construcao social, politica

e histdrica, concluimos que o homem se faz cultura e, quando lhe é necessario, ele produz

mecanismos legitimadores de seus ideais como vimos na constru¢do das ideias iluministas

durante a Revolugdo Francesa, por exemplo.

Com tal quadro histérico e com tais deturpagdes - muitas vezes conscientes e
deliberadas, de grupos ou pessoas interessadas em desmoralizar a luta pelos
direitos humanos, porque querem manter seus privilégios ou porque querem
controlar e usar a violéncia, sobretudo a institucional, apenas contra os pobres,
contra aqueles considerados “classes perigosas”- reafirmamos que uma
educacdo em direitos humanos s6 pode ser uma educacdo para a mudanca, e
ndo para a conservacdo. Embora insistamos na ideia de cultura, trata-se da
criacdo de uma nova cultura de respeito a dignidade humana; portanto, o termo
cultura sé tem sentido como mudanca cultural. (BENEVIDES, 2000, n.p.).
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Nessa perspectiva, Silva (2021) analisa que o grande desafio dos direitos humanos no
mundo contemporaneo € conseguir dar conta do pluralismo ndo etnocéntrico, que valorize o
didlogo entre as culturas, o que evitaria a sobreposicdo daquela considerada “inferior” pela
classificada como “‘superior”. (...) Atualmente em virtude da crise sanitaria, por conta da
Pandemia do Covid-19, acentuou-se, ainda mais, o contexto da pobreza. (SILVA, 2021, p.23).

Verifica-se, nessa acepcao, que a escola e os professores possuam um papel relevante
nesta construcao cultural, conduzindo e orientando o processo de consciéncia historica e social
dos direitos humanos na sala de aula, este € um caminho que possibilitaria aos alunos o
conhecimento, a compreensao e a experimentar os direitos humanos constituidos atraves de seu
protagonismo como cidaddo, possibilitando, desta forma, o desenvolvimento de uma visdo mais
critica a respeito de determinados temas importantes para uma sociedade igualitaria e plural, e
que a partir de discussbes e projetos pedagdgicos sobre o tema em sala de aula, possam
compreender a importancia do exercicio dos direitos humanos e dos valores democréticos,
possibilitando a aplicacdo em sua vivéncia social.

Carvalho (2004) salienta ainda que inUmeros sdo os desafios para que se supere essa
visdo da escolarizacdo em favor de ideais ligados a nogdo de uma formacao voltada para o bem
comum. Dessa maneira, qualquer transformacdo que diga respeito a uma mudanga dessa
magnitude exigira, inexoravelmente, uma série de medidas complementares. E possivel citar,
dentre elas, uma que nos interessa diretamente: a formacdo de professores, ndo s6 em seus
estagios iniciais, ao longo das licenciaturas, mas também na formagéo continuada que se volta
para os professores ja em servico. (CARVALHO, 2004, p.437).

Ressaltamos que o dominio do contetdo técnico de Histdria em sala de aula,
apreendido nos espacos académicos e de vivéncias escolares sdo cheios de aspectos mecanicos,
desta forma, faz-se necessario o interesse do docente por uma aprendizagem que contemple 0s
direitos humanos e busque seu aprimoramento como ser humano. Desta maneira, o professor
se humaniza executando uma comunicagdo mais clara, empatica, complacente, impactando seu
alunado através de suas agdes e ndo somente de suas palavras.

Por conseguinte, o ensino de Historia precisa acrescentar nocdes que expressem
efetivo sentido para o aluno. O referido ensino, dessa feita, fundamentado em eixos tematicos,
oportuniza o dialogo interdisciplinar. Os direitos humanos, por sua vez, constituem um
importante eixo estruturante para o ensino de Historia.

No que tange ao campo da Historia, Barros (2005), em termos académicos, diz que o0s
debates precisam fomentar a necessidade de se enfrentar temas complexos e multidisciplinares

como direitos humanos a partir de diferentes vieses de analise, pois uma das caracteristicas mais
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marcantes do contexto cientifico contemporaneo diz respeito, justamente, a busca por romper
com a ideia de conceitos fechados e claros.

Dessa forma, uma conduta metodologica que evidencie um didlogo conceitual que
busque articular diferentes campos do saber pode representar grandes avancos para O
desenvolvimento de pesquisas relacionadas a direitos humanos no ambito da Historia.

Assim, a escola enquanto instituicdo social de incontestavel potencial transformador
ndo pode se desobrigar de estimular o debate. Nesse sentido, a discussao sobre direitos humanos
deve ser acentuada, por meio de uma abordagem multidisciplinar e multiforme, associando
diferentes disciplinas, de modo a encorajar 0 senso critico dos alunos e apercebé-los das
inimeras conexdes entre o que se discute no ambito escolar e o seu cotidiano social.

Em consonancia, é preciso dizer que o ensino de Historia deve lancar novos olhares
sobre temas recheados de atualidade e relevancia social, como € o caso dos direitos humanos,
almejando estabelecer conexdes entre os debates académicos, a atmosfera social e a praxis
pedagdgica de cada profissional.

Ao que se refere ao cotidiano escolar, um dos grandes desafios enfrentados pelo
profissional de Histdria para levar a tematica dos direitos humanos ao seu dia a dia é justamente
estabelecer padrdes conceituais solidos por meio dos quais possa optar por essa ou aquela
estratégia didatica.

Posto isso, em seu projeto de Formacdo de professores e educacdo em direitos
humanos, Carvalho (2004) reforca a necessidade da criagdo de uma cultura de debates e
planejamento conjunto de meios para que as escolas proponham solucdes especificas para suas
condigdes e promovam aos professores capacitacdes com a inser¢éo de atividades culturais para

ajuda-los a ampliar o seu repertorio cultural.

Acreditamos que esse tipo de procedimento pode, a um sé tempo, tornar mais
concretas discussdes complexas do ponto de vista conceitual, como as que,
entre outras, dizem respeito a violéncia social, a democracia e ao racismo,
aproximando-as da realidade vivida pelos professores e aumentando-lhes seu
repertorio cultural. Elas podem ainda sugerir formas de vinculacdo entre a
tematica, as diversas expressdes culturais e as praticas docentes passiveis de
extensdo para a propria experiéncia docente das escolas. (CARVALHO, 2004,
p. 444).

As DNEDH reforgam que toda acdo educativa com escopo em direitos humanos deve
conscientizar acerca da realidade, identificar as causas dos problemas, buscar modificar atitudes

e valores e zelar para mudar as situagoes de conflitos e infragdo dos direitos humanos.

Falar sobre direitos humanos implica a necessidade de haver sintonia entre o
discurso e a acdo de todos os envolvidos no processo. O bem coletivo vem em
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primeiro lugar. Educar para os direitos humanos dignifica 0 homem, faz dele
protagonista de um projeto que tem como objetivo um mundo melhor,
assegurando que o direito seja para todos. (...) Uma escola verdadeiramente
cidada deve apresentar-se a sociedade com projetos de transformacdo da
realidade, que é adversa a dignidade da pessoa humana; deve procurar
interagir com a sociedade, que enfrenta varias transformacdes. (BRASIL,
2013, p. 34).

De acordo com Candau (2007), a educacdo em direitos humanos mostra-se dubia
porque tem sido construida individualmente, favorecendo metodizacdes de violagdes de
direitos, por isso a emergéncia de introjetar, no imaginario social, a cultura dos Direitos
Humanos. Assim, ela evidencia que

A educacdo em Direitos Humanos ja tem caminho construido no Brasil e em
todo o continente latino-americano. No momento atual, o desafio
fundamental é avancar em sintonia com sua paixdo fundante: seu
compromisso histérico com uma mudanca estrutural que viabilize uma
sociedade inclusiva e a centralidade dos setores populares nesta busca. Estas
opgdes constituiram - e acreditamos que continuam sendo - a fonte de sua
energia ética e politica. (CANDAU, 2007, p. 411).

Sendo assim, uma estratégia interessante de se abordar o tema seria como eixo
tematico por meio do qual se conduziria a evolugdo dos acontecimentos historicos ao longo das
unidades tematicas, fazendo uma relagdo com o conteido em sala e 0s eventos atuais. Deste
modo, a cada unidade, o professor devera destacar como se originaram as lutas e tensées sociais
por cumprimento das liberdades individuais.

Outro viés de abordagem que o professor pode utilizar para estimulo dos alunos é a
busca em ferramentas de pesquisas como o Google Académico ou Scielo artigos e periédicos
especificos sobre direitos humanos, e que representam outra maneira bastante eficiente de se
aprofundar o tema.

Dessa forma, precisamos encarar a educagcdo em direitos humanos como uma
sequéncia de empoderamento na formacdo de pessoas, permitindo-lhes um espago de
protagonismo, com a gestao de acGes preventivas de violagdes dos direitos humanos, nos varios
espacos sociais, articulando-se com uma politica educacional, voltada principalmente para os
grupos de maior vulnerabilidade, tomando uma postura solidaria com o outro, e difundindo
conhecimentos que possibilitem a pratica da cidadania e democracia, formando assim, sujeitos
de direitos, ou seja, aqueles individuos que sentem-se responsaveis pelo projeto de sociedade
ao qual pertencem.

Logo, relacionando, pois, os direitos, a cidadania e a educacdo, de modo mais
especifico, ao ensino de historia e de seu papel ndo apenas de trazer a tona 0s acontecimentos

do passado, ou mesmo de fatos historicos presentes, mas refletir, na esséncia das tematicas
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trabalhadas em sala, enquanto disciplina do curriculo escolar, uma analise critica, em um
panorama transformador, dos eventos e fatos historicos e dos direitos dos cidadaos tal como

apregoa a Declaracdo dos Direitos Humanos e a Constituicdo Brasileira de 1988.
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CAPITULO 2: DESBRAVANDO O TERRITORIO DA GAMIFICACAO

O termo gamification (traduzido para o portugués por gamificacdo, ou ludificacéo, foi
utilizado pela primeira vez em 2002 pelo programador britanico Nick Pelling, mas o tema s
despertou atencéo anos depois, afirmam Cavalcanti e Filatro (2018), com a publicacédo do livro
“A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores e como eles podem mudar o

mundo”, de Jane McGonigal.
Desde entdo, o tema se disseminou principalmente no mundo organizacional,
gue tem utilizado a gamificacdo como estratégia de mudanca de

comportamento dos colaboradores e garantia de eficiéncia dos seus resultados.
(CAVALCANTI E FILATRO, 2018, p. 205).

Estas estratégias visando aumentar o engajamento e a autonomia dos estudantes foram
adotadas na educacdo, seguindo as tendéncias tecnoldgicas e metodoldgicas do século XXI,
sendo defendidas pela propria BNCC como competéncias gerais da educacdo béasica, a 5
competéncia geral orienta o educador ajudar o aluno a

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacGes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p.
9).

Nesse sentido, torna-se evidente a importancia da gamificacdo como instrumento da
didatica escolar na promogéo de novas experiéncias educacionais e na busca de resolucdes de
problemas de suas vivéncias sociais.

Destarte, ensinar historia, aprender historia e formar qualificadamente os profissionais
que dela se ocupardo na educacdo béasica tém sido objeto de preocupacdes de professores e
pesquisadores durante décadas, afirma Flavia Caimi (2006. p. 17). Assim, compartilhamos
dessa mesma preocupacgdo e buscamos auxiliar os alunos a compreenderem e participarem
ativamente das aulas de Historia e ndo somente considera-la como uma disciplina decorativa e
enfadonha.

Porém, por que os alunos se sentem desmotivados pelas aulas tradicionais, mas
cooperam e engajam-se veementemente em games e na utilizacdo de tablets, ipads e seus
smartphones? Por que utilizar jogos digitais ou analdgicos para ensinar historia abordando
aspectos socioculturais? O poder que 0s jogos produzem no envolvimento dos alunos e a forma
como podem promover a aprendizagem de maneira divertida e ludica mostra sua eficacia e

necessidade.
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Desta forma, devemos compreender a importancia de cada elemento do jogo e a
mecanica de funcionamento, para que possamos transportar o “pensamento de game” para
nossas aulas de modo a promover a aprendizagem de forma satisfatoria, como afirma Alves
(2015. p. 51).

Estes guestionamentos sdo intrigantes e nos fazem refletir em relacdo ao nivel de
dedicacdo de uma crianga ou adolescente a um jogo, apesar da dificuldade elevada e de
repetidas derrotas, por isso a gamificagcéo pode ser utilizada como uma alternativa para mudanca
do cenario questionado acima. Nessa linha, Fardo (2013) afirma que algumas técnicas, ha
tempos utilizadas por professores acrescidas a abordagem proposta pela gamificacdo, podem
potencializar o envolvimento dos alunos:

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus
elementos sdo baseados em técnicas que os designers instrucionais e
professores vém usando ha muito tempo. Caracteristicas como
distribuir pontuacdes para atividades, apresentar feedback e encorajar a
colaboracdo em projetos sdo as metas de muitos planos pedagdgicos. A
diferenca é que a gamificacdo prové uma camada mais explicita de
interesse e um método para costurar esses elementos de forma a
alcancar a similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem
na qual os individuos inseridos na cultura digital estdo mais
acostumados e, como resultado, conseguem alcangar essas metas de

forma aparentemente mais eficiente e agradavel. (FARDO, 2013, p.
63).

Assim, o objetivo da gamificacdo na educacdo é oferecer um ambiente interativo e
didatico no qual os jogadores (alunos) tenham a oportunidade de praticar conceitos relacionados
a area de estudo abordada no game. Dessa maneira, 0s alunos poderdo aprender enquanto se

divertem.

Admite-se, portanto, que a ideia do jogo ndo mais como associada aquelas de diversao,
distracdo, o ludico pelo ludico, de simples competicdo, mas sim como jogos pedagdgicos que
tém como objetivos: impor limites e regras; desenvolver a autoconfianca; ampliar a
concentracdo e o raciocinio ldgico; estimular a criatividade e a afetividade; conduzir a

construcdo do conhecimento e & aprendizagem significativa.

Logo, o intuito deste estudo é demonstrar que através das aulas de histéria gamificadas,
0 professor pode abordar com leveza, sem perder a seriedade de temas contemporaneos de
direitos humanos, incorporando conceitos de cidadania e democracia, aos quais, por sua vez,
denotam inspiracdo em valores humanistas e embasam-se nos principios da liberdade, da

igualdade, da equidade e da diversidade.



42

Para tanto, a sociedade almeja cidaddos protagonistas ao que se refere a pratica dos
direitos humanos, que serd alcancado com o desenvolvimento das capacidades pessoais do
aluno dentro de um processo de aprendizagem que se define, na sociedade moderna, por uma

educacéo generalizada e uma aprendizagem qualificada.

E necessario ressaltar ainda que a educacio em direitos humanos se insere em um
mundo em constante mudanca diante das novas concepgdes de sociedade, pois agregar valores
e principios humanistas tem de ser mais do que uma mera assimilacdo certificada de saberes,
muito mais do que preparar ou treinar pessoas para a realizacdo de determinadas tarefas. Para
tanto, as escolas precisam assumir o papel de formar cidadaos aptos a exercerem suas atividades
diante das complexidades e desafios que as vivéncias sociais afloram.

Assim, os desafios sdo preparar sujeitos conscientes, que possam analisar criticamente
0 excesso de informacBes e as mudangas sociais, a fim de lidar com as inovacdes e as
transformaces sucessivas dos conhecimentos em todas as areas e demandas que o contexto
mundial exigem. Para cumprirem essa tarefa, as escolas precisam estimular seu quadro docente
na busca de aquisicdo de saberes e conhecimentos sobre os direitos humanos e suas aplicagdes

metodoldgicas em sala de aula.

Por essa razdo, escolnemos como método de conscientizacdo sobre os direitos
humanos o uso da gamificacdo, resultando, desta maneira, a busca pelo conhecimento mais
instigante, e levando, através do recorte da Segunda Guerra Mundial, o Holocausto, o aluno
refletir sobre as violagOes grotescas desses direitos e as causas pelo qual eles foram declarados
universalmente pela ONU, em 1948.

Portanto, gamificar a Segunda Guerra mundial foi uma tarefa prazerosa, pois os alunos
puderam vislumbrar os acontecimentos de forma imersa através do jogo: conceitos e acdes de
totalitarismo, violéncia, intolerancia religiosa, racial, politica, econdmica, sexismo. O
posicionamento dos alunos e a busca por solugdes para dirimir as graves ocorréncias de
intolerancias, principalmente religiosas durante a guerra nos fazem afirmar que a nossa
experiéncia foi positiva com o engajamento, a motivacdo, o compartilhamento de ideias, o
posicionamento dos alunos, muitas vezes sentimentos de injusticas, fazendo-os ressignificar e

associar as suas vivéncias sociais casos de intolerancias, por exemplo.

Nesse sentido, a gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, utilizando elementos dos jogos para

promover experiéncias que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos, uma vez
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que a gamificacdo pode explorar qualidades cognitivas, sociais, culturais e motivacionais do
aluno; podendo auxiliar na motivacdo dos individuos fazendo com que estes percebam

diretamente o impacto do seu aprendizado.

2.1. O que ¢é gamificacdo e os seus pilares

A gamificacdo é a aplicacdo da l6gica dos games no contexto educacional, sendo
utilizada como uma estratégia de ensino em sala de aula, contendo competicdo saudavel e
cooperacao entre as equipes. Dessa maneira, torna-se uma das grandes tendéncias atuais para a
educacao do século XXI, objetivando dinamizar o processo de ensino aprendizagem com aulas
Iudicas e momentos de descontragdo para aliviar as tensdes e corroborar no aprendizado

discente.

Para tanto, os professores tém a responsabilidade de liderar a gamificacdo na
educacdo e recomendar novas maneiras para os alunos. Isto permitird que eles aprendam
novas posturas, possibilitando a motivacédo pelo aprendizado de novos conteldos, a vencer
desafios e superar-se em cada nivel, conscientizando-os que o mundo atual do trabalho visa
profissionais que apreendam cooperar entre si, compreendendo a necessidade de uma

competicdo saudavel e colaborativa.

Assim, é comum haver confusdo, entre muitos docentes, sobre a gamificacdo e 0s
games. Dessa forma, entender gamificacdo implica na compreensédo do que sdo games, afirma
Alves (2015), que entender um game € uma atividade voluntaria, que fazemos porque
queremos, espontaneamente e se precisarmos jogar de forma imposta, deixa de ser um game.

Ao transportarmos 0s games para o ambiente de aprendizagem, vamos utilizar
0s elementos de um game, mas na esséncia ndo serd puramente um game, pois
na maioria das vezes ele ndo serd uma atividade voluntéria e sim inserida em
um contexto de aprendizagem. Podemos dizer que os games possuem algumas
caracteristicas fundamentais: o fato de ser livre, ser uma atividade voluntaria
contendo assim um certo sentido de liberdade. O game néo é a vida real, ao

contrario, ele € um momento de evaséo da vida real. (...) 0 game cria ordem.
(ALVES, 2015, p. 36).

Sendo assim, o potencial da gamificacdo na educacao é vasto, uma vez que, desenvolve
competéncias socioemocionais que fardo total diferenca no aprendizado, pois ela € atrativa e
desperta a curiosidade dos estudantes ao se apoiar nos comportamentos naturais do ser humano,
como a competitividade, a socializacdo, os feedbacks e o desejo de ser recompensado por um

trabalho benfeito, a sensacdo de realizagéo e vitoria.

Cinco variaveis que definem o conceito de gamificacdo
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Fonte: Busarello, Raul Inacio. Gamification: principios e estratégias. Raul Inacio Busarello. Sdo Paulo: Pimenta

Cultural, 2016, p. 35.

Segundo Baldissera (2021), os pilares da gamificacdo foram estruturados pelo coreano

Yu-Kai Chou, um dos pioneiros dessa metodologia no mundo. O Octalysis Framework é a

criacdo de sua autoria que deu origem aos 8 pilares fundamentais da gamificagdo. Nesse estudo,

a metodologia exclusiva inventada por Yu-Kai Chou tem como égide o Human-Focused Design

(Design focado no ser humano), com o objetivo de fomentar a motivacéo e o engajamento das

pessoas que fazem parte do publico-alvo.
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Abaixo segue o infografico com a discriminacdo dos 8 pilares da gamificagéo.

0OS OXITO PILARES
DA GAMIFICACAO
(1)

BASEADOS EM
Vocagao épica

YU-KAI

CHOU

Da o sentido de que a
pessoa esta participando
de algo com grande

importancia. Assim, sua
dedicagdo nao é apenas Desenvolvimento e
para receber algo em eonq“""
troca.
Desenvolver habilidades
€ uma experiéncia que
gera satisfagdo e move a
pessoa a sempre querer
mais. Combinada com a
@ superagao de desafios, é
\\\_/// [:§ o combustivel perfeito
Fortalecimento da para que a gamificagao
. e feedback atinja seus objetivos.

