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Resumo: A proposta deste artigo € apresentar dindmicas que envolveram a aplicacdo de jogos como
ferramenta pedagodgica para a explicagao de contetidos de Historia no ensino fundamental, em meio
ao caos desencadeado pela pandemia da COVID-19. A metodologia foi desenvolvida na Escola
Municipal Pio X, onde, apds a identificacdo de uma forte relagdo dos alunos com os games, foram
criados materiais ludicos sobre o Iluminismo, a Revolucdo Russa e a ascensdo dos Regimes
Totalitarios. As atividades propostas visaram engajar os estudantes de forma criativa e interativa,
utilizando elementos dos jogos para facilitar a compreensdo dos conteudos historicos e promover um
aprendizado mais dinamico e significativo, tornando o processo de ensino mais atrativo e relevante
para os estudantes.
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Abstract: The purpose of this article is to present dynamics that involved the application of games
such as pedagogical tool for the explanation of History content in elementary school, amid the chaos
unleashed by the COVID-19 pandemic. The methodology was developed at the Pio X Municipal
School, where, after identifying a strong relationship between students and games, they were created
playful materials about the Enlightenment, the Russian Revolution and the rise of the Regimes
Toalitarian. The proposed activities aimed to engage students in a creative and interactive way, using
elements of the games to facilitate the understanding of historical content and promote a more
dynamic and meaningful learning, making the teaching process more attractive and relevant for
students.
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INTRODUCAO

Os entraves proporcionados pelo cenario pandémico da COVID-19 afligiram todo o mundo
e, evidentemente, o espago educacional ndo ficou de fora. Nesse sentido, os educadores precisaram
buscar alternativas para se adaptarem a este momento cadtico. Assim, o uso da tecnologia foi
fundamental para o processo de ensino, pois permitiu a continuidade das aulas, enquadradas no que
se denomina ensino remoto. No entanto, sdo inegaveis as barreiras enfrentadas por professores e
estudantes ao tentarem se adaptar.

Conforme Katia R. de Souza et al. (2020), o fendmeno da ‘aula remota’ tornou-se uma
realidade na educacdo, substituindo as aulas presenciais devido ao isolamento social imposto pela
pandemia. Nesse contexto, os professores foram desafiados a repensar suas praticas pedagogicas e a
adaptar-se ao ambiente virtual. Diferentemente do ensino a distancia (EAD), que ¢ estruturado para
funcionar de forma nao presencial, o ensino remoto surgiu de maneira abrupta, com o objetivo de
assegurar a continuidade do processo educativo. A pandemia, embora inesperada, expds e agravou a
desigualdade social, evidenciando que muitos alunos ndo tém acesso adequado a tecnologia, além de
tornar complexa a relagao entre docentes e discentes, especialmente na interagao online.

A experiéncia pratica do licenciando em ambiente escolar € essencial para sua formagao, pois
¢ o momento em que o futuro educador se insere no espago educacional. Como destacam Souza e
Ferreira (2020, p.7), “as tarefas de planejar, aplicar e avaliar atividades de ensino em turmas
previamente designadas ao professor em formagao inicial sdo fundamentais para proporcionar a
experiéncia de profissionalizagdo”. As autoras ressaltam que a vivéncia do futuro professor com a
instituicdo de ensino oferece uma oportunidade crucial para adquirir conhecimentos que
fundamentam suas percepgdes sobre a pratica docente. Dessa forma, essas observagdes e o convivio
direto com o ambiente escolar contribuem significativamente para a formagao do futuro profissional
da area educacional.

Portanto, como destaca Leandro Karnal (2005) em Historia na sala de aula, as praticas
pedagbgicas sdo dinamicas e evoluem ao longo do tempo. No contexto atual, é crucial adaptar o
processo de ensino-aprendizagem as novas realidades. A transmissdo de conhecimento ultrapassa
agora os limites das quatro paredes da sala de aula, como evidenciado pelo modelo remoto de ensino.
Nesse cenario, os professores tiveram que adotar novas posturas e repensar seus métodos. A lousa e
o piloto foram substituidos por computadores e celulares, refletindo uma transformagao significativa
nas abordagens educacionais.