“sesscscsscsnend

E preciso dar oportunidade
para os alunos expressarem .
sua criatividade, e nada

melhor do que os feedbacks
para estimular os talentos Propriedade e posse
de cada individuo.

cese Sejam prémios fisicos, sejam
prémios virtuais, a posse ou

/ \ 4 a propriedade de um beneficio
5 representa a materializagdo
v de uma conquista e traz um
= sentimento de que todo o
Influéncia social e 2

esforgo valeu a pena. Trata-
p.rt.nelmonto . se, portanto, de um pilar que

também incentiva o
desenvolvimento pessoal e a
criatividade.

Diz respeito a sensacao de
comunidade e pertencimento.
Na gamificagdo, isso

acontece, por exemplo, — 7
quando se cria uma
linguagem ou termos .
proprios daquele publico- Imprevisibilidade e
alvo. curiosidade

| om— Nesse pilar, o objetivo é

instigar o jogador a querer
descobrir o que vai acontecer
nas préximas etapas do game,
mantendo o interesse dele
Escassez e essed mesmo apés conquistas
impaciéncia marcantes.

Prevencido de perdas

0 intuito da escassez
na gamificagdo é causar
desconforto suficiente
no aluno, que sé sera
sanado quando ele
conquistar as etapas do
jogo. E uma forma
eficiente de motiva-lo.

baseia na motivagao para
continuar trabalhando e nao
perder todo o progresso
conquistado até o momento — a
ideia de que o jogador se
esforgou muito para perder
alguma coisa.

Para mais informagoes, acesse https://blog.lyceum.com.br/o-que-e
gamificacao-na-educacao/#0_que_e_gamificacao.

Fonte: infogréafico criacdo da autora®

Tal modelo pode ser usado no ensino, no marketing, na gestdo de pessoas e em outros
setores de corporacdes em que haja a necessidade de gamificar processos. Ao utilizar o design

dos jogos em atividades pedagdgicas, a sala de aula e as aulas de historia passam a ser um

° Disponivel em: https://blog.lyceum.com.br/o-gue-e-gamificacao-na-educacao/#O_que_e_gamificacao. Acesso
em: 01 jul 2022.
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ambiente atraente e desafiador na busca pelo conhecimento. Além disso, promove um aumento
significativo na participacdo e na melhoria na criatividade e gerenciamento dos seus processos
cognitivos, ressignificando as tematicas propostas em sala aléem de promover ndo somente o

didlogo, mas o foco na resolucgdo de situa¢fes-problema.

O mais relevante da gamificacdo € que o docente veja a estratégia como um
combustivel da aprendizagem. Para tal intuito, ele deve relacionar os conteddos a missfes e
desafios que provoguem o0s alunos a se movimentarem o necessario para amplificar o

aprofundamento nos assuntos.

Além disso, hoje, os professores podem usufruir dos avancos da tecnologia para a
implementacdo da gamificacdo em sala, promovendo estratégias mais arrojadas. Lousas
interativas, tablets e os préprios smartphones apresentam uma série de ferramentas que podem
ser associadas a gamificacdo, promovendo 0 processo mais interativo e agradavel ao universo

escolar desse aluno.

Ressalta-se que, apesar de tantos beneficios proporcionados pelo uso da gamificacao
no espaco escolar, ndo podemos reduzi-la apenas como uma metodologia com fins meramente
ludicos, afirma WERBACH e HUNTER (2012), o seu uso deve ser pensado para alcangar um
objetivo concreto que, ndo seja apenas a sensacdo de entretenimento como se fosse um jogo

tradicional.

Nesse sentido, os problemas da gamificacdo surgem quando o responséavel pela
implementacdo dessa estratégia, no campo escolar - o professor - eventualmente esquece ou
reduz a importancia dos objetivos a serem atingidos (SABBAG, 2018). Dessa maneira, a

gamificacdo deve ser divertida, porém ndo deve embacar o aprendizado do discente.

Ao contréario dos jogos que sdo usados para fins educacionais e corporativos, a
gamificacdo ndo € um método que deva ser aplicado pontualmente. Tal metodologia apresenta
melhores resultados quando usufruida como estratégia continua, motivando constantemente o

aluno e coletando dados para seu aperfeicoamento.

Analisa-se, contudo, que sem o devido planejamento e eficaz elabora¢do de uma aula
gamificada, havera descumprimento de sua missdo social e metodoldgica, a qual visamos neste
estudo, a cooperacdo e colaboracdo entre os individuos, tornando-os mais competitivos e
indiferentes aos problemas e sentimentos dos outros, possibilitando de forma equivocada o

status de superioridade e ndo de colaboragéo.
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Outro problema que pode ser percebido em uma aula gamificada mal planejada é a
presenca do vicio de sua audiéncia ao desejar que todas as aulas devam ser em formatos de
games e a perda de objetivo do jogo: os alunos precisam ter bem claro o proposito do game e
dos objetivos educacionais, ndo reduzindo sua dinamica a um simples jogo tradicional,
extenuando, desta maneira, o professor na criacdo exclusiva de aulas gamificadas e o aluno as
exigéncias exacerbadas das metas que, muitas vezes, sdo consideradas ndo tangiveis,
predispondo a desmotivacdo desse aluno e o seu desinteresse em participar ativamente das

dindmicas gamificadas em sala.

Além disso, um aspecto “negativo” para muitos professores atualmente é a necessidade
de acompanhar as mudancas tecnoldgicas na educacdo, impelindo-o a sair da zona de conforto
replanejando muitas aulas, mas todo esse trabalho recompensa quando os resultados dos

estudantes se apresentam apds o uso da gamificacéo.
Segundo Santos Neto (2010),

o0s professores ainda estdo presos a outros paradigmas no que se refere aos
processos de ensino-aprendizado. A grande maioria  utiliza-se
metodologias tradicionais, isto é, aulas expositivas e dialogadas. (NETO, 2010
apud PINTO, SILVA 2019, p. 1).

Assim, preceitos e conceitos que, no ensino tradicional, os alunos gastariam horas
tentando decorar e memorizar, passam a ter uma facil assimilacdo e ressignificacdo de

conteddos, produzindo proventos mais eficientes através das aulas gamificadas.

2.2 - Diferencas entre games e gamificacdo e os tipos de gamificacao

De acordo com Alves (2015), games e gamificacdo ndo sdo a mesma coisa. Para a
autora, a gamificacdo pode ser realizada de forma simples, com ou sem 0 uso de recursos
tecnoldgicos, e seu objetivo é a estratégia instrucional, ou seja, uma ferramenta de design
instrucional, que visa explorar os recursos digitais a fim de arquitetar um processo de ensino

online bem elaborado e didatico, cujo resultado seja a efetiva formacao de conhecimento.

Para Alves (2015), o game é uma atividade ou ocupacao voluntaria exercida dentro de
certos limites de tempo e espaco segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotada de um fim em si mesmo e acompanhada de um sentimento de tensdo, de

alegria e da consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
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Através da tabela abaixo, elaborada por Alves (2015), torna-se mais clara a

compreensdo das diferencas entre games e gamificacao.

GAMES

GAMIFICACAO

Sistema fechado definido por regras e

objetivos.

Pode ser um sistema que apresente
tarefas com as quais se coleciona

pontos ou recompensas.

A recompensa pode ser exclusivamente
intrinseca, o que significa dizer que o jogo

acontece pelo jogo.

Recompensa intrinseca pode ser uma
opcao e acontece com menos
frequéncia, especialmente no campo

da instrucéo.

O custo do desenvolvimento de um game
em geral é alto e o desenvolvimento

complexo.

Em geral é mais simples e menos

custoso para desenvolver.

Perder é uma possibilidade.

Perder pode ou ndo ser possivel
dependendo do que se quer alcancar,
uma vez que estamos em busca de
motivar alguém para fazer algo

especifico ligado a um objetivo.

O contetdo é formatado para moldar-se a

uma histdria e cenas do jogo.

Caracteristicas e estética de games
sdo adicionadas sem alteragdes

sensiveis de conteldo.

E sempre voluntario, o jogador pode
escolher jogar ou néo jogar e ainda quando

parar.

Quando utilizado como estratégia
instrucional, jogar n&o é uma opgao. E
preciso pensar na atratividade para
conseguir o engajamento mesmo ndo

sendo voluntario.

Tabela 1 — Fonte adaptada: Principais diferencas entre games e Gamification. (ALVES, 2015, p. 128).

E ilusorio pensar que a gamificagdo é uma palavra que se encerra em si mesma.

Pretendemos, nessa estrada, explicar a diferenca entre a gamificacéo de conteddo e gamificacdo

estruturada e demonstrar como um professor pode continuar ministrando aulas expositivas e

ao mesmo tempo inovar, mantendo seu formato de aula, mas mudando a maneira como motiva

0s seus alunos a reterem a atengéo e a executarem as atividades.

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), existem dois tipos de gamificacdo adotados na

educacdo: a estrutural e a de contetido. A estrutural conta com a aplicacéo de elementos de jogo
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no processo de aprendizagem e tem como escopo motivar os estudantes a se engajarem nas

atividades propostas, como explica.

Assim, o contelido a ser abordado ndo é alterado ou impactado pela proposta
de gamificagdo, uma vez que apenas a estrutura em torno do contedo a ser
aprendido é gamificada. Esse tipo de gamificacdo é baseado na perspectiva
comportamentalista de aprendizagem (que reforca comportamentos
especificos para atingir objetivos desejados). Em geral, envolve os
participantes oferecendo feedback e emblemas quando agem da forma
esperada ou prevista, por exemplo, realizam as atividades propostas para uma
unidade de estudos. (FILATRO, CAVALCANTI, 2018, p. 208).

Assim, muitas plataformas digitais como a Khan Academy?® fazem uso da gamificagéo
estruturada. Acima de tudo, elas criam trilhas e missdes para motivar os usuarios a realizarem

as atividades sem alterar o contetido dos videos e as atividades.

Para a gamificacdo estruturada, precisamos criar uma trilha motivadora para os alunos,
ndo focada na mudanca no contetido, mas sim em conquistas, recompensas € reconhecimento
social, por exemplo: o aluno que assiste a aula e faz 0s exercicios propostos ganha ponto; o
aluno que faz o dever de casa recebe uma insignia que sinaliza ser um bom aluno; podemos
escolher, ao final da aula, o aluno mais participativo e atribui-lo pontos, um outro badge
(distintivo).

Assim, precisamos entender que essa € a gamificacao estruturada que s ganha sentido
obedecendo uma cadeia de aulas, nas quais ganhara mais robustez e valor quando utilizada em
um bimestre, semestre ou ano letivo inteiro. Para tanto, podemos estruturar niveis, fases,
missdes, podemos atribuir pontos a cada atividade cumprida, distribuir os badges sem mudar o
contedo. Logo, é preciso entender que na gamificacdo estruturada, os elementos dos jogos

permeiam o contetdo da experiéncia de aprendizagem.

Levando em consideracdo nosso estudo sobre direitos humanos, ndo nos pareceu
viavel a aplicacdo da gamificacdo estruturada, pois ela, inevitavelmente, suscitaria, por partes
de certos grupos sociais, uma competicdo por status e ideais de superioridades em relacdo aos

outros colegas, ocasionando sentimentos de perdas e medos em ndo acompanhar o ritmo dos

100 Khan Academy é a maior plataforma de matematica do mundo e conta com mais de 300 mil exercicios. A
plataforma foi criada em 2004 e originalmente era exclusiva de atividades de matemaética. Ela surgiu quando
Salman Khan, fundador da plataforma, comegou a fazer videos explicando exercicios para a sua prima que morava
em outro Estado. Quando percebeu que os videos estavam sendo muito acessados e comentados, surgiu a ideia de
agrupa-los e  junta-los em um ambiente online e gratuita. Disponivel em:
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/572929/2/debora-regina-tomazi.pdf. Acesso em: 16 de nov 2022.
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demais, que ja& se encontram em um status cognitivo e cultural mais privilegiados,

desestimulando-os, trazendo assim, para o chdo da escola desigualdades e ndo democratizagéo.

Por outro lado, a gamificacdo de conteddo modifica a maneira como produzimos e
distribuimos a informacdo, além de mobilizarmos a participacdo dos estudantes. Ela é uma
atividade baseada em jogo, porém, seu foco é a aprendizagem do aluno e ndo competicdo. Este
tipo de estrutura foi utilizado na aplicagéo e apropriacdo do nosso produto, pois a aplicagédo de
elementos e pensamentos de jogos para alterar o contedo com a intencéo de fazé-lo parecer

com um jogo.

Isso apenas quer dizer que o conteudo devera ser adaptado ao tipo de gamificacdo
adotada, a exemplificar: historias onde o personagem pode evoluir & medida que o jogador vai
passando de nivel, como foi 0 caso do RPG aplicado na aula de historia referente a Segunda
Guerra Mundial, houve trocas de papéis e colaboragéo, além de uma participacdo ativa de todos

0s integrantes dos grupos, sem o sentimento de superioridade.

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), a gamificacdo de conteudo, por outro lado, prevé

a aplicacdo de elementos de jogo para alterar parte ou todos os contetudos e materiais de um

curso. Assim, existem diferentes maneiras de gamificar os conteddos, como criar uma historia,

personagens (avatares) e situagdes que estejam relacionadas a um problema ou desafio maior

explicitado na gamificagdo. Destarte, estimular a participacdo dos alunos e 0 seu interesse em
desempenhar papéis no contexto de uma histéria promovem uma participa¢do mais ativa.

Esse tipo de gamificacéo é baseado na teoria de autodeterminacdo, que explica

a motivagdo humana para fazer uma atividade por meio de recursos internos e
autorregulacdo comportamental. (FILATRO, CAVALCANTI, 2018, p. 213).
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Fonte: Proposta de atividade para gamificagdo de contetdo. (FILATRO, CAVALCANTI, 2018, p. 214).

E importante salientar que os dois tipos de gamificacio sdo poderosos para o
aprendizado dependendo da finalidade da aplicagdo e o seu poder € potencializado ainda mais
quando se aplica os dois tipos de forma combinada, por isso a relevancia do professor na
mediagdo dos conteldos e gestdo da sala e da atividade, principalmente na elaboracdo de um
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planejamento que n&o vise apenas recompensas ou individualismos, mas almeje alcangar o todo
e ajudar esse aluno no seu processo de humanizacdo competindo de forma saudavel, respeitosa

e colaborativa com seus pares.

Para Quast (2016), € muito além de incentivo para engajamento e recompensas,
carecemos, dentro do campo da educacéo, entender o uso da gamificacdo em seus aspectos mais
substanciais, isto é, ir além de pontos, recompensas e leaderboards (ranking, classificacéo) para
que nao figuemos absorvidos apenas no condicionamento behaviorista de Skinner (estimulo-

resposta).

Sobrinho, em artigo publicado no dominio Brasil Escolal!, comenta que Skinner nio
se considera tedrico da aprendizagem, apenas tem seu trabalho como uma analise funcional
entre estimulo (imput) e resposta (output), ignorando as variaveis intervenientes. As principais
variaveis de imput sdo: estimulo, reforco e contingéncias de reforgo, enquanto as de output sdo
as respostas dadas pelo aprendiz. Na teoria do refor¢co, o comportamento é controlado por suas
consequéncias, o que sugere que os individuos tendem a se comportar em busca de recompensas

ao tempo em que evitam punicdes.

Desse modo, ao tratar do uso de jogos no contexto escolar, Gee (2003) nos direciona
ao uso consciente da gamificacdo em sua forma mais profunda e cientifica, que interage em
detrimento do behaviorismo, com pressupostos Vygostkinianos do processo de ensino-
aprendizagem, o socioconstrutivismo, que argumenta que o ser humano € criado historico e
socialmente e que suas relagcdes com a natureza e com 0s outros homens no nivel da consciéncia
séo ligados de forma esponténea apenas quando ele ndo tem percepcdo da consciéncia sobre
aquilo que esta fazendo. Por outro lado, a medida que o homem toma consciéncia da
consciéncia que possui, mais e mais ele abstrai sobre seus atos e sobre 0 meio. Com isto, seus
atos deixam de ser espontaneos (no sentido biolégico do termo) para se tornarem atos sociais e
histdricos, envolvendo a psique do individuo.

Na abordagem vygotskyana, 0 homem é visto como alguém que transforma e
é transformado nas relagfes que acontecem em uma determinada cultura. O
que ocorre ndo é uma somatoria entre fatores inatos e adquiridos e sim uma
interacdo dialética que se d&, desde o nascimento, entre o ser humano e 0 meio
social e cultural em que se insere. Assim, é possivel constatar que o ponto de
vista de Vygotsky é que o desenvolvimento humano é compreendido nao

como a decorréncia de fatores isolados que amadurecem, nem tampouco de
fatores ambientais que agem sobre o organismo controlando seu

11 Disponivel em: https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/educacao/resenha-teoria-behaviorista-skinner.htm.
Acesso em: 21 jul 2022.



https://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/educacao/resenha-teoria-behaviorista-skinner.htm

53

comportamento, mas sim como produto de trocas reciprocas, que se
estabelecem durante toda a vida, entre individuo e meio, cada aspecto
influindo sobre o outro. (DAMIANI, NEVES, 2006, p. 7).

Desconstruindo dessa maneira qualquer ideologia que a gamificacdo pode ser
condicionada apenas aos estimulos e respostas, pelo contrario, ela mobiliza o individuo de
forma ativa, critica e social, promove um despertar de sua consciéncia como agente de sua
construcdo historica e social do meio o qual esté inserido. Destarte, a gamificacdo ndo € uma
metodologia isolada, pelo contrario, engaja-se no repertorio das metodologias ativas de ensino

aprendizagem.

2.3 - A gamificagcdo como metodologia ativa no processo de ensino e aprendizagem

A gamificacdo é um processo e ndo um momento Unico. Assim, tem que ocorrer
intencionalidade e o devido planejamento de uma trilha de aprendizagem, esta, por sua vez, é
um passo a passo em que o estudante devera trilhar, tendo acesso aos contetdos e atividades
como formas de estimula-los a agir e reagir no processo cognitivo, seja cumprindo desafios,
seja fazendo uma leitura, seja colaborando com os colegas. Além disso, o aluno deve receber
feedbacks que certifiguem ou ndo que ele estd no caminho certo para chegar no objetivo
proposto, que € a aprendizagem de um contetdo, de uma sequéncia didatica ou de um semestre

ou de um ano letivo.

Nessa linha, quando optamos por uma trilha de aprendizagem ou sequéncia didatica,
objetivamos nortear as aulas. Para tanto, o professor tem a seguranca de ter tudo planejado e
em ordem, ao mesmo tempo, precisa estar disponivel para mudancas de percurso, adaptaces
que sigam envolvendo a turma no seu processo de aprendizagem. Consequentemente, a
sequéncia didatica torna-se uma ferramenta de ensino Util e poderosa para educadores que

almejam fazer a diferenga no processo de ensino dos seus estudantes.

Assim, para atender as novas tendéncias pedagogicas, o professor precisa colocar este
aluno no centro da aprendizagem, um modelo pedocéntrico, em detrimento dos moldes
tradicionais, que o aluno era passivo e receptor do conhecimento. Desta maneira, conquistar
esta finalidade demandara esfor¢co do professor de historia, pois precisara se apropriar de novos
conhecimentos e técnicas que englobam diferentes praticas em sala de aula com um objetivo

em comum, mediar o protagonismo do aluno de forma ativa no processo de aprendizagem, se
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despindo, muitas vezes, das aulas meramente expositivas, abrindo, assim, novos espagos para

a criatividade, dinamismo, tecnologia, tornando prazerosa a busca pelo conhecimento.

O estudo sobre a inser¢do de metodologias ativas na educacao, sobretudo por
meio do uso das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem,
ndo é recente. Desde o final do século passado, com a introduc¢éo do uso dos
computadores na escola, diversas pesquisas tém sido realizadas com o
objetivo de identificar estratégias e consequéncias dessa utilizacdo. O
envolvimento das instituicdes de ensino, de professores e demais profissionais
da educagdo nesse processo de implementacdo das tecnologias digitais é
considerado um desafio, e discussfes sobre o tema sdo recorrentes em
diferentes instancias. (BACICH, MORAN, 2018, p. 21).

Vérias sdo as abordagens sobre as metodologias ativas e, neste trabalho, ndo temos a
intencdo de nos aprofundar em varias vertentes, nosso objeto de estudo restringe-se a
gamificacdo como uma metodologia de aprendizagem ativa, contudo, faz-se necesséria a

apropriacdo dos conceitos, ja que essas metodologias possuem um viés fortemente humanista.

Para Filatro e Cavalcanti (2018, p. 27), as metodologias ativas sdo facilmente
adaptaveis e aplicaveis a diferentes contextos, como escolas, universidades e acfes de educacao
corporativa, e os resultados de variadas aplicagdes tém sido investigados e compartilhados.
Com isso, possibilitam que inovagdes incrementais sejam rapidamente implantadas por criarem
uma ponte que conecta os conhecimentos tedricos a contextos de aplicagdo reais (e/ou

hipotéticos, embasados na realidade).

Assim, nosso objetivo principal neste estudo é discutir e demonstrar como € possivel
articular a acao-reflexdo ao uso inovador de tecnologias e 0 uso da gamificacdo nas aulas de
historia.

A gamificacdo deve ser considerada como uma opcao de aprendizagem que va além
das “representacdes superficiais” e instigar:

a) a antecipacao de um desafio a ser vencido;

b) a cooperacdo uns com os outros e dependéncia entre jogadores;

C) a automotivacdo ou motivacao intrinseca que nos impulsiona;

d) a construcéo de lagos sociais e relacGes mais fortes;

e) a produtividade prazerosa gque leva jogadores a alcangarem seus objetivos;

Assim, precisamos ainda considerar que muito mais do que expor conteldo, a escola

almeja desenvolver pensamento estruturado para conexdo de questdes sociais, politicas,
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econdmicas, etc. Dentro dessa perspectiva, Alves (2012) se refere a gamificagdo como uma
perspectiva que leva o aluno a explorar processos investigativos e métodos cientificos que
propiciam testar hipoteses livres de criticas e dentro de um ambiente de socializa¢do que pode

ser mediado pela tecnologia.
De acordo com Gee (2003, p. 18),

A aprendizagem ativa envolve experiéncias em relacdo ao mundo de novas
formas, considerando imagens, palavras, simbolos, artefatos, e assim por
diante, em aspectos e dominios semiéticos, para formar novas conexdes e
preparar para aprendizagens futuras.

Segundo o autor, o proprio ato de jogar implica em obter conhecimentos sobre as
regras e possibilidades e, quando postos em pratica, geram experiéncia, aprendizagem ativa e

critica, e estabelecem relagdes no jogo e fora dele.

Corroborando, Mattar Neto (2008) confirma que o uso de jogos possibilita um nivel
mais profundo e intenso de interatividade — devido ao estado de fluxo —, que proporciona

concentragcdo ou completa absor¢do, motivacao e imerséo.

Visto que a pratica de jogos é muito antiga e estd mais presente na realidade humana
do que se pode imaginar, pois, antes de tudo, o jogo € uma atividade, isto é, uma acdo humana
pautada por uma intencdo que se justifica por si mesma, sob o pano de fundo do universo
imaginario, batizado por regras criadas por esse individuo. Portanto, o jogo tem um papel

importante na vida dos alunos.

Tori (2010), nessa mesma linha, explica que a interatividade do jogo aumenta a
sensacao de presenca e de aproximacéo. De acordo com o autor, os educadores buscam alunos
atentos, motivados e produtivos tal como em seus jogos favoritos e, para isso, 0s professores
devem tornar suas aulas mais divertidas, interativas e desafiadoras. 1sso ndo quer dizer, que o
professor precisa entreter o aluno, precisa sim, encantar, despertar o desejo pela aprendizagem
e descoberta de novas janelas do saber utilizando as metodologias ja referenciadas neste
trabalho.

Assertivamente, Daros e Camargo (2018) ressaltam, que o0s alunos conseguem
estabelecer relacbes entre o que aprendem no plano intelectual e as situacOes reais,
experimentais e profissionais ligadas a seus estudos, proporcionando destarte uma

aprendizagem mais significativa e enriquecedora.
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2.3.1 - Como aplicar a gamificacdo na educacdo utilizando diversas técnicas de ensino

Os beneficios trazidos pela gamificacdo na educacdo sdo diversos, como ja
mencionamos, e 0 seu uso nas aulas de historia podem servir diferentes propositos. Para
escolher uma abordagem, o professor precisa levar em considera¢do um conjunto de elementos
para a construcdo dos jogos, tanto no ambiente anal6gico quanto no virtual, quais sejam 0s
principais:

a) estilo de narrativa - criar uma narrativa para guiar as atividades é uma forma de
transformar a aprendizagem em algo imersivo, despertando o interesse dos estudantes;

b) regras - estabelecer objetivos de aprendizagem claros e regras sdo pecas-chaves
para que a gamificacdo seja bem direcionada;

c) controle do jogador sobre a jornada estipulada — 0 aluno deve controlar seus passos
no jogo através das orientacbes deixadas pelo professor em uma trilha de
aprendizagem gamificada, por exemplo;

d) descoberta e exploracdo — o aluno descobre novos caminhos, lugares, possibilidades
e os explora para ter mais controle sobre suas acGes na gamificacao;

e) interacdo — o aluno interage com 0 jogo, ou jogadores, torna-se um ambiente
imersivo;

f) restri¢cGes de tempo — o estudante precisa lidar com a escassez de tempo;

g) feedback do jogador — o aluno para continuar a gamificacdo precisa saber os erros
e acertos durante a trilha para que possa corrigi-los;

h) habilidades de lidar com perdas e vitorias.

Dessa maneira, consciente dos subsidios que envolvem um jogo, o professor pode
utilizar diferentes técnicas e metodologias. Selecionamos, aqui, as mais relevantes e utilizadas

em nosso produto:
1. Storytelling

O estimulo a “contagao de histérias” € uma técnica utilizada para ensinar e demonstrar,
mas também para soltar a imaginacdo dos alunos. Mais ou menos como nos jogos de estratégia
dos videogames, o storytelling desperta o interesse do jogador ao inseri-lo em um cenério

enigmatico.

Trata-se, desta forma, de um meio de ambientar o aluno a determinada atividade —
por exemplo, encontrar o “elo perdido” para a solugdo de um desafio —, por isso, precisa

prender a atencédo, ser comovente e marcar a lembranca do jogador. Para narrar e envolver os
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alunos ambientando-os na Segunda Guerra Mundial, utilizamos o storytelling como

metodologia ativa somada a gamificacao para narrativa do RPG.

Nesse interim, a experiéncia narrativa no individuo é gerada tanto pelo ato de
acompanhar — ler, assistir, ouvir, etc. — uma histéria como o de jogar, afirmam Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014, p. 20 e 21).

Essa experiéncia narrativa leva a uma experiéncia cognitiva, que se traduz em

um constructo emocional e sensorial do individuo quando este se envolve em
uma vida estruturada e articulada.

Collantes (apud Busarello, Ulbricht e Fadel 2014), ao acompanhar uma histdria o
individuo experiéncia uma narrativa em que este ndo esta incluido como ator. Ou seja, 0
individuo participa “ao vivo” da historia de outro agente, mas sem a possibilidade de
interferéncia do curso da mesma. Ja no caso do jogo, o individuo “vive” uma historia. Desta
maneira, o desenvolvimento da narrativa depende da acéo ativa deste sujeito para sua resolucao.

Ao jogar, o aluno vivencia diretamente a imerséo ao agir como protagonista.
2. Avatar

Os avatares sdo a representacdo visual do jogador. Tanto em jogos na sala de aula
quanto no ambiente virtual, € possivel pedir que o aluno crie um personagem com elementos
do contetdo explorado. Isso ajuda o participante a aumentar sua imersdo na atividade. Se
utilizados recursos digitais, a vantagem é que 0s avatares podem ser construidos de maneira
sofisticada, cheios de aderecos e com mais perfeicdo artistica, especialmente para ambientar o
jogador a épocas especificas. Para execu¢do do nosso produto de forma analdgica, os avatares
utilizados pelos alunos foram membros da equipe, caracterizados nos paises envolvidos durante

a Segunda Guerra Mundial para 0 nosso RPG do tipo Live-action.
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Fonte: imagem retirada da internet!2 Fonte: Acervo pessoal, 2022

3. Role-playing Game

RPG (jogos de desempenho de papéis), nos quais o jogador assume o papel de um
personagem em um ambiente, interage com outros jogadores e, dependendo de suas acdes e
escolhas, os atributos da narrativa modificam-se, constituindo uma histéria dindmica. As
situaces criadas sempre seguem regras estabelecidas por um mestre (lider do jogo), mas como
a proposta € aberta a interacdo, podem-se experimentar formas diferentes de lidar com essas

regras, de propor novos caminhos e novas solucdes.

Os RPG podem ser classificados, segundo Schmit (2008), em cinco tipos, como

seguem:

a) RPG de mesa — ocorre quando jogadores se reinem presencialmente para jogar
(em torno de uma mesa) usando materiais como lapis e papel para registrar as
caracteristicas mais importantes de personagens e da narrativa em planilhas ou fichas;
b) Live-action — envolve um grande nimero de pessoas, que marcam um local de
encontro presencial e ali preparam um cenario especifico, usam roupas vinculadas ao
tema do jogo e se comunicam por meio da fala;

c) RPG solo — segue um roteiro registrado em um livro no qual os jogadores sdo
apresentados a uma situagcdo-problema e diversos percursos que podem levé-los a fins

diferentes no jogo;

12 Disponivel em: https://www.eurogamer.pt/top-10-melhores-jogos-roblox
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d) RPG eletrbnico — é uma transposi¢cdo do RPG de mesa para o computador; nele
uma pessoa controla todas as jogadas (seu personagem e o dos outros), tomando
decisoes e resolvendo problemas em um ambiente simulado;

e) Multiplayer online role playing game — jogo em que um grande numero de
participantes interage na internet em um cenario acessivel em ambientes virtuais

imersivos.

Como ja mencionamos, o jogo desperta a curiosidade, pois possibilita a interagdo com
0 desconhecido, assim como nos videogames ou filmes, que ndo tém finais previsiveis. Essa
sensacdo de desvendar enigmas, cumprir tarefas e raciocinar sobre qual € o melhor caminho ou
estratégia a seguir na missdo aguca a curiosidade dos alunos. Além disso, a gamificacdo
promove o desenvolvimento de habilidades socioemocionais — as situagdes-problema
propostas nos jogos trabalham o raciocinio 16gico e analitico dos estudantes, de modo que eles

se tornam capazes de tomar decisGes mais ageis e trabalhar melhor em equipe.

Nessa linha, ndo é incomum o professor encontrar relutancia por parte dos alunos ao
apresentar determinado assunto. Quanto mais denso, mais entediante ele parece, com 0s jogos
esse obstaculo é facilmente quebrado, j& que eles transformam o aprendizado até mesmo dos
temas mais dificeis em contetdos mais tolerantes e agradaveis, que até outrora, na visao do
alunado, ndo era. Em seguida, desaparece ou € minimizado o senso de que um conteddo s
serve para passar na prova ou cumprir uma burocracia.

As metodologias ativas dependem muito da atuacdo humana — professores,
alunos, especialistas, representantes da comunidade -, enquanto as
metodologias ageis, imersivas e analiticas valorizam bastante a contribuicéo

das midias e tecnologias na educacdo e, de certa forma, dependem dela.
(FILATRO, CAVALCANTI, 2018, p. 22).

Verifica-se, nessa acepcao, que motivar o individuo consiste em energizar, fornecendo
direcGes, propositos ou sentido aos comportamentos e as agfes. Assim, dirigir a participacdo
em uma ac¢do ou atividade é o elemento chave no processo de gamificacéo.

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), as metodologias imersivas e as analiticas séo,
evidentemente, mais dependentes das tecnologias. Nesse aspecto, fazem mais sentido para
aqueles que comungam uma visdo mais heutagdgica e conectivista da educagdo. Por essa razdo,
afirmam as autoras, que sdo metodologias que, de imediato, balancam as estruturas
convencionais do ensino — ou seja, além de deslocarem o centro do poder para as maos dos

aprendizes, também implicam a participacdo de novos atores e players no cenario educacional.
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Todavia, toda mudanca traz incertezas e insegurangas, mas cabe ao professor de
histdria especializar-se nessas metodologias, e paulatinamente aplica-las em sala prevendo
margens de erros e acertos e adequar a sua realidade educacional, além de ndo desistir até
conseguir os resultados almejados. 1sso porque proporcionar experiéncias imersivas, no sentido
mais rigoroso do termo, usando, por exemplo, realidade aumentada e virtual, requer
conhecimentos e habilidades especializados que boa parte dos professores e escolas ndo tem.

Porém, isso ndo significa que as metodologias analiticas ndo possam ser adotadas
dentro da sala de aula convencional por professores comuns, que atuam em instituicdes de
ensino tradicionais, apontam Filatro e Cavalcanti (2018). Em contrapartida, compreende-se que
mesmo estratégias simples deixam claro o impacto transformador das metodologias analiticas
no gue diz respeito aos produtos, processos e empreitadas educacionais.

A educacdo ndo é apenas um método, mas também um caminho para alcancar
transformacbes profundas e verdadeiras. Compreender o significado de gamificacdo é
fundamental para transformar o ambiente educativo em algo mais leve e eficiente, cujo objetivo
ndo é apenas classificar alunos a partir das suas notas nas provas. Trata-se, contudo, de um
processo importante para a valorizacao das habilidades individuais e uma forma de permitir que

os alunos explorem o seu melhor no processo de ensino-aprendizagem.
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CAPITULO 3 - O USO DAS TECNOLOGIAS E O ENSINO DE HISTORIA

Inicialmente, compreende-se que 0s aparatos tecnologicos demandam dos professores
profundas transformagdes e apropriagao de novos conhecimentos, que precisam se adaptar e se
integrar as novas possibilidades de ensino que as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo —
(TICs) oferecem a pratica de ensino e de aprendizagem. Porém, nem sempre as tecnologias séo
utilizadas no sentido de contribuir com o ensino da disciplina Histdria, que acaba se balizando
nos livros didaticos e nas aulas teoricas.

A partir dessa conjectura, buscamos desenvolver estudos acerca de um problema que
permeia 0s espacos escolares: como aproveitar as metodologias e técnicas ativas aliadas as
tecnologias no ensino da disciplina de Histéria?

Estes principios nos lembram Silva (2001), quando afirma que:

O impacto das transformacbes de nosso tempo obriga a sociedade, e mais
especificamente os educadores, a repensarem a escola, a repensarem a sua
temporalidade. E continua. Vale dizer que precisamos estar atentos para a
urgéncia do tempo e reconhecer que a expansdo das vias do saber ndo obedece
mais a logica vetorial. E necessario pensarmos a educagdo como um
caleidoscopio, e perceber as mdltiplas possibilidades que ela pode nos
apresentar, os diversos olhares que ela impde, sem contudo, submeté-la a
tirania do efémero. (SILVA, 2001, p.37).

Desse modo, espera-se que a escola e o professor de Historia tenham que se
“reinventar”, se desejarem acompanhar as mudangas educacionais do século XXI, que estdao
permeadas de saberes advindos das tecnologias digitais da informagdo e da comunicagéo,
sistematizando desta maneira sua praxis pedagdgica.

Contudo, a execucdo e mediacdo que o docente faz em sua pratica pedagogica das
ferramentas digitais e multimidias em sala de aula dependem, em parte, de como ele se apropria
do processo de transformacéo e de como ele se sente em relacdo a isso, vendo o processo de
forma benéfica, favorecendo sua metodologia de trabalho, ou se sente ameacado ou
amedrontado por essas mudancas.

Serafim e Sousa (2011) concordam que somente a introducdo dos computadores na
escola ndo é suficiente para que a préatica pedagogica possa ser ressignificada, quando a questao
é o0 estabelecimento de uma relacdo diferente com o conhecimento e com a sociedade. E isso
passa, evidentemente, pela formacgéo continua de educadores.

Acrescenta-se que as teorias e praticas associadas & informatica na educagéo
vém repercutindo em nivel mundial, justamente porque as ferramentas e
midias digitais oferecem a didatica, objetos, espacos e instrumentos capazes
de renovar as situagfes de interacdo, expressdo, criagdo, comunicacgéo,
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informacdo, e colaboragdo, tornando-a muito diferente daquela
tradicionalmente. (SERAFIM, SOUSA, 2011, p. 18).

Com o atual cenario que se descortinou a nossa sociedade em meio a uma pandemia e
a necessidade de promover a educacdo fazendo uso de tecnologias, o professor de histéria se
viu assombrado pela rapidez das inovacdes tecnologicas de ensino e a exigéncia para adaptar-
se as novas oportunidades educacionais, porém, a realidade € que tal rapidez tecnologica nem
sempre correspondeu a mesma velocidade da capacitacdo dos professores para a sua utilizagdo
e aplicacdo, resultando no uso inadequado dos recursos multimidias, e na inseguranca desse
docente em inovar e, muitas vezes, na falta de apoio institucional para capacitagdo ou até
mesmo na disponibilizacdo dos recursos necessarios para uma boa praxis pedagdgica com o
uso de tecnologias em sala de aula.

Devemos escrutinar, todavia, outro problema enfrentado pelos educadores: a falta de
capacitacdo qualificada para o uso dos recursos tecnoldgicos na elaboracéo de aulas inovadoras
e dindmicas, como uma trilha de aprendizagem gamificada, por exemplo, ou um Quiz realizado
em uma plataforma digital, um debate ou portfélio virtuais realizados em plataformas digitais
como o Padlet, fomentando a participagéo ativa do aluno.

Essa falta de capacitacdo adequada leva a reproducédo por parte de muitos educadores
dos modelos tradicionais de ensino quando propdem atividades com objetos digitais em sala de
aula, desconsiderando a transi¢do do paradigma sala de aula — escola para aprendizagem e redes

sociais - sociedade do conhecimento.

Quando se examinam de perto as inovagfes que estdo ocorrendo, 0 que se comprova
ainda € que se tenta “fazer o velho com o novo”. A partir desse entendimento e usando as
afirmac0es de Brito e Purificagdo (2003, p. 4) temos:

O simples uso das tecnologias educacionais ndo garante a eficiéncia do
processo ensino aprendizagem, principalmente se a forma deste uso se limitar
a tentativas de introducdo da novidade, sem compromisso do professor que
utiliza e com a inteligéncia de quem aprende.

Ao analisarmos o ambiente educacional de atuacdo, podemos perceber que a maioria
dos professores se formaram em escolas de ensino tradicional, onde a Historia por muito tempo
foi expositiva e tedrica, com fatos a serem memorizados e, quase sempre, o livro didatico era o
Unico apoio para pesquisa, tanto para o professor, como para o aluno. Nessa linha, ser professor
é ser capaz de se adaptar as circunstancias sem ter medo de arriscar, porque inovar € arriscar.
Porem, € preciso mostrar aos alunos que falhar também ¢ saudavel e ajuda no processo de

aprendizagem.
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Destarte, 0 uso de jogos gamificados em sala de aula é uma excelente estratégia de
ensino-aprendizagem. Aransky (1987) afirma o seguinte na sua obra,

Os principais estimulos para um professor desenvolver e usar este tipo de
jogos sdo as possibilidades de organizar uma atividade coletiva do
aprendizado cognitivo, de aplicar conhecimentos e habilidades de maneira
criativa, de integra-los em atividades interdisciplinares, e de mostrar o valor
concreto do conhecimento na vida real. Um importante recurso é o potencial
dos jogos para uma influéncia emocional e pessoal significativa nos alunos e
em suas perspectivas para 0 mundo (Aransky, 1987, p. 314).

Dessa maneira, 0 objetivo principal desse estudo € analisar como integrar e articular
as novas Tecnologias da Informacéo e da Comunicacgéo (TICs) no ensino de temas transversais
como direitos humanos nas aulas de Historia, utilizando metodologias ativas como a
gamificacdo, fomentando um impacto positivo nas praticas pedagdgicas, elevando o indice de

comprometimento e aprendizagem dos alunos.

3.1 A prética do docente de Histdria e sua adaptacdo com as novas tecnologias educacionais

No século XXI, as tecnologias estdo impactando cada vez mais a vida moderna com
seus reflexos na educacdo. Neste cenario de mudancas, ha necessidade de repensar o papel da

escola, pois percebemos que o modelo tradicional ja ndo atende as demandas.

Infelizmente, a comunidade escolar e até muitos de nossos pares acreditam e

rotulam que estas mudangas educacionais sao “modismos”.

As mudancas de métodos e conteldos precisam ser entendidas a luz da
concepcao de “tradicdo escolar”, sendo necessario perceber, por intermédio
desse conceito, dois aspectos fundamentais. O primeiro opde-se a ideia de que,
em educacdo, seja preciso sempre “inventar a roda”, bastando verificar que
muito do que se pensa ser novo ja foi experimentado muitas outras vezes.
Outro aspecto a ser levado em conta no processo de renovacdo é o
entendimento de que muito do “tradicional” deve ser mantido, porque a pratica
escolar ja comprovou que muitos contetdos e métodos escolares tradicionais
sdo importantes para a formacéo dos alunos e ndo convém serem abolidos ou
descartados em nome do “novo”. Assim ha que haver cuidado na relagdo entre
permanéncia e mudanca no processo de renovacao escolar. O conceito de
“método tradicional” merece uma reflexdo constante. (BITTENCOURT,
2018, p. 192-193).

Com este olhar de reflexdo para o “método tradicional”, Carbonell (2002, p. 16)
acredita que ndo se pode olhar para trds em direcdo a escola ancorada no passado em que se

limitava a ler, escrever, contar e receber passivamente um banho de cultura geral. Em
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contrapartida, a nova sociedade que é preciso formar exige, desde os primeiros anos de
escolarizacdo, outro tipo de conhecimento e uma participacdo mais ativa.
Diante desse contexto, Daros e Camargo (2018) fomentam importantes reflexdes sobre
0 assunto: como modificar os modos de aprender e ensinar das institui¢cdes para gerar resultados
mais positivos? Como garantir que os alunos se apropriem do conhecimento historicamente
acumulado e os relacionem com o cotidiano? Como gerar maior engajamento, motivacao e
responsabilidade nos alunos? Quais estratégias pedagogicas podem auxiliar o professor e tornar
as aulas mais significativas?
Criar condicbes de ter uma participacdo mais ativa dos alunos implica,
absolutamente, a mudanca da prética e o desenvolvimento de estratégias que
garantam a organizacdo de um aprendizado mais interativo e intimamente
ligado com as situacBes reais. Por isso, a inovacdo na educacdo é
essencialmente necessaria. A inovacdo é uma das formas de transformar a
educacdo. Ha varias pesquisas importantes que indicam que o aprender na
educacdo basica e superior precisa ocorrer de forma significativa. E é por isso
que se faz necessario estabelecer caminhos que levem a inovagdo no ensino,

de modo a chegar cada vez mais proximo de metodologias que maximizem o
potencial de aprendizagem do aluno. (CAMARGO & DAROS, 2018, p. 28).