A edicao de 2020 da Residéncia Pedagogica trilhou uma trajetéria bastante significativa,

destacando-se a participagcdo na referida edigdo. As reunides semanais, planejadas para a execucao
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das regéncias, foram momentos de reflexdo sobre temas essenciais para o campo da Histéria e
promoveram uma abordagem critica em relagdo a diversas situagdes sociais. Nesse ambito, destacam-
se as discussdes sobre interculturalidade e a perspectiva decolonial, que permitem uma analise mais
abrangente e enriquecedora das praticas educacionais. Como afirma Candau (2020, p. 681), essas
abordagens visam

radicalizar a proposta da educacdo intercultural critica ao propor que nos situemos a
partir dos sujeitos sociais inferiorizados e subalternizados, que s&o negados pelos
processos de modernidade-colonialidade hegemdnicos, mas resistem e constroem
préticas e conhecimentos insurgentes numa perspectiva contra hegemonica.

Diante dessa situagdo, o programa visou adaptar as metodologias de ensino ao formato online,
alinhando os conteudos as necessidades do ambiente digital. Para atingir esse objetivo, foram
desenvolvidos diversos recursos educacionais, com destaque para o uso de jogos. Estes tltimos serdo
o foco principal da discussdo a seguir, devido ao seu papel crucial na implementacdo e avaliacao das

praticas de ensino propostas.

A UTILIZA(;AO DAS TECNOLOGIAS NO ENSINO DE HISTORIA

A sala de aula moderna, juntamente com as abordagens educacionais atualmente aplicadas,
tem sido constantemente desafiada e colocada em questdo. Materiais didaticos superficiais, aulas
pouco envolventes, abandono e, muitas vezes, a restricdo do uso de novas tecnologias, como
telemoveis, projetores, filmes ou equipamentos de som, sdo alguns dos obstaculos que dificultam o
processo de ensino e aprendizagem atual (SANTOS; LIMA, 2021, p. 222).

A utilizacdo das novas tecnologias vem crescendo bastante nas duas ultimas décadas, e,
durante e apds a pandemia, aprender a manusear essas novas ferramentas tornou-se uma tarefa crucial.
Para o trabalho docente contemporaneo, quando bem utilizadas, estas podem enriquecer
significativamente a pratica docente e facilitar a atracdo dos alunos, inseridos neste novo universo
pelos debates provocados em sala de aula.

A especializagdo dos professores quanto ao uso das ferramentas em suas aulas é de
suma importancia, pois é preciso que manuseiem os sistemas basicos do computador
e saibam trabalhar de forma eficaz com os softwares educacionais, acompanhando o
desenvolvimento dos alunos no decorrer das atividades e analisando os resultados
obtidos, para que os objetivos trabalhados sejam alcancados (PEREIRA; SILVA,
2013, p. 93).

O uso de slides, o trabalho com musica e filmes sdo algumas das inUmeras possibilidades
abertas pelas inovacdes tecnoldgicas do século XXI. Dentro desse emaranhado de caminhos, estdo 0s

J0gos.
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A pandemia nos levou a um ponto em que talvez s6 viéssemos a chegar, sem ela,
muito depois, mas os sinais de mudanca ja haviam sido escutados por ouvidos mais
atentos: as geracfes que chegam a escola desejam (e precisam) de maior
interatividade, de um ensino de Histdria que ndo se limite a enumeracdo de fatos ou
estruturas ou contextos ou analises. O nosso desafio como profissionais de histéria
[...] € trazer nossas ocupacBes e preocupacges através de linguagens que sejam mais
bem compreensiveis pelo nosso publico, os alunos. [...] Os videos, 0s jogos, as redes
de conhecimento, as rodas de leitura, os filmes... todas essas sdo validas experiéncias
da insercao de midias e tecnologias em sala de aula, provas do esforco continuo que
nos, profissionais de histdria, precisamos estar sempre dispostos a fazer para exercer
nossa profissdo. (SOUZA NETO; SILVA, 2021, p. 8-9.