Guimarées (2012, p. 67) destaca que as mudancas curriculares no ensino de Histéria
sao fundamentais para romper com as praticas “homogeneizadoras e acriticas”, pois a
prevaléncia da tendéncia homogeneizadora e padronizadora no interior da escola tem ocorrido
principalmente pela auséncia de uma educagdo que possibilite o questionamento critico.
Segundo a autora, é possivel que o professor em sala de aula possa trabalhar com outras
perspectivas, dando espaco para diferentes pontos de vista, fazendo emergir o plural, a memoria
daqueles que, tradicionalmente, ndo tiveram direito a histéria — melhor dizendo, ao
reconhecimento de suas histdrias por parte da histéria oficial, que é permeada pela hegemonia

eurocéntrica —, unindo os fios do presente e do passado, num processo ativo de desalienacao.

Segundo essa acepcdo, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL,
1996) estabeleceu o que considera hoje necessario para transmitir aos alunos nas aulas de

historia:

Art. 26 — Os curriculos do Ensino Fundamental e Médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada em cada sistema de ensino e
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da
clientela.

Paréagrafo 4° - O ensino de Histéria do Brasil levara em conta as contribuicoes
das diferentes culturas e etnias para a formacdo do povo brasileiro,
especialmente das matrizes indigenas, africana e europeia.
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Nesse caminho, a LDB (1996) afirma que as mudancas no ensino de Historia exigiram
uma formacéo para a cidadania, um posicionamento de sujeitos criticos e conscientes, capazes
de interpretar e mudar a realidade, de procurar solucdes possiveis para os problemas detectados
em sua comunidade, de valorizar o patriménio sociocultural (préprio e de outros povos) e de

respeitar as diferencas culturais, evitando qualquer tipo de discriminacdo e excluséo social.

Levamos em consideracdo também para a abordagem desse assunto pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que é um documento de carater normativo que define o
conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica, de modo a que tenham
assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que
preceitua o Plano Nacional de Educacdo (PNE, 2014)3. Este documento normativo é aplicado
exclusivamente a educagéo escolar, tal como a define 0 § 1° do Artigo 1° da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n°® 9.394/1996), e esta orientado pelos principios
éticos, politicos e estéticos que visam a formacdo humana integral e a construgdo de uma
sociedade justa, democratica e inclusiva, como fundamentado nas Diretrizes Curriculares

Nacionais da Educacéo Basica. (DCN)™.

A prépria BNCC destaca que os critérios de organizacdo das habilidades (com a
explicitacdo dos objetos de conhecimento aos quais se relacionam e do agrupamento desses
objetos em unidades tematicas) expressam um arranjo possivel (dentre outros). Portanto, os
agrupamentos propostos ndo devem ser tomados como modelo obrigatério para o desenho dos
curriculos. Desse modo, o professor pode adaptar seus contetdos utilizando a cultura digital
como orienta a 5% competéncia geral da BNCC ja mencionado em capitulo anterior.

Na obra Educacgédo e novas tecnologias: um repensar, as autoras Brito e Purificacdo
(2006, p. 97) concluem seu estudo mostrando que o grande desafio que se apresenta aos
educadores do século XXI consiste em pensar, refletir, analisar e discutir sobre as possibilidades

13 Art. 12 E aprovado o Plano Nacional de Educagio - PNE, com vigéncia por 10 (dez) anos, a contar da publicacio
desta Lei, na forma do Anexo, com vistas ao cumprimento do disposto no art. 214 da Constituicdo Federal.
BRASIL. Lei n° 13.005 de junho de 2014.

14 BRASIL. Lei n°9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da educacgdo nacional. Diério
Oficial da Unido, Brasilia, 23 de dezembro de 1996. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L9394.htm. Acesso em: 26 jul 2022.

15 BRASIL. Ministério da Educacdo; Secretaria de Educagio Basica; Secretaria de Educagio Continuada,
Alfabetizacdo, Diversidade e Inclusdo; Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Conselho Nacional de
Educacéo; Camara de Educacéo Bésica. Diretrizes Curriculares Nacionais da Educagéo Bésica. Brasilia: MEC;
SEB; DICElI, 2013. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=13448-diretrizes-curiculares-
nacionais-2013-pdf&Itemid=30192. Acesso em: 16 jul 2022.



https://pne.mec.gov.br/Constituicao/Constituicao.htm#art214.
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/L9394.htm
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e resultados da utilizacdo das tecnologias da informacdo e da comunicagdo no processo
educacional, pois a educacéo do futuro é aquela que deve proporcionar a formacéo de cérebros

para a cooperacdo, para a relagdo harmoniosa entre os seres que habitam nosso planeta.

Assim, é importante que os professores aprendam a usar pedagogicamente as
tecnologias sem esquecer suas experiéncias e os distintos saberes que adquiriram ao longo de

sua vida profissional.

Dessa maneira, 0 uso das tecnologias deve iniciar no curso de graduacao em Historia,
objetivando instrumentalizar o aluno (futuro professor) para a pesquisa e docéncia, na
construcdo de banco de dados, participacdo em grupos de estudos via rede, utilizacdo e dominio
de aplicativos educacionais, entre outros. Assim, a formacdo do professor de Histdria deve
acompanhar as mudancas advindas da nova realidade, possibilitando ao graduando ser capaz

de compreender, de ser critico, de ser agente de transformacao.

Além disso, é fato que as tecnologias em si ndo garantem a eficiéncia do processo
ensino-aprendizagem, porém, devem ser consideradas como uma alavanca de inovacGes
pedagdgicas a servico da construcdo de saberes de forma auténoma e comprometida. E
lamentavel quando um professor de Histdria pouco se interessa por se apropriar destas novas
tecnologias para seu beneficio pedagdgico, meramente por falta de qualificagdo ou comodismo.
Efetivamente, as escolas precisam auxiliar e proporcionar aos educadores cursos de formacoes,
porém, mesmo que estas capacita¢cbes ndo ocorram dentro do espaco escolar, a gama de
informacdes e tutoriais disponiveis atualmente nas redes sociais sdo diversas e abundantes,
auxiliando o profissional a caminhar com as préprias pernas e a explorar este novo cenario tao
rico e vasto. Moran complementa, que:

“A educagdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, e o professor deve dominar as possibilidades de expressdo para
esta midia”. Assim, ¢ importante que as tecnologias sejam incorporadas num

curto espaco de tempo e a formacdo do professor ndo deve ficar em
descompasso com o avancgo das tecnologias. (MORAN, 1997, p. 10).

Por conseguinte, as tecnologias norteiam a possibilidade de novas praticas
pedagdgicas e ao professor delega-se o papel de mediador desse processo, direcionando o
educando no sentido de transformar informagdes em conhecimento/aprendizagem. Assim, este
estudo pode ampliar essa visao de educar para além do giz e do quadro negro, aproveitando as
possibilidades que as tecnologias oferecem em prol de uma educacdo interessante e de

qualidade.
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Portanto, ensinar Historia é possibilitar condi¢Ges para que o aluno aprenda a aprender
por si mesmo, que segundo Schmidt (2004, p.57) € trabalhar com o senso critico para “entender
gue o conhecimento histérico ndo é adquirido como um dom”, mas por meio de pesquisas e
descobertas. Desta maneira, a sala de aula ndo representa somente espaco de transferéncia de
conhecimentos, trata-se de um recinto favoravel a vivéncias, troca de experiéncias e formacéo

de relagdes entre educadores e educandos.

Para analisar a pratica do docente de historia e sua adaptacdo com as novas tecnologias
educacionais, aplicamos um questionario com o escopo de obter dados sobre essa adaptacéo.
Para tanto, foram entrevistados uma média de 20 professores de Histdria tanto da rede privada
quanto da rede publica de ensino no municipio de Sdo Luis do Maranhdo, utilizando o Google
Forms de forma quantitativa/ qualitativa. Abaixo, podemos ver os resultados obtidos.

Como o gréafico abaixo mostra a maioria dos professores entrevistados atuam na rede

publica de ensino.

Grafico 1 - Instituicéo escolar que leciona a disciplina de Historia

@ Publica
@ Privada

Fonte: Google forms, acervo pessoal da autora.

Outro fator importante a ser considerado é o tempo de experiéncia em sala de aula
desse docente, levando em consideracdo sua bagagem tedrica e vivéncias praticas no ambiente
escolar. Desta forma, observamos que mais de 80% dos entrevistados possuem mais de 10 anos

de praxis educacionais, como mostra.
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Gréfico 2 — Tempo de experiéncia como docente

Sua experiéncia como docente da disciplina de Histéria
20 respostas

@ entre 1 a5 anos
@® entre 52 10 anos
@ 10 anos ou mais

Fonte: Google forms, acervo pessoal da autora.

Ao serem questionados se 0 acesso a internet e a computadores eram descomplicados,
a maioria respondeu que sim, mas ainda percebemos que 20% desses profissionais ndo tém

subsidios necessarios para suas praxis em sala de aula facilitada pela instituicdo escolar.

Grafico 3 — Facilidade no uso e 0 acesso de internet e computadores na escola

O uso dainternet e de computadores na sua escola é de facil acesso?
20 respostas

® sim
® nio

@ as vezes

Fonte: Google forms, acervo pessoal da autora.

Outra questdo levantada que verdadeiramente satisfez a feitura deste trabalho foi a
ciéncia que grande parte desses profissionais ja utilizam com frequéncia em suas aulas as

ferramentas tecnologicas, desenvolvendo o dominio sobre as mesmas.
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Grafico 4 — Uso regular de recursos tecnolégicos em sala de aula

Vocé usa recursos tecnolégicos com que frequéncia em suas aulas?
20 respostas

@ Nunca

@ Sempre

@ quase sempre
@ muito raro

Fonte: Google forms, acervo pessoal da autora.

Quando questionados se estdo buscando aperfeigoar suas praxis pedagogicas através
da aquisicdo de novos conhecimentos relacionados as tecnologias, as respostas foram muito
satisfatdrias, demonstrando desta maneira o0 quanto os professores de Historia, atualmente,
preocupam-se em acompanhar as novas tendéncias pedag6gicas com 0 uso de novas

tecnologias.

Gréfico 5 — Pesquisa continua e formacéao sobre o uso e aplicacdo de tecnologias

em sala de aula

Vocé como professor, tem buscado formagdo continua sobre o uso de tecnologias em sala de

aula?
20 respostas

@ sempre
@ nao acho necessario
@ né&o tenho motivagdo

Fonte: Google forms, acervo pessoal da autora.
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Outra questdo levantada de suma importancia foi a mediacdo da escola em oportunizar
aos educadores capacitacdes qualificadas sobre as novas ferramentas multimidias e aplicativos
de ensino. Infelizmente, percebemos pela resposta dos entrevistados que 35% dessas
instituicdes escolares ndo investem na capacitacdo docente. Consideramos ainda um nimero
alarmante, j& que vivemos uma realidade de uso constante de tecnologias em sala de aula,

cenario compelido pela pandemia.

Gréfico 6 — Investimento na capacitacdo do professor para uso e aplicacdo de

Tic"s e novas metodologias

A escola em que vocé trabalha tem investido na sua capacitagio docente para utilizagéo e

aplicagdo de novas tecnologias e metodologias ativas de ensino?
20 respostas

@ sim
® néo

as vezes

Fonte: Google forms, acervo pessoal da autora.

Ao serem questionados sobre sua adaptacdo com as novas tecnologias e
metodologias de ensino, muitos responderam de forma favoravel para a facil adaptacao,
porém, ainda percebemos que alguns profissionais ainda ndo se sentem habilitados e

capacitados a trabalhar com estes recursos em sala de aula, como podemos ver:

Como tem sido a sua adaptagdo com as novas tecnologias e metodologias de ensino?

20 respostas

Um continuo desafio.
No comego foi dificil, mas com o tempo fui me adaptando as novas tecnologias.

De acordo com as inovagtes, buscamos utilizar as ferramentas gue a tecnologias buscam ajudar no
trabalho pedagogico de =ala de aula

Dificil, devido muitas vezes & falta de suporte tanto técnico, quanto pedagdgico.

Considero eficaz, embaora os recursos tecnoldgicos néo estejam disponiveis nas escalas. Muitas veres,
para usar um datashow, por exemple, tenho que levar de casa, peis o2 gue & escola tem, quase sempre
estdo guebrados. Quanto as tecnologias digitais, tenho investido muito tempo de estudo na area. Ja
aprendi a desenvolver aplicativos e pretendo desenvolver um projeto de letramento digital junto com os
estudantes, assim gue eu terminar meu curso de mestrado. Outro drea na gual pretendo investir tempo de
estudo € na robatica, futuramente.

Mo entanto, guero deixar claro gue izso parte do meu praprio interesse, pois ndo encontro nas escolas
nenhum suporte ou apoio. Alids, as escolas ndo fornecem nem mesmo pincel para quadro branco.
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Sempre fago uso dos recursos tecnoldgicos em sala, mas existe uma diferenga entre o recurso
tecnoldgico e as metodolagicas que usamos para explora-lo, a escola gue trabalho disponibiliza tanto o
recurso guanto curso de aperfeigoamento e condigdes para o melhor uso das tecnologias e metodologias
de ensine no chao de escola

Mo tive grandes dificuldades para me adaptar as novas ferramentas tecnologicas, mas tive gque buscar
esse conhecimento por conta prapria, pois ndo recebi a formagéo adeguada. Busguei especialmente por
conta da urgéncia que 0 ensino remoto impds, aprendendo a manejar com a suite do Google, 0 Zoom e &
plataforma Wakke. Aprendi assistindo videos tutoriais no YouTube. Quanto a outras ferramentas como
montagem de slides, apresentacdes em data-show e pesquisas na Internet eram recursos gue eu ja
utilizava hé bastante tempo.

Tenho tido facilidade. Com o cendric pandémico tive que buscar varias tecnologias novas e foi facil fazer
e55a adaptacio.

Boa

Tem sido satisfatdria.

Fonte: Google forms, acervo pessoal da autora.

Daros e Camargo (2018, p. 30) salientam que, independentemente da implementacao
de um modelo ou uma nova estratégia inovadora, toda pratica educativa deve ter carater
intencional e necessita de planejamento e sistematizacdo. Nesse sentido, é fundamental que seja
explicitada a concepc¢éo de educacdo que se tem como elemento norteador, ou seja, precisa-se
ter clareza de qual é a funcdo social da escola e da universidade, de para que se ensina e de

quais resultados se espera por meio do ensino que se propoe.

Assim, o uso das TICs e sua emergéncia no panorama pandémico deve motivar a
expansdo e inclusdo das mesmas na vida de todos, ndo diferentemente no ambito escolar.
Consequentemente, essa abordagem apontou novas possiblidades de ensino, certo de que tudo
deve ser ponderado, pensado e organizado pelo professor, pois é ele quem planeja e esquematiza
0s objetivos de seu trabalho. Destarte, as TICs na disciplina de Histéria sdo ferramentas de
ensino, visando sempre a melhoria da qualidade da praxis pedagogica e a formacao critica dos
alunos, neste caso, da educacéo basica.

Sendo assim, o uso da gamificacdo como estratégia para envolver os alunos no
aprofundamento de novos saberes e se apropriarem de temas transversais dentro da disciplina
de Historia sdo tdo improtelaveis que sdo os direitos humanos. Portanto, faz-se necessaria a
importancia da discussao desses temas de forma gamificada nas aulas, algo que abordaremos a
sequir.

3.2 A importancia da discussdo sobre os Direitos Humanos de forma gamificada nas aulas de
Historia
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Daros e Camargo (2018) recordam que o modelo de educacdo para o século XXI,
discutido na Declaracdo Mundial sobre Educag&o Superior (ORGANIZACAO DAS NACOES
UNIDAS PARA A EDUCACAO, A CIENCIA E A CULTURA, 1998), defende a necessidade
do aprimoramento dos projetos educacionais e aponta para a busca de novas posturas, visando
a formacédo de uma mao de obra qualificada, atendendo, assim, as demandas da sociedade. Além
disso, o documento também destaca como as rapidas inovacgdes, por meio das tecnologias de
informacdo e de comunicacdo, mudardo ainda mais o modo como o conhecimento €

desenvolvido, adquirido e transmitido.

No documento, o ensino de conteldos voltados a tematica dos direitos humanos na
formacéo e qualificagéo discente necessita transcender a mera exposi¢do de textos ou aulas
expositivas sobre o assunto. Além disso, o contetdo pressupde o dominio de diversos saberes

frente a determinadas vivéncias sociais peculiares a cada estudante.

O esmorecimento do alunado pelas aulas costumeiras de Histdria era perceptivel em
sala de aula, porém restava nitido o interesse e o anseio dos alunos por aulas reflexivas e
argumentativas com temas de guerras mundiais ou nacionais e eventos historicos envolvendo
lutas por direitos, com destaque maior para os eventos durante a Segunda Guerra Mundial, em
especial o Holocausto.

Tamanha fascinacdo evidencia a influéncia de uma cultura da violéncia entre 0s
estudantes, em decorréncia de contextos familiares marcados pela violéncia doméstica'® ou
através da exposicdo a midia que trata da violéncia como espetaculo ou em funcéo de aspectos
de uma violéncia urbana que se faz presente em nosso pais.

Desse modo, as questdes relacionadas a violéncia e a intolerancia, seja pelo fascinio
dos estudantes para com relatos violentos e governos totalitarios, seja pela constatacdo de que
lecionamos para adolescentes inseridos em um contexto de violéncia sociocultural, e que ndo
motivam-se mais por aulas “tradicionais”, magistrocéntricas, mas que cooperavam ¢
engajavam-se em games e na utilizacdo de tablets, Ipads e seus smartphones, motivaram-nos a
desenvolver a pesquisa voltada para a gamificacdo e os direitos humanos, repercutindo de forma

positiva em sala de aula.

16 O Ministério da Mulher, da Familia e dos Direitos Humanos (MMFDH) disponibiliza informagGes sobre as
cinco formas em que as violacfes domésticas podem acontecer - seja a violéncia fisica, sexual, psicoldgica, moral
ou patrimonial. No primeiro semestre de 2022, a central de atendimento registrou 31.398 dendncias e 169.676
violagBes envolvendo a violéncia doméstica contra as mulheres no Brasil. https://www.gov.br/mdh/pt-
br/assuntos/noticias/2022/eleicoes-2022-periodo-eleitoral/brasil-tem-mais-de-31-mil-denuncias-violencia-contra-
as-mulheres-no-contexto-de-violencia-domestica-ou-familiar. Acesso em: 16 de nov 2022.



https://www.gov.br/mdh/pt-br/assuntos/noticias/2022/eleicoes-2022-periodo-eleitoral/brasil-tem-mais-de-31-mil-denuncias-violencia-contra-as-mulheres-no-contexto-de-violencia-domestica-ou-familiar
https://www.gov.br/mdh/pt-br/assuntos/noticias/2022/eleicoes-2022-periodo-eleitoral/brasil-tem-mais-de-31-mil-denuncias-violencia-contra-as-mulheres-no-contexto-de-violencia-domestica-ou-familiar
https://www.gov.br/mdh/pt-br/assuntos/noticias/2022/eleicoes-2022-periodo-eleitoral/brasil-tem-mais-de-31-mil-denuncias-violencia-contra-as-mulheres-no-contexto-de-violencia-domestica-ou-familiar
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Todo professor conhece a ardua tarefa de estimular e manter a motivagdo do aluno e
da dificuldade de encontrar técnicas e métodos confiaveis e validos para isto; além de que
manter o aluno motivado é tdo dificil quanto motiva-lo. Este subcapitulo, dessa forma, propde-
se a discutir as contribui¢des da gamificacdo de contetidos como recurso didatico de motivacéo
e facilitador da aprendizagem nas aulas de historia utilizando os temas transversais dos direitos

humanaos.

Atualmente, existem novas formas de produzir e desenvolver contetdos diferenciados
para 0 ambiente de aprendizagem que surgiram com a evolucdo das tecnologias digitais para
auxiliar a educacdo. Aliadas as novas contribuicdes da cultura digital, existem diversas
metodologias que possibilitam novas maneiras de ensinar e sua criagdo tem base nos
paradigmas de orientacdo ao objeto da tecnologia da informacéo, sistemas tutoriais inteligentes

e metodologias ativas.

Aguiar (2003) aponta que 0s jogos ndo séo apenas uma forma de entretenimento para
gastar energias das criancas e jovens, mas meios que contribuem e enriquecem o

desenvolvimento intelectual.

E importante lembrar que ao aplicar um jogo, “ndo pode ser deixado ao livre arbitrio
nem muito menos deixar de ser utilizado como uma estratégia educativa fundamental” (JARES,
2007, p. 16). Nessa linha, o docente ndo aplica 0 jogo apenas como um instrumento de
entretenimento, mas carrega consigo uma carga valorativa com intencionalidade de transmitir
um determinado saber.

A finalidade principal de gamificar as aulas de Histdria é colocar os
alunos, individualmente ou em grupo, a participarem em diferentes
atividades com o intuito de tornar a aula mais prazerosa e ludica, mas
com o escopo claro de que os alunos aprendam algo. Substituir uma
aula “tradicional” por uma atividade, em especial o jogo didatico, atrai
os alunos a participarem, de livre vontade, sem terem a preocupacao de
falhar. Com “aula tradicional”, neste caso refiro-me a uma sala de aula
com o professor a transmitir a matéria, em forma de didlogo com os
seus alunos. Diversificar os tipos de atividades, permitira, em sala de
aula, “um deslocamento do espaco, da ordem, das medidas, dos
horéarios, das imposi¢oes disciplinares, da avaliacdo, das provas, numa
palavra, da obrigagdo”, sem os estudantes aperceberem-se da interacao
entre si, a contribuicdo e partilha de opinides que se possam
complementar entrando num processo de aprendizagem diferenciada
afirma Andrade (ANDRADE, 2007, p. 92).
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Precisamos ressaltar que este estudo ndo tem a intengéo de colocar as aulas, ditas
tradicionais, a parte; apenas manifestar que, existem distintas formas de tornar as aulas mais
participativas. Amparando-nos na afirmacdo do autor Jares, temos:

Hoje em dia ndo escapa a ninguém a importancia que 0 jogo tem no
desenvolvimento da personalidade, fundamentalmente nas primeiras etapas
do desenvolvimento humano, e como instrumento para a aprendizagem de
determinados valores. Os jogos ndo sdo neutros e, dado que tém uma
especial incidéncia nos primeiros anos de vida, quando vida e jogo se
confundem, devemos prestar atencéo a forma como as criangas jogam. Mas
também os jovens e adultos (JARES, 2007, p. 13).

Durante 0 jogo, nas aulas de Histdria, percebemos a disposi¢do dos discentes e a
motivacdo a aprendizagem, por sua vez, a gamificacdo possibilita aos estudantes uma
abordagem dos contetdos lecionados, que coloque a prova os seus conhecimentos e fagam uma
autorregulacdo das suas aprendizagens mediadas pelo professor.

Ao jogar, os alunos ndo percebem de imediato, que estiveram num processo de
aprendizagem, em colaboragdo e cooperacdao com 0s colegas e que se divertem enguanto o
fazem. Desta maneira, esta abordagem desvia o foco do professor e coloca o aluno como centro
da atengé@o, como propde o professor Rui Lima no seu webinar:

Uma pedagogia centrada no aluno, sé da oportunidade de nos trabalharmos
especificamente com cada aluno, de nds chegarmos as carateristicas de cada
aluno e o aluno ter também a capacidade de gerir 0s seus ritmos e de gerir as

suas capacidades e as suas dificuldades também. O conhecimento nunca deve
ser colocado de lado [...] (LIMA, 2020, n.p.).

E inegavel que a era digital, j&4 marcou o ambiente escolar, na medida em que os
professores recorrem a computadores, a smartphones e ao acesso a internet como um auxilio
das suas aulas, principalmente em resultado da pandemia e modelos hibridos de ensino.
Atualmente, 0s jogos estdo mais presentes no nosso cotidiano e, em diversas areas, podem ser
encontrados e usados como ambientes gamificados com a contribuicdo de contextos
motivacionais com base em desafios emocionantes, recompensas ou colaboracdo entre 0s

estudantes.

Por isso, tornou-se mais facil através de videos e aplicativos com realidade aumentada
por exemplo, mostrar a tragédia da 2% Guerra Mundial e como ela resgatou e trouxe um novo
patamar a discussdo sobre os direitos humanos. Além disso, o0 advento da ONU em 1945 e a
prioridade de todos 0s povos do planeta em evitar a eclosdo de novas barbaries possibilitou, em
1948, a promulgacdo da Declaragdo Universal dos Direitos do Homem, realgando a

preocupacao com o respeito aos direitos humanos em todos os paises do mundo, estabelecendo
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uma mudanca de valores na sociedade global, resgatando os principios da liberdade, da
igualdade, da equidade e diversidade do ser humano.

Tomando todo esse contexto como alicerce, aventuramo-nos nas aulas de Historia
sobre a Segunda Guerra Mundial, trabalhando o ensino dos direitos humanos de forma
gamificada, trazendo a tona assuntos tdo atuais que fazem parte do cotidiano desse individuo,
almejando despertar uma consciéncia critica e cidada do seu processo historico e social. Tudo
isso serd descrito no subcapitulo a seguir, analisando a construcdo do produto desde as etapas
didaticas, sua aplicacdo em sala de aula e a producéo de um ebook para auxiliar os professores

interessados em aplicar esta estratégia simples, mas eficaz em sala de aula.

3.3 Sequéncia didatica para utilizacdo do e-book: educacdo em Direitos Humanos: como
gamificar as aulas de Historia

Direitos Humanos sdo aqueles que o individuo possui simplesmente por ser
uma pessoa humana, por sua importancia de existir, tais como: o direito a vida,
a familia, a alimentacdo, a educacdo, ao trabalho, a liberdade, a religido, a
orientacdo sexual e ao meio ambiente sadio, entre outros. (BRASIL, 2013, p.
07).

Esta afirmacdo nos leva a reflexdo que todos os seres humanos sdo importantes e
possuem direitos indivisiveis s6 pelo ato de existir, uma dicotomia do que de fato vivenciamos
no mundo atual com todas as suas disparidades, buscando de forma frenética a busca pelo poder,
ndo respeitando os direitos basicos dos cidaddos, coisificando-os, desta forma, torna-se
necessario e urgente transformar esta realidade, a qual acreditamos que somente sera viavel
através da Educacdo e Cultura em Direitos Humanos, possibilitando o exercicio e o

protagonismo de uma cidadania ativa dos individuos em nossa sociedade.

Nessa estrada, a consciéncia de igualdade entre os cidaddos e de seus direitos
inalienaveis constituidos por lei ndo se faz presente somente na Constituicdo Federal de 1988,
mas no préprio documento da Declaracdo Universal dos Direitos Humanos, 1948, e leva-nos a
indagar se os direitos humanos servem eficazmente a luta dos excluidos, dos explorados e

minorias.

Santos (2014, p. 31) afirma que sendo os direitos humanos a linguagem hegeménica
da dignidade humana, eles sdo incontornaveis e 0s grupos sociais oprimidos nao podem deixar
de perguntar se os direitos humanos, mesmo sendo parte da mesma hegemonia que consolida e

legitima a sua opressao, ndo poderdo ser usados para subversao.
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Ora enquanto discurso de emancipacdo, os direitos humanos foram
historicamente concebidos para vigorar apenas do lado de cé da linha abissal,
nas sociedades metropolitanas. Tenho vindo a defender que esta linha abissal,
que produz exclusdes radicais, longe de ter sido eliminada com o fim do
colonialismo histérico, continua sob outras formas (neocolonialismo, racismo,
xenofobia, permanente estado de excecdo na relagdo com terroristas,
trabalhadores imigrantes indocumentados, candidatos a asilo ou mesmo
cidaddos comuns vitimas de politicas de austeridade ditadas pelo capital
financeiro). O direito internacional e as doutrinas convencionais dos direitos
humanos tém sido usados como garantes dessa continuidade. (SANTOS,
2014, p. 32).

Castilho (2016, P.148) afirma que embora a Constituicdo Federal de 1988 tenha
representado a criagdo de um marco juridico para a elaboracdo de propostas educacionais
pautadas nos direitos humanos, somente em 1996 surgiu a primeira versao do Programa
Nacional de Direitos Humanos (PNDH), conduzido pelo MEC — a promocao e a garantia da
educacdo e cultura em direitos humanos s6 apareceriam em 2003, com o Plano Nacional de
Educacgéo em Direitos Humanos (PNEDH).

E dizer, o Plano Nacional de Educagio em Direitos Humanos incentiva os professores
a tomarem iniciativas de preparacao de materiais para abordagem dos direitos humanos em sala
de aula. Conforme o proprio PNEDH prescreve, esta sequéncia didatica inicial tera como um
dos seus principais escopos que 0s estudantes conhecam e pratiquem os direitos humanos,
positivados como direitos e garantias fundamentais na Constituicdo Brasileira de 1988,
contribuindo para a formacédo de sujeitos de direito, observando também outras dimensdes do
PNEDH, como a apreensdo de conhecimentos sobre os direitos humanos historicamente
constituidos, a afirmacao dos valores e praticas que afirmem a cultura dos direitos humanos na
sociedade, buscar o desenvolvimento de uma consciéncia historica pautada no respeito aos
direitos humanos, exercitar o trabalho em grupo e a construgao coletiva.

Destarte, 0o PNEDH (BRASIL, 2007, p. 24) direciona que os professores trabalhem
com a linguagem e o material didatico contextualizados, sendo entdo muito pertinente o
desenvolvimento desta sequéncia didatica e a elaboracdo de um e-book para orientagdo dos
professores na gamificacdo de suas aulas, como recurso didatico metodoldgico.

Desta maneira, a educacdo em direitos humanos deve favorecer também uma cultura
universal dos direitos humanos, exercitando o respeito e a tolerancia ao outro e as diferencas,
refletindo sobre a construcdo de uma sociedade mais democratica.

Apelamos, entdo, ndo estatuir um caminho, mas langar luz sobre o tema dos direitos
humanos, nas aulas de Historia, nutrindo o docente de histéria com algumas estratégias

gamificadas, um conhecimento tedrico e pratico, que contribua para mudanca de postura, em
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sua atuacdo como profissional, e agregue ao seu trabalho mais valor e experiéncia, em uma
perspectiva de identificacdo, discussao e solucdo de problemas, com base na realidade de cada
um dos professores(as) que tenham acesso a esta sequéncia didatica e e-book.

Assim, almejando trabalhar com todos estes principios, realizamos uma sequéncia
didatica operatoria, aplicada aos alunos da 32 série do Ensino Médio da Escola Adventista da
Cohab (CAC), localizada no bairro da Cohab em S&o Luis-MA. Sua localizacao aproxima-se
de uma area vulneravel a violéncia, pois fica muito préxima do bairro Vila Isabel Cafeteira, um
bairro com baixos indices de desenvolvimento humano e bastante propenso a periculosidade.
Desse modo, temos alguns alunos moradores dessa regido compondo o quadro discente da
escola.

Em seguida, tivemos as sessdes de apreensdo do corpus, contabilizando dez encontros,
sendo cada um deles composto por um tempo de 50 minutos. Esta estimativa pode variar
conforme a necessidade e disponibilidade do professor e de cada escola. Abaixo segue nossa
sequéncia didatica:

1. Sondagem: aulas1e 2 - iniciamos a primeira aula sobre a Segunda Guerra Mundial
com uma sondagem sobre o tema: perguntamos quais conhecimentos os alunos possuiam sobre
a segunda guerra mundial e quais impressdes o0 tema despertava, explicamos também aos
discentes os objetivos e a forma como as aulas seriam organizadas e trabalhadas.

O contetdo foi explanado com slides e documentarios através de videos disponiveis
no canal do youtube “Herdis do Dia D - Desembarque em Omaha Normandia - Discovery
Channel - Documentéario em HD”Y". Ap6s a visualizagdo dos slides e do documentario, os
alunos foram questionados sobre as causas e consequéncias da guerra ndo somente para oS
paises envolvidos, mas também para a sociedade como um todo.

2. Problematizacdo: Aulas 3 e 4 - Para identificacdo do conhecimento prévio dos
alunos sobre os direitos humanos, os alunos responderam uma problematizacdo sobre o
Holocausto e intoleréncia religiosa, compartilhando ideias sobre o tema em forma de debates:

¢ Ainda existem relagbes com o que ocorreu no Holocausto e os acontecimentos de
intolerancia em nossa atual sociedade? Justifique.

¢ Quiais as principais falhas em direitos humanos e como resolver essa problematica?

A problematizacdo proposta pela professora foi organizada da seguinte forma: os
alunos foram divididos em grupos e receberam os documentos impressos para discussdo em

sala, apds a leitura deveriam ler o texto base, analisar e descrever os seguintes itens:

17 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=HCQ3Gu5j2Sc. Acesso em: 03 fev 2022.
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a) Quem foi Anne Frank e qual o contexto historico vivenciado por ela e seus
familiares?

b) Quais os questionamentos realizados nas cartas? Identifique quais direitos
humanos foram violados durante o Holocausto.

c) Relacione as teorias da Raca Ariana com o Racismo Cientifico de Herbert
Spencer e Francis Galton do século XI1X.

Texto Base, retirado do site da Nova Escola®®:

Anne Frank (1929-1945) era judia e vivia em Amsterdd com seus pais e irmaos.
Escrito entre junho de 1942 e agosto de 1944, o diario de Anne traz os registros de como sua
familia vivia escondida no anexo secreto de um escritério durante a ocupagao nazista em
Amsterdad. Encontrados e presos pela Gestapo em agosto de 1944, Anne e seus familiares foram
enviados para campos de concentracgao, ela foi para o campo de Auschwitz, no qual ficou até
morrer, no fim de fevereiro, ou inicio de marco, de 1945, provavelmente pela contaminacdo
por tifo.1°

As aulas foram estruturadas para que os estudantes conseguissem problematizar os
documentos histéricos em todas as suas etapas. Para enriquecimento da aula, indicamos o site
do Museu do Holocausto?, de Curitiba, que pode ser utilizado para embasamento do professor
e também, caso tenha a oportunidade de um ambiente de pesquisa on-line, o site pode ser
explorado pelos estudantes. Além disso, outra proposta de site se refere ao Memorial do
Holocausto?, de S3o Paulo, onde se pode entrar em contato com muitos relatos de
sobreviventes dos campos de concentracdo durante o periodo da Alemanha nazista.

Para as discussdes sobre intolerancia religiosa, foram sugestionados alguns sites??

como fontes norteadoras de pesquisas para 0 embasamento tedrico dos estudantes, proferindo

18Disponivel em: https://novaescola.org.br/planos-de-aula/fundamental/9ano/historia/o-nazismo-e-o-
holocausto/5113. Acesso em: 03 fev 2022.
PDisponivel em: https://nova-escola-

producao.s3.amazonaws.com/9yPyczegkeFexycS72ab6QGhJz6C4dntrh8dgeVSzrPdWX4TKkAWUD8sxQPpp/an
ne-frank.pdf. Acesso em: 25 jan 2022.

20 Disponivel em: http://www.museudoholocausto.org.br/depoimentos/ Acesso em: 01 fev 2022,

21 Disponivel em: http://www.memorialdoholocausto.org.br/  Acesso em: 01 fev 2022.

220Qugam 0 grito delas. Disponivel em https://www.acn.org.br/relatorio-oucam-o-grito-
delas/?gclid=CjOKCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGTdu8isBzY9SXjLmDidJPIQg_fvQMT8ewDQFOch4Rv7mkV
gH2gXLoaArRREALwW_wcB. Acesso em:20 out 2022.

Intolerancia Religiosa: o racismo cultural. Disponivel em: https://www.geledes.org.br/intolerancia-religiosa-o-
racismo-cultural-que-vem-desde-a-

colonizacao/?gclid=CjOKCQiAveebBhD _ARIsAFaAvrGcrjJppSDBafWgNy5Uxu02mMcy5XqfHTfmen6Trvm
17NDvCmBwB9caApBTEALwW_wcB. Acesso em: 20 out 2022.
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https://www.acn.org.br/relatorio-oucam-o-grito-delas/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGTdu8isBzY9SXjLmDidJPlQg_fvQMT8ewDQF0ch4Rv7mkVgH2gXLoaArRREALw_wcB
https://www.acn.org.br/relatorio-oucam-o-grito-delas/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGTdu8isBzY9SXjLmDidJPlQg_fvQMT8ewDQF0ch4Rv7mkVgH2gXLoaArRREALw_wcB
https://www.acn.org.br/relatorio-oucam-o-grito-delas/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGTdu8isBzY9SXjLmDidJPlQg_fvQMT8ewDQF0ch4Rv7mkVgH2gXLoaArRREALw_wcB
https://www.geledes.org.br/intolerancia-religiosa-o-racismo-cultural-que-vem-desde-a-colonizacao/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGcrjJppSDBafWqNy5Uxu02mMcy5XqfHTfm6n6TrVm17NDvCmBwB9caApBTEALw_wcB
https://www.geledes.org.br/intolerancia-religiosa-o-racismo-cultural-que-vem-desde-a-colonizacao/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGcrjJppSDBafWqNy5Uxu02mMcy5XqfHTfm6n6TrVm17NDvCmBwB9caApBTEALw_wcB
https://www.geledes.org.br/intolerancia-religiosa-o-racismo-cultural-que-vem-desde-a-colonizacao/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGcrjJppSDBafWqNy5Uxu02mMcy5XqfHTfm6n6TrVm17NDvCmBwB9caApBTEALw_wcB
https://www.geledes.org.br/intolerancia-religiosa-o-racismo-cultural-que-vem-desde-a-colonizacao/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrGcrjJppSDBafWqNy5Uxu02mMcy5XqfHTfm6n6TrVm17NDvCmBwB9caApBTEALw_wcB
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suas opinides, ganhando voz em sala de aula, sendo protagonistas na constru¢cdo do seu
aprendizado historico e social, partindo de suas vivéncias de mundo.

Os alunos, ao final do debate, responderam um questionario no google forms sobre
intolerancia religiosa e sua relacdo com o Holocausto que segue abaixo com objetivo de anélise

dos comentérios mais relevantes, j& que algumas respostas foram muito repetitivas:

Perguntas

Respostas dos alunos

A discriminacdo e a perseguicdo com base na
crenca religiosa sdo um fendmeno crescente em

o Fé cristd é hoje a religido mais perseguida do
mundo. Esta situacdo implica o fato de que hoje

todo 0 mundo. Os cristdos ainda se mantém no
topo das estatisticas como o grupo religioso mais
perseguido e odiado do mundo. Vocé concorda
com esta afirmacdo? Discorra sobre ela.

todas as Igrejas Cristds e Comunidades Eclesiais
tém seus martires. Os cristdos de hoje ndo sdo
perseguidos porque sdo ortodoxos ou ortodoxos
orientais, catolicos ou protestantes, mas porque
sdo cristdos. O martirio hoje é ecuménico, e ¢é
preciso falar de um verdadeiro e prdprio
ecumenismo dos maértires.

e Discordo, na sociedade contemporanea, na
minha opinido, os cristdos deixaram de ser o
grupo mais perseguido, pois, vemos um
crescente no nimero de casos de discriminagdo
para as religiGes de origem africada ou arabes.

e O cristianismo em contrapartida vem se
tornando a religido mais popular no mundo.

e Sim. Existe um certo preconceito entre
religiGes, onde uma se acha melhor do que a
outra. Sendo que é o mesmo Deus.

e Em paises anticristdos como China e Coreia do
Norte sim, mas em todo mundo n&o, tendo em
vista que no Brasil, os cristdos sdo perseguidores
de outras religides.

o N&o, pois os cristdos sdo mais falados na midia
por serem a maioria , porém no meu ponto de
vista outras religides sofrem mais preconceito e
descriminacdo como o candomblé e o
mugculmano.