Marcella Albaine Farias da Costa et al. (2015, p. 109), ao citar Carla Meinerz (2013), descreve
que os jogos “devem ser entendidos enquanto pratica cultural que pressupde a interagdo social e
possibilita a circulacdo de saberes e fazeres”. Assim, desencadeiam diversos sentimentos, entre eles,
a sensacdo de fuga da vida cotidiana.

Do mesmo modo, o ato de brincar entrega ao jogador um dos sentimentos mais importantes:
a liberdade. Esta, por sua vez, oferece ao individuo a propensao de criar seu proprio mundo e revive
nossas lembrangas da infancia. Ademais, a ludicidade:

¢ uma coisa do ser humano, ¢ uma expressdo, acontece de diferentes formas, nas
diferentes etapas da vida, devendo estar presente sempre. Este ato possibilita a
liberdade de tempo, de espaco e de criagdo, ¢ uma linguagem do espontaneo, da
alma, ¢ alegria, ¢ viver em plenitude e liberdade. (COSTA; SANTOS; XAVIER,
2015, p. 112)

Sao vérias as contribuigdes dos games no tocante ao aprendizado, proporcionando a conquista
de diversas habilidades e a estimulacdo de varios dominios e campos do ensino. De acordo com Costa
et al. (2015), os videogames podem ser ferramentas eficazes para o aumento da capacidade cerebral,
contribuindo para o controle cognitivo, o desenvolvimento de habilidades espaciais, o autodominio e
a autoconfianca. Além disso, os jogos estimulam a motivacdo e o desejo de aprender.

Os videogames se tornaram um dos produtos mais consumidos na sociedade atual: o jornal
Estado de Sdo Paulo divulgou uma pesquisa realizada em 2013, segundo a qual a quantidade de
jogadores de videogames ultrapassa 1,2 bilhdo de pessoas em todo o mundo (COSCELLI, 2013).
Mais recentemente, dados da Pesquisa Game Brasil 2024 indicam que 85,4% dos brasileiros
consideram os jogos eletronicos uma das principais formas de entretenimento. O estudo também
aponta que 73,9% da populagdo brasileira joga algum tipo de jogo digital (KLEINA, 2024).

Ou seja, faz parte do cotidiano dos estudantes, e, consequentemente, isso nao deve ser
desconsiderado, mas sim alinhado com o contetido que serd ministrado pelo profissional da educacao,
em seu exercicio. Nesse sentido, ¢ necessario que o professor tenha um olhar atento para que sua

exposi¢ao em sala esteja sintonizada com o universo estudantil.
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Por conseguinte, reconhece-se a importancia de orientar e dar significado as experiéncias
histdricas em relagdo as vivéncias praticas dos estudantes, uma vez que isso fortalece e contribui para
um impacto positivo no ensino de Historia. Além do mais, essa abordagem permite ao professor
compreender as nogdes temporais dos alunos e suas percepgdes sobre o passado.

propiciando um maior contato com as fontes € com os conhecimentos historicamente
constituidos, disponibilizados ao aprendiz nas diversas dindmicas pedagdgicas em
sala de aula e, neste contato com diferentes fontes, poder inferi-las e interpreta-las
oportunizando a constru¢do de novas narrativas por meio das mais diversas formas
como, por exemplo, reflex@o escrita, desenhos, imagens digitais, memes, historia em
quadrinhos, cangdes ou poemas, entre outros que apresentem orientagdes temporais,
oferecendo, dessa maneira, melhores condi¢des de ler o mundo e nele agir ao
desenvolver a consciéncia historica significativa. (FREITAS; PEREIRA, 2021, p. 7)