¢ A intolerancia advém do preconceito, entéo,
muitas pessoas estereotipam individuos de um
certo grupo por a¢fes cometidas em um passado
distante por pessoas que se autodeclaravam do
mesmo grupo ou casos isolados a qual ndo
convém com 0s principios ou crencas desse
grupo. Por certo, as religides que tem a Biblia
como base por séculos sofreram perseguicdes e
foram alvos de 6dio, todavia, quando se juntou
politica e religido mais problemas surgiram,
principalmente internos. Sendo assim, apesar
dos fiéis sofrerem por causa de suas crengas, no
momento em que houve a juncdo de Estado e
religido a hipocrisia tomou destaque nesse meio
e a religido, por meio de individuos hipdcritas,

Religiosidade como direito. Disponivel em: https://www.politize.com.br/equidade/blogpost/religiosidade-como-
direito/?gclid=CjOKCQiAveebBhD ARIsAFaAvrHUCFfT75Zj_V-UGIRf-ejkZtcghYa4l-
YhbMcPACOXp5pepHNZZ3kaAh8VEALW_wcB. Acesso em: 20 nov 2022.
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https://www.politize.com.br/equidade/blogpost/religiosidade-como-direito/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrHUCFfT75Zj_V-UGlRf-ejkZtcghYa4I-YhbMcPACOXp5pepHNZZ3kaAh8vEALw_wcB
https://www.politize.com.br/equidade/blogpost/religiosidade-como-direito/?gclid=Cj0KCQiAveebBhD_ARIsAFaAvrHUCFfT75Zj_V-UGlRf-ejkZtcghYa4I-YhbMcPACOXp5pepHNZZ3kaAh8vEALw_wcB

tornou-se um objeto de dominagdo e opresséo.
Sob essa l6gica, vale mencionar o periodo da Era
Medieval, a qual era fundamentada por
principios cristdos, e que é conhecida por usar a
religiosidade como meio dominador. Tendo
conhecimento dos fatos dessa época que, gracas
aos lideres religiosos hipdcritas, o cristianismo
atualmente no mundo ocidental sofre uma
intolerancia  disfarcada. Por causa dos
acontecimentos nessa época, pessoas culpam e
julgam toda a comunidade cristd, seja evangélica
ou catolica, pelo ocorrido, dessa forma, fiéis que
nada a ver tem com a Era Medieval sdo acusados
pela maioria agndstica, ateia ou praticantes de
outras religides, por meio de callnias, piadas,
comentérios irdnicos ou acusacfes diretas ou
indiretas. Ou seja, o 6dio contra 0s cristaos
contemporaneos mais é como uma vinganca
cega por aqueles intolerantes ao cristianismo.

e Eu discordo, por mais que os cristdos sofram
discriminacdo ndo chega nem perto de outras
religides que tem no Brasil, como o candomblé
por exemplo que é muito descriminado e
considerado macumba por quem ndo conhece e
n&o estuda sobre a religido a fundo.

e Sim. A intolerancia é um fendmeno que esta
sendo cada vez mais vivenciado e disseminado
em nossa sociedade, como um movimento cujo
objetivo seria apenas causar terror e discordia
com seus atos extremistas!

Ainda existem relagbes com o que ocorreu no
Holocausto e os acontecimentos de intolerancia
em nossa atual sociedade? Justifique.

e Sim, porque durante o holocausto 0s mais
perseguidos foram os judeus (povo de Deus)
fazendo crescer a perseguicao aos cristaos até hoje
em dia.

e Sim, é evidente os resquicios deixados pelo
holocausto, pois assim como naquela época,
minorias vém sendo discriminadas, excluidas,
tratadas como escorias da sociedade.

¢ Nao. O genocidio cometido pelos nazistas ndo
tem relagdo com o século XXI. Pode haver
preconceito nos dias atuais, mas ndo um
genocidio.

e Sim, o holocausto acabou, entretanto,
permaneceu 0 preconceito e a intolerancia
enraizada em varias pessoas.

¢ Sim, tendo em vista que camadas da sociedade
como os ciganos que foram mortos no Holocausto
ainda séo vistos com maus olhos

¢ Sim e ndo. O que houve 14 foi uma intolerancia
pelo poder, j& aqui é intolerancia por cultura e
conservadorismo. Logo, ndo é a mesma espécie
de intolerdncia, ainda que isso prejudique
grandemente os direitos e poderes naturais do
individuo.

¢ Nao, o holocausto foi algo horrivel pra aquelas
pessoas, as descriminagdes e preconceitos que
acontecem hoje em dia ndo chegam perto do terror
g foi o0 holocausto.
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e Sim, Hitler desumanizou os cidaddos judaicos
por meio de propagandas, veiculos de
comunicacdo, os colocou em caricaturas e logo o
senso de empatia e humanidade dos demais para
com o0s judeus ndo teve efeito quando os
eliminaram. Semelhantemente, estdo abafando e
mascarando a intolerancia religiosa na sociedade
por meio de filmes, por exemplo; e se apoiam ao
firmar que é um género de comédia e outros
géneros (Portas dos Fundos, é um exemplo). Com
iSso, vai gerar uma acomodacao com a situacao.

¢ A causa do holocausto foi a intolerdncia. Nesse
caso, a intolerancia ndo era somente religiosa, mas

étnica, racial, cultural e sexual. Na
contemporaneidade, €  dificil  individuos
intolerantes cometerem somente um tipo

intolerancia.

¢ Sim. Infelizmente a intolerdncia ocorrida no
Holocausto ainda afeta a sociedade moderna.
Porém com o0s avangos da sociedade boa parte das
pessoas afetadas tem buscado seus direitos ao
longo dos anos, lutando por uma vida sem
preconceitos e medo da violéncia.

“Templos sdo invadidos e profanados. Em outros
casos, ha agressbes verbais, destruicdo de
imagens sacras e até ataques incendiarios ou
tentativas de homicidio. O cenario preocupa
adeptos de diversas religides e, em pelo menos
oito Estados, o Ministério Publico investiga
ocorréncias recentes de intolerancia. Entre janeiro
de 2015 e o primeiro semestre deste ano, o Brasil
registrou uma dendncia a cada 15 horas, mostram
dados do Ministério dos Direitos Humanos
(MDH).” Felipe Resk, Jos¢ Maria Tomazela e
Jonathas Cotrim, O Estado de S&o Paulo, 12
novembro, 2017.

O direito a liberdade de expressao garante que
todos podem dizer o que se deseja acerca de
crencas ou religides, ainda que isso possa
ofender ou desrespeitar a fé de outras pessoas?

e N&o, pois as pessoas podem dizer suas
opinides, mais ndo podem querer ofender
aqueles que pensam diferente, precisa haver
respeito independente da crenca que defenda,
opinido é diferente de ofensa.

e Ndo, pois a minha liberdade de expressao ndo
me da o direito de impedir que outro individuo
exerca sua propria liberdade

e N&o. Ofender o outro s6 porque tem uma
opinido diferente da sua, ndo € correto.

e Ndo, é importante ter ciéncia do que se esta
falando, para que nédo possa ofender alguém ou
algum grupo religioso.

o N&o, até porque isso seria utopia, se vocé tem
liberdade deveria deixar o outro ser livre
também

e Depende, no campo moral, ndo pode, ndo
deve. Entretanto, se for no campo da lei, s6 a lei
pode cercear a si mesma, isto €, se fere a lei-que
fere de fato (Constituicdo-protecdo a dignidade
humana e individual), ndo pode ocorrer.

o A partir do momento que desrespeita a pessoa
ou sua religido ja ndo é mais direito.

e Ndo. O direito a liberdade de expressdo é
limitado assim que inicia o desrespeito. Apesar
de ser uma crenca/religido diferente do
individuo, é necessario o respeito pois é o direito
do outro ter a sua prépria religido e o dever de
todo cidado tolerar.

e Certamente ndo. De acordo com o artigo 208
do Decreto-Lei n° 2.848, caluniar, difamar ou
escarnecer de alguém por sua religido é um ato
criminoso. Ademais, no artigo 30 da Declaragéo
dos Direitos Humanos declara que ndo ha
"nenhuma disposicdo da presente Declaracdo
poder ser interpretada como o reconhecimento a
qualquer Estado, grupo ou pessoa, do direito de
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exercer qualquer atividade ou praticar qualquer
ato destinado a destruicdo de quaisquer dos
direitos e liberdades aqui estabelecido”, ou seja,
a liberdade de expressao é limitada pelo respeito
e empatia, pois no momento em que esse limite
é ultrapassado ha uma infra¢do contra os direitos
humanos.

o Nao. Realizar atos de violéncia e vandalismo
em geral contra templos religiosos por exemplo,
é intolerancia religiosa.

Realizar atos de violéncia e vandalismo em geral
contra templos religiosos é intolerancia religiosa?
Explique sua resposta tomando como base a
Declaracéo Universal do Direitos Humanos.

e Sim, toda pessoa tem direito a liberdade de
pensamento, de consciéncia e de religido: este
direito implica a liberdade de mudar de religido
ou de conviccdo, assim como a liberdade de
manifestar a religido, sozinho ou em comum,
tanto em publico como em privado, pelo ensino,
pela prética, pelo culto e pelos ritos. ”
e Sim. Artigo 208 do Codigo Penal - Decreto Lei
2848/40: "Escarnecer de alguém publicamente,
por motivo de crenga ou fungdo religiosa;
impedir ou perturbar ceriménia ou pratica de
culto religioso; vilipendiar publicamente ato ou
objeto de culto religioso."
e Sim, pois ato de vandalismo contra templos
religiosos (independente da religido) mostra
claramente a intolerancia e odio.
e Sim, tendo em vista que segundo os direitos
humanos todos sdo livres para serem e seguir o
gue quiserem respeitando a liberdade do outro.
Por exemplo, cristdos invadirem centros de
umbanda acaba contrariando a liberdade que
pregam e é "aceita" na sociedade.
e Sim. Pois esses atos ndo sdo liberdade de
expressdo, mas sim ataques e ofensas a tais
templos que foram recebidos com violéncia. Ndo
estdo se expressando com respeito, mas sim
atacando. E um crime por intolerancia religiosa.
e Sim, pardgrafo 1. "Todos os estados adotaréo
medidas eficazes para prevenir e eliminar toda
discriminagdo (...)" e atos de violéncia e
vandalismo se encaixam em discriminacdo a
serem prevenidas.
e Sim, pois de acordo com a declaracdo
universal dos direitos humanos a violagéo ocorre
quando ha o trabalho escravo; a tortura; as
injusticas relacionadas a aplicacdo das leis de
forma injusta; e a falta de liberdade de
expressdo. Nesse contexto a religido estd
encaixada em liberdade de expressao.
e Sim, porque eles estdo desrespeitando a
liberdade de outras pessoas exercerem suas
religides. Essas pessoas ndo aceitam as
diferencas, pois vivem presas em uma bolha que
elas acreditam ser o certo.
L]

Sintetize qual seria a solucdo para dirimir a
intolerancia religiosa no Maranh&o, no Brasil, e
no Mundo?

e As pessoas entenderem que existem crencgas e
pensamentos diferentes e é preciso haver respeito
acima de tudo.
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e Conscientizando a populacdo de que todos tém
0 pleno direito de exercer sua crenga desde que
ndo fira a outros em nenhum aspecto.

e Através de mais denuncias, multas e prisoes.
Usando a midia para falar que existe a lei contra
intolerancia religiosa e, conscientizar as pessoas
de que isso é errado.

e Leis mais severas com 0 agressor e maior
conscientizagdo e campanhas contra a
intolerancia religiosa.

e Ter leis que favorecam TODAS as religiGes,
ndo misturar politica com religido e ndo entregar
0 pais a uma Unica religido, acima de tudo pregar
a consciéncia social.

¢ Senso critico do que é "O normal”, bem como a
retirada de estere6tipos preconceituosos no
cotidiano.

e Basta as pessoas quererem respeitar e conhecer
religido do préximo para compreender que toda
religido tem sua importancia para cada pessoa.

e A educacdo. A educacdo é a chave pois ira
mudar a mente e a postura dos cidaddos em
relagcdo ao outro e a religido do individuo, sendo,
mesmo com as leis e politicas ainda havera
intolerdncia se a mente do povo ainda tiver o
conhecimento errado e a ignorancia ampla.

e Em 2015, a igreja de Jesus Cristo dos Santos
dos Ultimos Dias (igreja mérmon), realizou um
jantar inter-religioso com lideres de 12
denominagdes religiosas, com o intuito de
fortalecer o relacionamento inter-religioso
baseado na empatia e respeito. Portanto, realizar
mais eventos como esse € uma benesse social uma
vez que ao ver os préprios lideres exercendo a
empatia e um relacionamento com individuos de
diversas religides, é tendencioso que os figis
repitam os atos desses lideres, praticando o amor
na qual toda religido prega.

e Palestras em escolas, acho que a frase
"educacao vem do berco" pode ser colocada nessa
situacdo. Partindo desse ponto, é fundamental que
nas escolas fagam palestras pros niveis de ensino
em geral aprenderem sobre as religides um dos
outros, bem como a respeitarem suas diferencas.
o Através de politicas publicas, sendo essencial 0
envolvimento da sociedade civil, para que seja
alcancado o respeito a todas as religides.

e Primeiramente o0 governo deveria impor uma lei
gue assegurasse e garantisse o direito da liberdade
de expressdo dentro dos direitos humanos, assim
cada cidaddo podera ter sua religido respeitando
uns aos outros. E necessario também que a
populacéo pare de ser tdo preconceituosa com 0S
seus diferentes, respeitando suas decisdes
religiosas.
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Tabela 2: Fonte: Google forms, acervo pessoal, 2022.
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Gréfico 7 — Vocé j& foi ou se sentiu perseguido por ter uma crenca religiosa diferente de outras
pessoas?

26 respostas

® sim
® nio

algumas vezes

Fonte: Google forms, acervo pessoal, 2022,

Fonte: acervo pessoal, 2022.

3. Sistematizacdo: Aulas 5 e 6 - Os alunos foram distribuidos em equipes para
organizagdo e producdo através dos conhecimentos adquiridos de uma Arvore de Problemas
(metodologia ativa), que tem como objetivos:

a) Identificacdo de um tema ou problema central (geralmente aquele que é mais
facilmente visivel ou sentido) escrito no tronco da arvore;

b) Na copa da arvore, escrever-se-a as consequéncias e efeitos derivados do problema
central. As primeiras consequéncias podem ter consequéncias secundarias e assim por diante;

c) Abaixo do problema central, nas raizes da arvore, sdo listadas as causas, razoes e
fatores geradores do determinado problema. Vocé pode encontrar essas respostas se
perguntando o porqué daquele problema existir. Essa parte é fundamental para o bom exercicio
da ferramenta.

Dessa maneira, 0 aluno € motivado pelo professor a ndo se contentar em fazer apenas
uma “camada” de raizes, ele deve perguntar o porqué do que estd escrito na propria raiz e assim
alcancar outras raizes, de segundo, terceiro ou até quarto nivel. Quanto mais profundo o aluno

for, mais perto chegara das origens sistémicas do problema central.
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GALHOS: neles estdo os problemas
que sdo consequénciado problema
central. S3o seus efeitos. Em geral,
s30 esses problemas que nos
sentimos mais facilmente

TRONCO: Tronco, nele esta o
problema central, o que mais esta
do com os outros, seja
como causa, seja como

consequéncia.

“ " RAIZ £ A CAUSA PRIMARIA DO
PROBLEMA

Fonte: retirado da internet®

d) Uma vez identificados problema, causas e efeitos, pode ser interessante liga-los com
linhas. O resultado é uma Arvore de Problemas que ilustra as relagdes de causa e efeito entre
os diferentes niveis, facilitando a visualizacdo global do problema.

Para aplicacdo da atividade, cada equipe escolheu um artigo da Declaracao Universal
dos Direitos Humanos, disponibilizados no site da Unicef?*, para desenvolvimento e discusso
da atividade levando em consideracdo que

A Educacdo é um instrumento imprescindivel para que o individuo possa
reconhecer a si proprio como agente ativo na modificacdo da mentalidade de
Seu grupo e ser promotor dos ideais humanos que sustentam 0 movimento a
favor da paz e dos direitos humanos.

A incorporacdo das Diretrizes Nacionais para a Educacdo em Direitos
Humanos nos projetos pedagdgicos das instituicdes de ensino quebra a rigidez
da educacdo tradicional, levando em conta as experiéncias de vida dos
participantes, fazendo com que eles despertem para seus direitos. Essa é uma
das vaérias propostas da Educacdo em Direitos Humanos. (BRASIL, 2013, p.
26).

ZDisponivel em:  https:/ferramentasdegestao.com/como-resolver-problemas-com-a-arvore-de-problemas-e-
oportunidades/. Acesso em: 17 jul 2022.

24 Disponivel em: https://www.unicef.org/brazil/declaracao-universal-dos-direitos-humanos. Acesso em: 15 fev
2022.
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86



87

E possivel perceber que as contribuicdes dos discentes foram relevantes ja que cada
equipe compartilhou e discutiu propostas de solugdes para a aplicacdo e viabilizacdo dos
direitos humanos para todos os cidadaos, compartilho abaixo algumas respostas e reflexdes dos

alunos:

A discussado é o meio em qual se surge uma resposta para um problema.
Achei interessante, o temo foi bem discutido e abordado na sala de aula , os direitos humanos
E necessaria para um conhecimento geral

Reforgar para os alunos como o respeito aos direitos humanos € de extrema importéncia para o progresso
da humanidade, sendo essencial trazer acontecimentos histdricos em que tais direitos foram violados,
para que essa violagido ndo acontega mais.

Conhecer sobre o contexto histdrico dela e os direitos do ser humano da qual ela garante

Em todos os aspectos do nosso dia a dia abordamos direitos humanos, entdo para que tal possa permear
de forma saudavel devemos nos informar e aprender mais sobre.

Fonte: Acervo pessoal, 2022. Google forms.

A inquietacdo que muitos demonstraram durante os debates sobre os artigos da DUDH
foi justamente a impunidade e o ndo cumprimento dos direitos humanos em nossa atualidade,
foi um momento impar, pois eles reconheceram-se como agentes de transformacfes desse
cenario social e histérico, como afirma DNEDH,

A Educacéo em Direitos Humanos fundamenta-se na formacéo ética, critica e
politica do individuo. A formacgdo ética se atém a preceitos subjetivos:
dignidade da pessoa, liberdade, justica, paz, igualdade e reciprocidade entre
as nacdes sdo tidos como valores humanizadores. Ja a formacao critica implica
no desenvolvimento de juizo de valores diante dos cenarios cultural, politico,
econdmico e social.

Por fim, a formacdo politica trabalha num ponto de vista transformador,
promove 0 empoderamento, compreendido como a emancipacdo dos
individuos para que eles préprios tenham capacidade para defender os
interesses da coletividade. Um ponto importante que as Diretrizes Nacionais
da Educacdo em Direitos Humanos defendem é o cotidiano do ambiente
educacional — momento em que as teorias sdo postas em pratica e 0s
conhecimentos sdo produzidos pelas experiéncias. Essa atmosfera é propicia
para a construgdo dos valores, significados e estabelecimento da cultura dos
direitos humanos. (BRASIL, 2013, p. 12 e 13).

4. Prototipagem e Avaliacdo: Aulas 7 a 10 - A ultima etapa da sequéncia didatica foi
a prototipagem, ou seja, a aplicacdo e construcdo pratica da aula em forma de gamificacdo
articulada pelos alunos sob a orientacdo da professora. A escolha foi uma aula gamificada de
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conteldo utilizando a metodologia ativa de aprendizagem o Role-Playing Game (RPG), que
significa interpretacdo de papéis.

O RPG "surgiu nos EUA em 1971, com a criacdo do The Fantasy Game, rebatizado
em 1974 de Dungeons & Dragons (D&D) — algo como “Masmorras e Dragdes”. O D&D existe
até hoje e € um jogo de fantasia medieval fortemente influenciado pelos romances O Hobbit e
O Senhor dos Anéis."?°

Os alunos confeccionaram o circuito gamificado em forma de tabuleiro, a professora
dividiu a turma em 7 grupos de 6 alunos, e através de um sorteio cada grupo ficou responsavel
em representar e caracterizar-se no pais envolvido durante a Segunda Guerra Mundial
(Alemanha, Brasil, Franga, Inglaterra, Italia, Japdo e Russia), apos, este primeiro momento, 0s
alunos foram orientados a pesquisar sobre a relevancia e participagdo do “seu” pais na guerra.

Em seguida, uma das equipes responsabilizou-se pela confec¢do do dado, e todos
receberam a fungdo de elaborar questbes discursivas sobre o envolvimento do pais que

representava com os demais no periodo de guerra.

Fonte: Acervo pessoal, 2022.

Posteriormente, a professora elaborou as regras do jogo pautados nos direitos
humanos, tolerancia, respeito e colaboragdo, e confeccionou as cartas para 0sS circuitos,

informac0es que estdo disponiveis no e-book como o modelo sugestivo para uso em sala.

25 Disponivel em: https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/rpg.htm. Acesso em: 20 ago 2022.
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O jogo se iniciou com o sorteio de quais paises jogariam primeiro, e cada casa
percorrida no tabuleiro guardava, um desafio, uma pergunta, um mistério sobre a guerra a ser

desvendado pelo grupo, ou até mesmo ceder a sua vez a um pais aliado ou inimigo no jogo,

trabalhando desta forma saudavel, a competicdo e a colaboragdo entre os alunos.

Caracterizacgao das equipes, assumindo Apbs iniciar o jogo cada equipe possuia um “pedo”
seus papéis no jogo, sendo para representar o pais no tabuleiro. Ao sortear cada
protagonistas. Fonte: Acervo pessoal, casa eles encontravam perguntas ou desafios Fonte:
2022. Acervo pessoal, 2022.

Apbs a finalizacdo da aula gamificada, os alunos responderam uma entrevista
semiestruturada de carater qualitativa no google forms, segue abaixo uma tabela com as
perguntas do questionario e as respostas mais comuns dos alunos sobre todo o processo de

ensino aprendizagem e sua relevancia para a experiéncia cognitiva de cada individuo.

Quiais os desafios da execugdo | e Foi correlacionar os diversos acontecimentos e consequéncias de
desta atividade pratica | cada pais envolvido na Segunda Guerra, e enlagar isso ao responder
gamificada para vocé? as perguntas.

e Estudar sobre a participacao do pais da minha equipe e dos paises
das outras equipes, pois era bastante coisa.

¢ No que se fala do jogo nada, mas a falta de organizacéo da sala
complica.

¢ ndo houve nenhum desafio, foi simples e tranquilo de fazer.
Ajudou no entendo dos acontecimentos da segunda guerra;
Todos se empenharam e fizeram sua parte.

Conhecimento em geral e confraternizagcdo com outras pessoas;
O fato de fragmentar os temas e depois discutimos sobre o que foi
estudado, o diélogo e o processo de estudo foi gratificante.

¢ Importante, para debater os temas e elabora¢do de perguntas;

e Muito boa, todos contribuiram e ajudaram da maneira que
puderam.

e Trabalhar em grupo traz grandes beneficios, pois se tem varias
perspectivas e diversas visbes sobre o assunto abordado e
consequentemente agrega muito tanto no trabalho € pra o aluno.

e Com cada um formulando duas perguntas, ndo ficou
sobrecarregado para ninguém.

¢ Foi boa, todos colaboraram com o trabalho. Além de que, quando
houve a distribuicdo das equipes, alguns que estavam no meu grupo

Qual foi a relevancia da
colaboracdo no trabalho em
equipe? Discorra brevemente
como ocorreu.




pouco se falavam no ambiente escolar ou se conheciam, entdo foi
legal em relacéo a isso ja que a gente péde se conhecer melhor;

e Foi tudo muito bom, cooperagdo entre membros da equipe para
responder os desafios;

Quais experiéncias vocé pode
relatar ao interpretar
determinado pais na Segunda
Guerra? Qual impacto e
conhecimento isso agregou ao
seu ensino aprendizagem?

¢ Podemos aprender muito sobre a Franca (pais que estudamos no
trabalho) e 0 que o pais fez, ja que pouco se sabe 0 que a Franca fez
na guerra, sendo que na maioria das vezes ela é s6 lembrada quando
houve a invasdo alema no territorio francés. Entdo foi muito bom, ja
que aprendemos mais. Acredito que depois desse estudo sobre a
Franca que fizemos, agora sabemos 0 que ocorreu e a atuacdo da
Franca na segunda guerra mundial, tanto internamente e
externamente (pois, houve ages francesas na radio inglesa contra o
dominio nazista na Franca);

e Interesse no inicio, ‘comodismo'(é isso entdo...?) No meio e
curiosidade no final. Maior aprofundamento no pais especifico.

¢ Nenhum pais foi inocente, uma globalizagdo de ideias

e Ndo tinha conhecimento de alguns assuntos sobre EUA, com o
trabalho aprendi algumas curiosidades.

Vocé  acredita que a
competicdo é saudavel ou fere
premissas dos Diretos
Humanos?  Explique sua
resposta elaborando ideias,
sugestdes ou argumentos para
sua resposta.

e Acredito que ajude no meu desenvolvimento, aprendo um pouco
mais a fundo e tento entender o que acontece no periodo histérico

e Com o respeito e a tolerdncia, a competicdo se torna saudavel.
Pois além de tentarmos ganhar, nos empenhamos para trabalhar em
conjunto.

e Assim, se praticada de forma saudavel, podemos até fazer essas
competicdes para uma aula mais lidica com o intuito de aprender de
outras formas.

e Saudavel, ela é necessaria para a aceitagdo de novas ideias e
conhecimento

o Acredito que é saudavel, pois é um estimulo para um estudo ativo,
para buscar e ter em mente que haverd uma recompensa tanto
intelectual quanto social (o orgulho de sua equipe e a alegria em
vencer), pois verdo que seus esforcos tiveram boas consequéncias.
Ao contrario de um estudo passivo, em que é provavel gerar uma
estagnacao.

e Competicdo saudavel.

¢ Saudavel, quando é abordada de uma forma educativa, traz varios
beneficios, principalmente a socializacdo com os seus colegas.

e Acho que a competicdo, é sim, saudavel de uma maneira ou de
outra vocé estar cada vez se desafiando e no meu pensar e ver se
desafiar é extremamente importante para desenvolvimento até
psicoldgico.

e Dependendo do intuito da competicdo, no caso da que eu
participei ndo houve um ferimento das premissas dos Direitos
Humanos, j& que o intuito foi aprender na préatica as aulas que
estudamos, foi educativo. Para mim, eu acho que sO feriria tais
premissas se o intuito ndo estivesse de acordo com os Direitos
Humanos, tipo se um houvesse atos de violéncia ou algo assim;

Como o0 wuso de jogos
gamificados nas aulas de
Histdria pode melhorar o seu
aprendizado? Ou vocé acha
irrelevante?

e Posso aprender o conteldo de forma préatica e aprendendo um
pouco mais a fundo sobre

e Sim, um novo método de aprender.

o Aprender de uma forma divertida

e Me estimula a buscar mais e mais o conhecimento para me
sobressair e aprender, gerando disciplina e uma real compreenséo do
contedido. Acho totalmente essencial.

e ¢é uma forma de aprendizado, porém néo chega a ser tdo relevante
assim

e Incentiva a busca pelo conhecimento de forma interativa e
divertida.
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e Eu acho necessario sim, até para uma descontracdo que acaba se
tornando algo bom que € o aprendizado de uma forma descontraida.
e Acho que estimula o aluno, tem varias formas de ensino e por
muitas das vezes esses métodos melhoram o aprendizado do aluno e
o0 entendimento do assunto

¢ Cria mais interesse nos alunos

e Penso que me estimula a estudar, pelo menos um pouco, sobre
todas as participacBes na Guerra, 0 que aumenta, claro, 0 meu
conhecimento, por exemplo, eu ndo sabia sobre a participacdo do
Brasil na Segunda Guerra e foi por meio do game, dessa busca por
ganhar uma bonificacdo, que aprendi sobre tal assunto. Também
penso que tais atividades devem ser feitas com um espagamento de
tempo no ano.

o Na pratica eu pdde aprender ainda mais como trabalhar em equipe
e sobre 0 meu pais e 0s dos outros paises dos outros grupos no
contexto da segunda guerra

e Sim, 0 método ajuda no aprendizado

o Ndo sei dizer bem, mas gravei na consciéncia umas informagdes
ai, talvez por causa de erros e acertos.

e Acho 6timo.

e Francamente, tanto faz

e Sim, pode melhorar meu aprendizado.

e Acho parcialmente relevante, pois incentivam os alunos a gostar
do assunto.

e Por que descontraindo a mente juntando com o assunto que
estamos aprendendo, conseguimos aprender mais.

e Acho irrelevante

e Desenvolve a criatividade, estimula a atencdo concentrada e
exercita o cérebro

Qual seu entendimento
cognitivo sobre a Segunda
Guerra Mundial antes da
aula, durante a aula e apo6s a
aplicacao prética
gamificada? Descreva.

e Era mediano, com o jogo, acrescentou mais conhecimento.

¢ Sempre fui muito curiosa sobre o assunto, durante e pds aulas me
interessei em buscar mais ainda

e Tinha pouca nogdo desse conteldo e também havia pouco
interesse no mesmo, embora seja muito falado. Apds o jogo, eu vi
que o assunto é profundo e essencial para nossos estudos, gostei do
jogo, da aula; e me fez querer saber mais!

e O assunto foi muito bem abordado dentro de sala, tanto antes
como depois, a aplicagdo trouxe mais incentivo.

e Muito bom, com as aulas mais interativas o conteudo fica fixado
e Antes da abordagem em sala, eu ja tinha uma bagagem de
conhecimento sobre 0 assunto porque o assunto em si € o qual eu
mais gosto na matéria de histéria , pois é um assunto que aborda o
muitas coisas ...Depois da abordagem em sala de aula eu relembrei
de muitas coisas e adquirir muitas coisas das quais eu nao tinha dado
tanta atengdo e com a aplicacdo gamificada deu mais base e visao de
como o assunto é trabalhado nas provas e vestibulares

e Antes eu pensava que era uma guerra qualquer, por disputa de
guerras, mas ndo era sO isso, pois também tinha ideologias e
vinganca por tras.

e Tinha um entendimento raso, apenas que a Alemanha estava
envolvida e os Estados Unidos também estava envolvido e eles
estavam um contra o outro, ndo sabia 0os motivos. Durante as aulas
pude ter mais contexto e conhecimento sobre os motivos e o
envolvimento de cada pais. Apds as aulas, por mais que ndo lembre
de muitos detalhes, posso dizer de forma mais coerente o que foi a
segunda guerra mundial, como ela terminou e até quais foram as
consequéncias que perduram até hoje.

e Apenas ap0s a gamificacéo que eu fui saber de coisas novas sobre
a segunda guerra, curiosidades.
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¢ Nao entendi a pergunta;

¢ Antes da aula eu ja tinha a no¢do do que foi a Segunda Guerra
Mundial, mas ndo me lembrava muito sobre o realmente era. Durante
a aula eu tive o entendimento sobre o que foi a Segunda Guerra
Mundial.

e Meu entendimento foi mais facil, conseguir assimilar o assunto
rapido

e Eu sabia pouco coisa antes da aula, durante a aula comecei a
entender mais o assunto e apds a aplicacdo sei 0 basico/necessario
Qual a importancia atual para | e Preparagdo para a cidadania, trabalho, além de conscientizar os
a discusséo em sala sobre os | alunos para viverem em sociedade de direitos.

Direitos Humanos? e Ela expde nossos direitos como humanos, evitando o retorno do
passado sombrio da Guerra

e De extrema importancia, para uma sociedade crescer com o
conhecimento de seus direitos e seus deveres em uma sociedade.

e Conhecer sobre o contexto histdrico dela e os direitos do ser
humano da qual ela garante

e Para que todos entendam o que é os DH

o Reforcar para 0s alunos como o respeito aos direitos humanos é
de extrema importancia para 0 progresso da humanidade, sendo
essencial trazer acontecimentos histéricos em que tais direitos foram
violados, para que essa violagdo ndo aconteca mais.

e Entender o porqué, quando foram criados, quais as causas e
consequéncias de sua criagdo, para que eles foram criados. Assim 0s
alunos irdo entender a sua importancia no mundo atual

e Saber sobre a historia e também ajudar a sabermos nossos direito,
além de ajudar em redagdes do Enem por exemplo

e E tipo a constituicdo: ta 4 no papel, fazendo seu servico, faltando
apenas nosso conhecimento pleno sobre ele, a fim de fazé-lo ser
cumprido. Enfim, o que quero dizer é que é importante o seu estudo
pois o fortalece e o torna real, tirando-o do papel somente e pondo-o
em prética. Eu, por exemplo, sequer sabia de sua existéncia (um alien
completo, risos).

o Necesséria

e Para todos compreenderem melhor o conceito de direitos
humanos.

e Porque as pessoas devem ter um pouco de no¢o sobre o que sdo
os Direitos Humanos.

o Aprendermos a socializar e respeitar uns aos outros

¢ Achei interessante, o assunto foi bem discutido e abordado na sala
de aula, os direitos humanos

e E extremamente importante abordar esse assunto, porque serve
tanto para redacdo quanto para questdes de vestibulares

Tabela 3: Fonte - questionario do Google Forms, acervo pessoal. Quadro criacdo da autora.

Na andlise dos questionarios, é nitida a compreensao dos alunos sobre a relevancia dos
direitos humanos em nossa sociedade e para a construcdo de sua cidadania, pois eles
perceberam o quanto a socializacdo, o respeito mituo e o conhecimento sobre os direitos
humanos sdo fatores decisivos para formacdo de cidad&os resolutivos, ademais, analisaram
também que a falta de conhecimento de muitos individuos sobre os seus proprios direitos é um
fator determinante para que ndo consigam exercer ou pleitear a equidade com dignidade e

consciéncia historica e social.
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Apos a andlise do questionario, podemos perceber a importancia da gamificacdo de
conteldos nas aulas de Historia estimulando a criatividade, cooperacdo, engajamento,
curiosidades e interesse do aluno por aulas mais dindmicas, ¢ importante salientar que a
gamificacdo é um instrumento poderoso nas maos do docente de Historia, porém, ndo esgota-
se como Unico e soberano recurso didatico metodoldgico, seria uma utopia crer que o professor
conseguira gamificar todas as aulas, até porque faz-se necessaria a diversificagdo de
instrumentos e métodos para alcangar os varios status cognitivos dos nossos estudantes, como
afirma Bittencourt (2018, p. 243),

Uma concepgdo mais ampla e atual parte do principio de que os materiais
didaticos sdo mediadores do processo de aquisicdo de conhecimentos, bem
como facilitadores da apreensdo de conceitos, do dominio de informacdes e
de uma linguagem especifica da area de cada disciplina — no nosso caso, da
Historia.

Quando falamos de aulas gamificadas, dessa maneira, muitos professores e alunos
associam a tecnologia a altos investimentos financeiros, ou plataformas virtuais, 0 que nem
sempre € possivel, ainda mais se tratando da realidade de muitos educadores e escolas publicas
no Brasil. Assim, o conhecimento baseado em jogos pode ser desenvolvido a partir do uso da
tecnologia, ou ndo, os professores e escolas que conseguem desenvolver jogos analdgicos
podem ter em maos uma 6tima ferramenta de aprendizagem, ja que é capaz de unir na mesma
atividade e de forma simples o ludico, o colaborativo e o conteddo curricular.

Assim, a presente pesquisa traz como produto um e-book anexado ao apéndice, com a
finalidade de maneira direta e explicita, orientar sobre a organizacdo do ensino e aprendizagem
da Histdria, assim como, a educacao em direitos humanos diversificando e agregando as aulas
de Histdria um pouco mais de dinamicidade, curiosidade e engajamento, partindo de recursos
simples, mais valiosos na sua aplicacdo na aula, os educadores poderdo usar este modelo para

desenvolver os seus proprios jogos independente do assunto estudado.

EDUCAGAQ gy
HUMANOS

: Cl
GAMIFICAR p¢ Ag

A\,
DIREITQg

HISTORy - OE

Capa do e-book sobre Educagdo em Direitos Humanos e Gamificagéo.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desse percurso em que nos debrucamos sobre questbes referentes aos
processos de ensino-aprendizagem e acerca da urgéncia de se estabelecer relagdes entre o
ensino de Historia e os direitos humanos, pela perspectiva da ressignificacdo da préatica de
ensino e do multiculturalismo utilizando-se atividades gamificadas, constatamos que as
relacBes entre esses dois campos ocorrem conforme o professor(a) de Historia exerga uma
posicdo de autonomia e mediacdo na conducdo dos processos educativos por ele pensado e

dialogue com preceitos da Educacdo em Direitos Humanos.

Assim, a insercdo da cultura dos direitos humanos, enquanto préatica interdisciplinar,
deve transpassar a proposta pedagdgica da escola, oferecendo, aos docentes, reflexdes sobre
situacOes de conflito e processos formativos continuos. Esta € uma acao politica que contraria
0 engessamento da BNCC, pois é na formacdo da metodologia a ser aplicada na sala de aula,
que o docente faz a emancipacdo dos alunos e promove a cultura dos direitos humanos,
reivindicar resisténcia a uma sociedade encapsulada por padrdes de uma classe dominante e

excludente.

Logo, a nossa pesquisa partiu da inquietacdo de aulas tradicionais de formas
enfadonhas e da necessidade da utilizacdo de novas metodologias e estratégias para aplicar o
contedo da Segunda Guerra Mundial, utilizando o Holocausto (1933 a 1945) como recorte
para serem trabalhados os direitos humanos e compreenderem que, somente ap0s as atrocidades
cometidas durante a guerra, foi promulgada a DUDH, uma resposta para as preocupacoes
causadas pelos horrores e atrocidades causadas pelo holocausto e a guerra em si.

Diante do exposto, a pesquisa teve como objetivo geral debater a transversalidade dos
direitos humanos no ensino de Historia e a importancia do uso da gamificagdo como recurso e
estratégia de ensino. Os resultados da realizacdo desse debate foram satisfatérios, posto que por
meio dessa pesquisa inferimos ser possivel trabalhar teméaticas como intolerancia religiosa,
violéncia, maus tratos e tratamento discriminantes, tendo o contelddo da Segunda Guerra
Mundial (1939-1945) como o0 meio para abordar tais contetdos nas aulas de Historia.

Dessa forma, ao problematizar, nas aulas de historia, temas do cotidiano, os alunos se
posicionaram de forma mais critica, atuando como sujeitos histéricos na transformacdo da
realidade e da sociedade em que vivemos. Do contrério, ao ndo desenvolver satisfatoriamente
a sua consciéncia historica, o aluno ficaria “a cabo da histéria”, ndo tendo condi¢des de

problematizar, de argumentar e de transformar a sua realidade.
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Dessa maneira, tivemos como intencdo analisar as novas perspectivas da educagéo no
século XXI e do ensino de Historia e sua relagdo com os direitos humanos, buscando entender
de que forma se constitui uma relacédo entre esses dois campos e como 0 uso da gamificacdo
pode somar neste processo.

Sob esta tutela, as sequéncias didaticas foram aplicadas em duas turmas da 32 série do
EM e destacamos alguns fatos que observamos durante as aulas: a maioria dos alunos se
envolveu nas atividades, demonstrando grande interesse em aprender, em ouvir a opiniao dos
colegas e o0 debate fez com que mesmo aqueles alunos que quase ndo se manifestam durante as
aulas dessem opinifes e argumentassem sobre os temas propostos.

Apesar de percebermos pelas entrevistas semiestruturadas que muitos alunos tém um
conhecimento limitado sobre os direitos humanos e que alguns tém uma visdo distorcida a
respeito desses direitos, foi possivel, através dessa sequéncia didatica, observar que a
compreensdo acerca dos direitos humanos fosse ressignificada, num processo de transformacéo
parecido com o que Riisen chamou de um modelo de consciéncia histérica mais reflexivo, onde
0 aluno toma um posicionamento mais consciente em relacdo a experiéncia do passado.

Com o desenvolvimento da sequéncia didatica, os alunos analisaram também as
consequéncias da violacdo desses direitos e conseguiram associar a importancia dos direitos
humanos para a preservacdo da democracia, da tolerancia religiosa, o que nos leva a acreditar
gue essa experiéncia de educacdo em direitos humanos além de enriquecedora para 0S N0ss0s
alunos, despertaram um avivamento de consciéncia historica e um desejo por protagonizar uma
cidadania ativa.

Almejamos, seguindo o “principio da integragdo”, que as escolas incorporem a
educacdo em direitos humanos em seus projetos politicos-pedagogicos, fazendo com que esse
assunto seja tratado no dia a dia dos alunos.

Enxergando que esse aluno é um ser humano e tem direitos que precisam ser validados
no ch&o da escola e nos, professores de Histdria, temos este papel primordial, mediar a tomada
de consciéncia historica deste cidaddo que esta sendo tecido nas teias da Historia social, em
tempos tdo turbulentos, onde expressar-se ou opinar tornaram-se motivos de represalias ou
ataques de haters?®. Mas orientar, que acima de tudo, o respeito, a tolerancia e a alteridade

devem estar presentes em todos os discursos e acoes.

% Haters ¢ uma palavra de origem inglesa e que significa "os que odeiam" ou "odiadores" na traducao literal para
a lingua portuguesa. O termo hater é bastante utilizado na internet para classificar algumas pessoas que praticam
"bullying virtual” ou "cyber bullying".
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Assim, a recomendacdo desse material visa instruir o olhar do professor de Histdria,
para a educacdo em direitos humanos, com o escopo de que o professor se entusiasme ou se
encante em sala de aula ao explorar a tematica com os alunos da educacéo basica, desta forma
contagiando os estudantes com a utilizacdo de metodologias e estratégias, tais como oficinas,
filmes, jogos de tabuleiro, utilizando como recorte a realidade vivenciada por esses jovens.

Portanto, permitir uma humanizacédo educacional, fazer ouvir a voz deste futuro adulto
e entender os anseios e as dores que o impedem de crescer socialmente e historicamente,
orientar o processo de crescimento, sem amputar, mas direcionar e acolher, eis ai nossa ardua

e urgente tarefa.
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Este Ebook é direcionado para os professores e professoras da
Educacdo Basica, tendo como objetivo primordial auxiliar na
apropriagdo de conteudos e informagbes relacionados a
gamificacdo e as questdes relevantes sobre a tematica: educacao
em Direitos Humanos, sob perspectiva de criar oportunidades de
aprofundar o debate nas salas de aula, diversificando ainda os
instrumentos metodoldgicos e motivando, assim, os professores,
professoras e os alunos a compreensao de protagonistas da
historia e cidaddos ativos transformadores da realidade social, na
qual se inserem.

Sobre a Autora

Teresa Helena Mendonc¢a Correa Garcia Penna é licenciada em
Histéria, pela Universidade Federal do Maranhao (UFMA),
especialista em Metodologias Ativas (FAAMA), professora da
Educacao Basica: EFAF e EM, da rede privada de educac¢do do
Maranhdo, que elaborou este ebook como resultado dos estudos
realizados no ProfHistéria enquanto aluna do Programa de
Mestrado Profissional em Ensino de Histdria, da Universidade
Federal do Maranhao (UFMA), em S3o Luis.