Para Jorn Riisen (2011, p. 79), a aprendizagem historica “é a consciéncia humana relativa ao
tempo, experimentando-o para que seja significativo, adquirindo e desenvolvendo a competéncia para
atribuir significado ao tempo”. Essas perspectivas sobre o tempo ndo se restringem apenas ao
ambiente escolar, mas também provém de varios segmentos da sociedade, como os jogos. Dessa
forma, ao utilizar o game, o docente consegue estimar a aprendizagem prévia desencadeada pelo jogo
e promover a identificagdo com a cultura historica dos discentes.

Para executar os procedimentos ludicos no ambito da sala de aula, empregou-se o método
intitulado gamificagdo, que tem como defini¢do: a utilizagcdo de elementos encontrados nos games,
como histdria, sistema de feedback, sistema de recompensa e cooperacao, entre outros, com o objetivo
de alcangar o mesmo nivel de interatividade dos jogadores com os games (FARDO, 2013, p. 2). Esta,
por sua vez, ¢ um dos exemplos de metodologias ativas, as quais ddo énfase ao papel protagonista do
aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando e criando, com orientacao do professor (BACICH; MORAN, 2018, p.
4).

APLICACAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA
1. Iluminismo

Ao acompanharmos os alunos da Escola Municipal Pio X, em Carpina, notamos uma baixa
participagdo nas discussdes tematicas. Um dos fatores que contribuiram para essa falta de
interatividade foi o modelo de ensino remoto, que acabou aumentando o distanciamento entre
professores e alunos. No entanto, o recurso do chat, que permite aos alunos escreverem comentarios
durante a explicacdo do professor sem a necessidade de utilizar dudio ou video, ajudou a identificar
o perfil da turma. Observamos, através dessas interagdes, o uso frequente de expressdes e referéncias

ligadas ao universo dos jogos.
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A primeira experiéncia de uso do ludico teve como tematica o “Iluminismo”. De acordo com
o Dicionario de Conceitos Historicos (2009), este ¢ um dos temas centrais da Historia da Filosofia,
cuja influéncia moldou profundamente as mentalidades do Ocidente contemporaneo. A conceituacao
do Iluminismo foi desenvolvida por Immanuel Kant para explicar as ideias predominantes na Europa
Ocidental no século XVIII. Seus principais debates abordam questdes como:

a defesa do pensamento racional, a critica a autoridade religiosa e ao autoritarismo
de qualquer tipo e a oposi¢ao ao fanatismo. Influenciados pela revolugdo cientifica
do século XVII, principalmente pelo racionalismo e pelo cientificismo de Descartes,
a maioria dos iluministas pregava o papel critico da razéo, considerando essa a Unica
ferramenta capaz de esclarecer a humanidade. Em geral, combatiam a Igreja Catolica
e sua enorme influéncia social e politica na Europa do Antigo Regime (SILVA;
SILVA, 2009, p. 210)

Ao analisarmos o tema histérico em questao, percebemos a auséncia da perspectiva feminina
no debate. Nao por acaso, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta os profissionais da
educacdo a conduzirem suas aulas por meio de questdes gerais, como especifica a habilidade de
“analisar os principais aspectos conceituais do [luminismo e do Liberalismo e discutir a relagao entre
esses conceitos € a organizagdo do mundo contemporaneo” (BRASIL, 2017, p. 425). Em outras
palavras, o foco curricular estd centrado predominantemente nas defini¢des e, sobretudo, nas
contribui¢des dos fildsofos iluministas, deixando de lado outras vozes, especialmente femininas, que
também foram importantes nesse contexto.

Com base na perspectiva de Vera Candau (2012), ¢ essencial combater as negligéncias e
preconceitos historicamente construidos que ainda ressoam no campo educacional, no qual o
curriculo muitas vezes reforca narrativas excludentes, eurocéntricas e outras formas de
marginaliza¢do. Portanto, torna-se necessario desenvolver uma abordagem critica da historia, voltada
para a garantia dos direitos fundamentais, que

aponta a construcao de sociedades que assumam as diferencas como constitutivas da
democracia e sejam capazes de construir relacdes novas, verdadeiramente
igualitarias entre os diferentes grupos socioculturais, o que supde empoderar aqueles
que foram historicamente inferiorizados (CANDAU, 2012, p. 244)

Além dos elementos ja propostos, foram problematizadas e apresentadas mulheres que
participaram desse movimento, como Mary Wollstonecraft, uma das principais figuras criticas e
defensoras dos direitos femininos.

Com isso, a apresentacdo e o jogo foram elaborados utilizando o PowerPoint, com a escolha
ferramentas do programa para captar a atencdo dos discentes. O quis foi desenvolvido com recursos
como caixas de texto, imagens e hyperlinks que direcionam os alunos para respostas corretas ou
incorretas. O jogo consiste em cinco questdes, cada uma com cinco alternativas, das quais apenas

uma € correta.
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Iustrac¢ao 1- Questdo cinco do Quis: Mary Wollstonecraft, Pioneira na Defesa da Igualdade
de Género

QUAIS DAS MULHERES ABAIXO E CONSIDERADA

ILUMINISTA?
DILMA ROUSSEFF JOANA D'ARC s
WOLLSTONECRAFT
OLGA BENARIO
ANITA GARIBALDI e

Fonte propria

O resultado dessa aplicagdo foi bastante significativo, pois os estudantes se envolveram
ativamente na dinamica, levantando questdes que haviam permanecido sem resposta durante a
explicacdo. Dessa forma, a abordagem ludica recriou o ambiente dos jogos com os quais eles t€ém
contato no dia a dia, despertando o interesse pelo tema e superando, assim, parte da barreira do espaco
virtual.

2. Revoluc¢ao Russa

Eric Hobsbawm, em A Era dos Extremos: o Breve Século XX (1995), faz uma analise
comparativa entre a Revolucdo Francesa e a Revolucdo Russa, concluindo que ambas sdo marcos
fundamentais na historia mundial. No entanto, ele ressalta que 0 movimento russo teve um impacto

mais profundo e duradouro nas transformacdes sociais, politicas e econdémicas do século XX.

Teve repercussGes muito mais profundas e globais que sua ancestral. Pois se as ideias
da Revolugdo Francesa, como é hoje evidente, duraram mais que o bolchevismo, as
consequéncias praticas de 1917 foram muito maiores e mais duradouras que as de
1789. A Revolugdo de Outubro produziu de longe o mais formidavel movimento
revolucionario organizado na histéria moderna. (HOBSBAWM, 1995, p. 62)

Na obra As Revolucgdes Russas e o Socialismo Soviético (2003), Daniel Aardo propde uma
visdo descentralizada do movimento revolucionario russo, que geralmente é associado de forma
exclusiva a Insurreicdo de Outubro. Aardo desafia essa perspectiva ao argumentar que a Revolugéo
Russa ndo se resume apenas a Petrogrado, aos partidos politicos ou as figuras de liderangca, como
Lénin e Trotsky. Ele amplia o foco, ressaltando a complexidade e a diversidade dos atores e dos
processos envolvidos na construcdo do socialismo soviético.

Dessa maneira, alem de abordar o contexto histdrico e a relevancia da Revolugdo Russa para

o desenrolar dos eventos historicos, é possivel introduzir no ambiente escolar o0 movimento das
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mulheres russas, que lutaram pelo direito ao voto, contra a fome e o czarismo. Assim, evitam-se
narrativas tradicionais e combate-se a excluséo das vozes femininas na historia.