Orientador
Prof. Dr. Marcelo Pagliosa Carvalho, docente da Licenciatura
Interdisciplinar em Estudos Africanos e Afro-Brasileiros e do
Mestrado Profissional em Histéria da Universidade Federal do
Maranhao.

b 4
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O QUE _ 4
GAMIFICACAO

L

O termo gamification (traduzido para o portugués por
gamificacdo ou ludificacao) foi utilizado pela primeira vez
em 2002 pelo programador britanico Nick Pelling, mas o
tema s& despertou atencdo anos depois, afirmam
Cavalcanti e Filatro (2018), com a publicagao do livro “A
realidade em jogo: por que 0s games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo”, de Jane
McGonigal (2012).

Desde entdo, o tema se disseminou principalmente no
mundo organizacional, que tem utilizado a gamificacao
como estratégia de mudanca de comportamento dos
colaboradores e garantia de eficiéncia dos seus
resultados. (CAVALCANTI E FILATRO, 2018, p. 205).

Estas estratégias que visam aumentar o engajamento e
a autonomia dos estudantes foram adotadas na
educacdao, seguindo as tendéncias tecnoldgicas e
metodologicas do século XXI, sendo defendidas pela
propria BNCC como competéncias gerais da educacao
basica. Assi, a 5 competéncia geral que orienta o
educador ajuda o aluno a compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdao e comunica¢ao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais
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(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9).

Torna-se evidente, portanto, a importancia da
gamificacdo como instrumento da didatica escolar na
promocao de novas experiéncias educacionais e na busca
de resolucdes de problemas de suas vivéncias sociais.

Destarte, ensinar historia, aprender histéria e formar
qualificadamente os profissionais que dela se ocuparao na
educacdao basica tém sido objeto de preocupacdes de
professores e pesquisadores durante décadas. Dessa
maneira, compartilhamos desta mesma preocupacdao e
buscamos auxiliar nossos alunos a compreenderem e
participarem ativamente das aulas de Historia e nao
somente considera-la como uma disciplina decorativa e
enfadonha.

O objetivo da gamificagcao na educacgao
é oferecer um ambiente interativo e
didatico no qual os jogadores (alunos)
tenham a oportunidade de praticar
conceitos relacionados a area de estudo
abordada no game. Assim, os alunos
poderdao aprender enquanto se
divertem.
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Admitimos, aqui, a ideia do jogo nao mais como uma
forma associada a diversao, a distracao, ao ludico pelo
ludico, de simples competicdo, mas sim como jogos
pedagodgicos que tém como objetivos: impor limites e
regras; desenvolver a autoconfianca; ampliar a
concentracdo e o raciocinio légico; estimular a criatividade
e a afetividade; conduzir a constru¢ao do conhecimento e a
aprendizagem significativa.

Nesse sentido, o intuito deste ebook é demonstrar que
atraves das aulas de historia gamificadas, o professor pode
abordar com leveza, sem perder a seriedade de temas
contemporaneos de direitos humanos, incorporando
conceitos de cidadania e democracia, aos quais, por sua
vez, denotam inspiracdo em valores humanistas e
embasam-se nos principios da liberdade, da igualdade, da
equidade e da diversidade.

Os desafios sdao preparar sujeitos conscientes, que
possam analisar criticamente o excesso de informacdes e
as mudancas sociais, a fim de lidar com as inovac¢des e as
transformacdes sucessivas dos conhecimentos em todas as
areas e demandas que o contexto mundial exigem.
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Para cumprirem essa tarefa, as escolas precisam
estimular seu quadro docente na busca de aquisicao de
saberes e conhecimentos sobre os direitos humanos e
suas aplicacdes metodolégicas em sala de aula.

Por isso, escolhemos como método de conscientizacao
sobre os direitos humanos o uso da gamificacdo,
resultando desta maneira a busca pelo conhecimento
mais instigante, e levando através do recorte da Segunda
Guerra Mundial, o Holocausto, o aluno refletir sobre as
violagBes grotescas desses direitos e as causas pelo qual
eles foram declarados universalmente pela ONU em 1948.

Fonte:  Disponivel em  https://ensina.rtp.pt/dossie/cadernos-da-ii-guerra-
mundial/refugiados-e-holocausto/
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Gamificar, portanto, a Segunda Guerra mundial foi uma
tarefa prazerosa, pois os alunos puderam vislumbrar os
acontecimentos de forma imersa através do jogo, tais
como: conceitos e acdes de totalitarismo, violéncia,
intolerancia religiosa, racial, politica, econdmica, sexismo.

Logo, o posicionamento dos alunos e a busca por
solu¢bes para dirimir as graves ocorréncias de
intolerancias, principalmente religiosas durante a guerra,
nos fazem afirmar que nossa experiéncia foi positiva com o
engajamento, a motiva¢do, o compartilhamento de ideias,
0 posicionamento dos alunos, muitas vezes sentimentos de
injusticas, fazendo-os ressignificar e associar as suas
vivéncias sociais casos de intolerancias, por exemplo.

Como tornar as interacoes
em contexto de aprendizagem
mais engajantes?
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Cinco variaveis que definem o conceito
de gamificacao:

* Sair da rotina

* Incentivar o comportamento
* Adaptacao do contetdo

* Aguacar a curiosidade

aprendizagem

mecanicas

narrativa de jogos

* Viver a historia Mecanica: orienta as acoes

gamification

* Dominio da historia e

Dinamica: interacao com
elementos interativos

mecanicas

* Historias sao
engajadoras e midias
para movimentacao

Estética: emocoes na
interacao

motivacao e pensar como
engajamento em jogos
intrinseca * extrinseca Fantasia
Interesse Meta Regras e metas
FDa::: Satisfacao Regras Estimulos sensoriais
Envolvimento Feedback Desafios
SR Confianca Participacao Mistérios
Controle

Fonte: Busarello, Raul Indcio. Gamification: principios e estratégias. Raul Inacio Busarello. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2016,
p. 35.



112

10

Através da tabela abaixo, elaborada por Alves (2015),
torna-se mais clara a compreensao das diferencgas
entre games e gamificacao

Sistema fechado definido por regraz e
objetivos.

Pode ser um zistema que apresents
tarefas com as quais se coleciona

pontos ou recompensas.

A recompensa pode ser exclusivaments
intrinseca, o qgue zignifica dizer que o jogo

Recompensa intrinzeca pode ser uma

op¢do e acontece com menos

escolber jogar ou n3o jozar e ainda quando
parar.

acontece pelo jogo. frequéncia, especialments no campo
da mstrugdo.

O custo do desenvolvimento de um game em | Em geral & mais simples @ menos

geral & zlto e o desenvolvimento complexo. | custoso para desenvolver.

Perder & uma possibilidade. Perder pode ou nio ser possivel
dependendo do que se quer alcancar,
uma vez gue estamos em busca de
motivar alguém para fazer zlgo
especifico ligado a um objetivo.

O coateudo e formatado para moldar-se a | Caracteristicas e estetica de games

uma historia e cenas do jogo. 230 adicionadas sem alteragdes
sansiveis de contendo.

E sempre volmntirio, o jogzador pode | Quando utilizado como estratégia

instrucional, jogar ndo é uma opgdo. E
preciso pensar na atratividade para
conseguir o engajamento mesmo nio
sando voluntario.

Fonte: Figura 10: Principais diferencgas entre games e Gamification. (ALVES,

2015, p. 128).
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COMO APLICAR A GAMIFICACAO NA EDUCACAO
UTILIZANDO DIVERSAS TECNICAS DE ENSINO

Os beneficios trazidos pela gamificacdo na educacao
sao diversos, cOmo ja mencionamos, e 0 seu uso nas aulas
de histéria podem servir diferentes propdsitos. Para
escolher uma abordagem, o professor precisa levar em
consideracdao um conjunto de elementos para a construcao
dos jogos, tanto no ambiente analdgico quanto no virtual.

Dessa maneira, temos os principais:

- Estilo de narrativa;

- Regras;

- Controle do jogador sobre a jornada estipulada;
- Descoberta e exploracao;

* Interacao;

- Restri¢Oes de tempo;

- Feedback do jogador;

- Habilidades de lidar com perdas e vitorias.
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Metodologias Ativas aplicadas ao nosso
produto gamificado

1.Storytelling

O estimulo a “contacdo de histérias” € uma técnica utilizada
para ensinar e demonstrar, mas também para soltar a
imaginacdo dos alunos. Mais ou menos como nos jogos de
estratégia dos videogames, o storytelling desperta o
interesse do jogador ao inseri-lo em um cenario enigmatico.

2. Avatar

Os avatares sao a representacao visual do jogador. Tanto
em jogos na sala de aula quanto no ambiente virtual, é
possivel pedir que o aluno crie um personagem com
elementos do conteudo explorado. Isso ajuda o participante
a aumentar sua imersao na atividade.

3.Role-playing Game

RPG (jogos de desempenho de papéis), nos quais o jogador
assume o papel de um personagem em um ambiente,
interage com outros jogadores e, dependendo de suas
acdes e escolhas, os atributos da narrativa modificam-se,
constituindo uma histéria dinamica. As situacdes criadas
sempre seguem regras estabelecidas por um mestre (lider
do jogo), mas como a proposta é aberta a interacdao, podem
experimentar formas diferentes de lidar com essas regras,
de propor novos caminhos e novas solucdes.



Exemplos de Avatares: 13

' I'M \ u‘ \ [

N r"] E

Fonte: Internet - https://tecnoblog.net/responde/como-deixar-o-
personagem-pequeno-no-roblox/

Fonte: Acervo pessoal

da autora. Aluno fantasiado.

115
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A educacao ndo é um método paliativo,
mas um caminho para alcangar
transformacdes profundas e
verdadeiras. Compreender o significado
de gamificacgdo é fundamental para
transformar o ambiente educativo em
algo mais leve e eficiente, cujo objetivo
ndo € apenas classificar alunos a partir
das suas notas nas provas.

(A SEEUTR QUm0 ERRMIPICAR UILIZANDE Ul
TRILRA (D APRENOIZAEE
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O ensino de conteudos voltados a tematica dos
direitos humanos na formacdo e qualificacdo discente
necessita transcender a mera exposicao de textos ou
aulas expositivas sobre o assunto. Como o conteudo
pressupbe o dominio de diversos saberes frente a
determinadas vivéncias sociais peculiares a cada
estudante.

A desmotivacao do alunado pelas aulas tradicionais
de Historia era perceptivel em sala de aula, notavamos o
interesse e 0 anseio dos alunos por aulas com narrativas
de guerras mundiais ou nacionais e eventos historicos
envolvendo lutas por direitos. Dessa maneira, as
interacbes em sala de aula indicaram interesse em
estudar temas ligados a casos extremos de violéncia,
como guerras, com destaque maior para o eventos
durante a Segunda Guerra Mundial, em especial o
Holocausto.

Tamanha fascinacdo evidencia a influéncia de uma
cultura da violéncia entre os estudantes, possivelmente
em decorréncia de contextos familiares marcados pela
violéncia doméstica ou através da exposicdo a midia que
trata da violéncia como espetaculo ou em funcao de
aspectos de uma violéncia urbana que se faz presente
em nosso pais.

117
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Desse modo, as questdes relacionadas a violéncia e a
intolerancia, seja pelo fascinio dos estudantes para com
relatos violentos e governos totalitarios, seja pela
constatacdo de que lecionamos para adolescentes
inseridos em um contexto de violéncia socio cultural, e que
nao motivam-se mais por aulas “tradicionais”,
magistrocéntricas, mas que cooperavam e engajavam-se
em games e na utilizacdo de tablets, Ipads e seus
smartphones, motivaram-nos a desenvolver a pesquisa
voltada para a gamificagdo e os direitos humanos,
repercutindo de forma positiva em sala de aula.

GCONOREEABORARRUIVIING TR I
IDHDATTIGA  [PARA  GAWITEIGAR
SULS MULAS?Y
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1.Estabelecer objetivos e

expectativas de aprendizagem

P = (utilize a taxonomia de bloom,

" ¥ uma ferramenta incrivel para

definir objetivos): o plano de toda

& e qualquer aula deve ser iniciado

g _L pelos objetivos, independente do

" WP método. Afinal, tudo é desenhado

para que o estudante alcance as
expectativas de aprendizagem

2. Definir os conteidos a serem
trabalhados: liste os conteudos para
inserir na trilha. A quantidade de
conteudo depende do tempo que vocé
estiver definindo para a trilha, que pode
ser para uma aula especifica, ou uma
semana de aulas, um semestre, um ano

letivo.

<)
3. Organizar as atividades: estimulos, acoes e entregas
- Defina quais agdes seus alunos irao realizar: quantas

atividades, em quais formatos, em quais assuntos, em
quais momentos.

Para aplicacdao do meu jogo
foram necessarios 10 aulas
de 50 minutos cada.
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4- Estabelecer como sera a mecanica dos feedbacks e
recompensas: estabeleca a maneira que os estudantes
serao estimulados a agir fazendo as atividades
(desafios): via mensagens, avisos, problematizacoes,
trabalho em equipe? E quais serao suas recompensas a
cada acao realizada?

- ol
5. Escolher os recursos, aplicativos e ambiente para

estruturar a trilha de aprendizagem: com o
planejamento estruturado escolha quais recursos te
ajudarao a estruturar a trilha. O Google Sala de Aula,
Google Sites, Google Formularios, Whatsapp,
Telegram, padlet. Existem muitos aplicativos e
plataformas com games e atividades gamificadas:
kahoot, wordwall, quizzis, socrative, genial.ly dentre
outros. Escolha e inclua em momentos pontuais da
experiéncia. Sem duvidas, eles irao divertir dar o UP
necessario para engajar ainda mais os estudantes,
caso Vvocé e sua escola possuam recursos
tecnolégicos disponiveis e facil acesso.

120
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PG 2@ GUERA/A FURDIAL

a) Sondagem: iniciamos pela sondagem
do assunto sobre a Segunda Guerra
Mundial, com a exposicao de slides e um
video documentario no youtube sobre o
assunto;

b) Problematizacao/ Sistematizacgao:
Realizamos debates sobre o Holocausto
e Intolerancia religiosa, em seguida
sistematizando o conteudo os alunos
aplicaram os temas sobre Direitos
Humanos através de uma Arvore de
Problemas (metodologia Ativa);

Fonte: acervo pessoal ds autora

GALHOS: neles estdo os problemas

que s3o quéncia do probl

I. S30 seus efeitos. Em geral,

sd0 esses problemas que nos
sentimos mais facilmente

TRONCO: Tronco, nele esta o

problema central, o que mais esta
relacionado com os outros, seja
€OMO Causa, seja como
consequéncia.

" RAIZ £ A CAUSA PRIMARIA DO
PROBLEMA

Fonte: retirado da internet
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c) Prototipagem e Avaliagao: tempo médio 10 aulas de 50
minutos cada. Os alunos construiram cooperativamente o
dado e o tabuleiro com EVA, TNT e isopor. Eles foram
divididos em grupos de 7 com 6 alunos em cada equipe;

d) Através de pesquisas no google e livro didatico
buscaram  informacbdes sobre os paises que
representariam durante o jogo (os paises envolvidos
durante a segunda guerra) e, a partir dessas informacdes,
elaboraram questdes discursivas para os demais colegas
dos grupos envolvidos. Os alunos pesquisaram sobre os
direitos humanos violados durante a guerra e formularam
questdes sobre a Segunda Guerra Mundial, o Holocausto,
os Direitos Humanos e a Intolerancia Religiosa;

e) O jogo se iniciou com o sorteio de
quais paises jogariam primeiro. A
cada casa percorrida no tabuleiro
guardava um  problema: uma
pergunta sobre a guerra ou direitos
humanos, um avanc¢ar ou retroceder
casas do tabuleiro, ou até mesmo
ceder a sua vez a um pais aliado ou ()
nao no jogo, trabalhando desta forma
saudavel, a competicdo e a ||
colaboracao entre os alunos.

Fonte: Acervo pessoal da autora
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A professora elaborou as regras do jogo pautados

nos direitos humanos, tolerancia, respeito e colaboracao.
Seguem abaixo os modelos das cartas que outros
educadores poderao utilizar, ou seguir como exemplo
para suas atividades gamificadas. E preciso dizer ainda

que nosso tabuleiro possuia 30

casas,

havendo

necessidade, basta aumentar ou diminuir o numero de
casas. Levamos 100 minutos (ou 2 aulas) para jogar essa
quantidade de casas.

1
Avance 2 casas

5
Peca aos EUA
libertar alguns
judeus dos
campos de
concentragdes
nazistas

9
Avance 5
Casas

2
Descreva situacgoes
de violéncia contra
0s judeus durante a
22 Guerra Mundial

6
Escolha uma das
minorias prejudicadas
durante a guerra a
expor sua realidade
no campo de
concentragao

10
Procure alguém
para relatar uma
experiéncia de
intolerancia religiosa
vivenciada
atualmente.

3
avance 4
casas

;
Avance 1 casa

11
A Alemanha ira
explicar o por
que maltratou
minorias

4
Ops, VOCé caiu
numa
armadilha, volte
2 casas.

8
Cooperativamente
ceda seu lugar a um
pais que estd com
dificuldades na
guerra

12
Avance 2
casas
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A Inglaterra deve
perguntar a
Alemanha 2 artigos
referentes aos
Direitos Humanos

16

Mostre gentileza em

meio a guerra e
ceda seu lugar ao
"adversario" mais

proximo.

19
Explique como as
religides de
matrizes africanas
sao discriminadas
ainda hoje.

77
Vocé pode

escolher um pals

para perguntar
sobre a guerra.

25
Liste direitos cujo
respeito e observancia
universal devem ser
promovidos pelos
Estados-membros da
Organizacdo das NacGes
Unidas.
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O Brasil deve 15

perguntar a ltalia retroceda 3
como o Fascismo

concordou em violar Casas
os Direitos Humanos

117
Japdo deve perguntar 18

aos EUA o porque

langou as bombas?

Como isso feriu 0s
direitos basicos

Avance 2 casas

humanos?
20 21
. Expli
Italia faca Xplque como

podemos combater
a intolerancia
religiosa atualmente

perguntas sobre
a guerra para a
Inglaterra

23 24
Retroceda 3
casas

Responda: Quais
minorias foram
levadas aos
campos de
exterminio?

26
Cuidado. Vocé
pode cair em um
campo minado,
retroceda 2 casas.




27 28
Vocé estd quase Cuidado, nazistas
chegando! Recite estdo atras de vocé
um artigo da esconda-se e fique

Declaracdo de DH esta rodada sem

jogar!
30
Seja um defensor s
dos Direitos F“-“hslgl‘lsl
Humanos e salve Pal:jance
todos os paises, L
, gnsed

ajudando-os a
vencer com vocé!

23

29
Responda: Por
que a DUDH foi
promulgada em

19487

Fonte: Canva

125



126

24

AVALIACAO

Os alunos responderam duas entrevistas
semiestruturadas de carater quantitativa e qualitativa no
google forms, desta forma possibilitando o levantamento
de ideias e sugestdes para o melhoramento da atividade.

Em seguida, os alunos foram avaliados constantemente
desde a formacdo das equipes, as pesquisas realizadas, o
desempenho, participacdo, colaboracdao e cooperacdao em
equipe. Demonstrando, dessa forma, quao prazerosa e
eficaz foi a atividade aplicada de forma diversificada em
sala de aula alcancando um progresso pedagogico e
cognitivo que com certeza ndo seriam alcangcados apenas
com uma aula expositiva.

Seguem abaixo alguns depoimentos:

O fato de ndo vermos esse evento histérico
~ "por alto", mas sim estudarmos realmente a

situacdo do pais estudado, me fez ver a
profundidade do ocorrido. Me impactou ao
ver como foi eficiente e de facil

compreensdo um tema tdo amplo, mas que
om o método certo, facilmente entendivel.

Estudando e assistindo filmes
relacionados ao contelddo assim
tendo o enriquecimento sobre o
assunto abordado fiz individual e
em sala partilhdvamos o assunto .




"Com o respeito e a tolerancia,
a competicdo se torna
saudavel.  Pois, além
tentarmos  ganhar,
empenhamos para trabalhar
em conjunto."
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"A intolerancia advém do preconceito, entao,
muitas pessoas estereotipam individuos de um
certo grupo por acdoes cometidas em um passado
distante por pessoas que se autodeclaravam do
mesmo grupo ou casos isolados a qual nao
convém com 0s principios ou crencas desse grupo.
Por certo, as religides que tem a Biblia como base
por séculos sofreram perseguicoes e foram alvos
de ddio, todavia, quando se juntou politica e
religiao mais problemas surgiram, principalmente
internos. "

26
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Quando falamos de aulas gamificadas, muitos
professores e alunos associam a tecnologia a altos
investimentos financeiros, ou plataformas virtuais, o que
nem sempre € possivel, ainda mais se tratando da
realidade de muitos educadores e escolas publicas no
Brasil. O conhecimento baseado em jogos pode ser
desenvolvido a partir do uso da tecnologia, ou nao, os
professores e escolas que conseguem desenvolver jogos
analégicos podem ter em maos uma 6tima ferramenta de
aprendizagem, ja que é capaz de unir na mesma atividade
e de forma simples o ludico, o colaborativo e o conteudo
curricular. Como demonstramos através deste ebook.

conclusao

Profé Teresa Helena Penna
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