Para tornar o estudo sobre a Revolucdo Russa mais dinamico, foi criado um jogo de cartas
(cards), utilizando ferramentas do PowerPoint. Nesse jogo, o estudante escolhe uma carta, que o leva
a uma pergunta, evitando seguir uma ordem predeterminada e promovendo maior interatividade. A
construcdo desse tipo de jogo no PowerPoint é relativamente simples. Primeiro, criam-se os cartdes
usando formas ou imagens. Cada carta é vinculada a um slide especifico por meio de hyperlinks ou
acOes, com cada slide correspondendo a uma pergunta ou desafio sobre a Revolugdo Russa. Ao clicar
na carta escolhida, o estudante é automaticamente direcionado para o conteldo associado.

llustracao 2- Menu do Jogo de Cartas sobre a Revolucdo Russa: 6 Opcdes de Cards

Interativos

ESCOLHA UMA CARTA

-'

Fonte propria

O desfecho dessa atividade foi marcado por uma excelente participacdo dos alunos e
momentos de diversdo. Durante as respostas, alguns cometeram erros, optando por alternativas
incorretas, o que permitiu esclarecer as lacunas no conteudo. Para estimular o engajamento, foi criado
um ambiente de aprendizado interativo e envolvente. A dindmica promoveu discussdes e correcdes
em grupo, incentivando o raciocinio critico e tornando o processo de aprendizado mais colaborativo.

3. Regimes Totalitarios

Posteriormente, foi possivel conduzir o conteudo sobre os regimes totalitarios. lan Kershaw
(2016, p. 258) afirma que a organizagao internacional na Europa apds a Primeira Guerra Mundial “foi
uma construcao fragilima, edificada sobre alicerces dos mais precarios. Os interesses nacionais, as
tensfes étnicas e os ressentimentos nacionalistas fomentados pelo acordo que pds fim a guerra

estavam sempre ameagando provocar um colapso”. Em outras palavras, o mundo estava prestes a
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enfrentar o terror da ideologia desumana do nazifascismo. Ao contrério da Primeira Guerra, o conflito
seguinte foi muito mais agressivo e deixou marcas irreparaveis.

O Nazismo representa uma linha de pensamento agressiva e extremamente violenta, cujo
objetivo era a extingdo de outras racas consideradas fora dos padrdes racistas. O “objetivo da
Alemanha ndo era criar uma Europa unida com autonomia entre seus paises membros, mas escravizar
suas populacdes e exterminar os grupos étnicos considerados nocivos a pureza racial ariana”
(SOUSA, 2020, p. 157).

Na atualidade, abordar assuntos como este ndo &€ uma tarefa simples. A quantidade de
discursos controversos construidos sobre o totalitarismo é significativa, incluindo interpretaces
variadas sobre o espectro politico, bem como a negagdo da existéncia de fatos histéricos, que
permeiam a vida do professor de Historia. Nesse contexto, Jaime Pinsky e Carla Pinsky (2005, p. 24)
destacam que afirmagdes desse tipo “sdo, no minimo, despreziveis, podendo tornar-se perigosas
quando, além de ndo serem verdadeiras, acabam se transformando em veiculos de preconceito e
segregacao”.

Por conseguinte, na contemporaneidade, & possivel perceber o reflexo dessas acdes
negacionistas, ou seja, a escolha de negar a realidade como uma alternativa de fuga de verdades
desconfortaveis para determinados grupos sociais. Além disso, essas afirmacgdes apresentam um forte
tom apologético e problematico e, evidentemente, essas ideias também permeiam o ambiente escolar.
Por isso, € imprescindivel lembrar

0 que aconteceu durante o periodo nazista é de extrema importancia, ja que vai ajudar
a reduzir os riscos de que o fato seja relegado como um abuso esquecido no passado,
o0 horror de um periodo de guerra ou abuso por parte de um governo especifico em
um momento determinado. (GRECO; WEISH, 2016, p. 444)

Bertone Souza (2020) sintetiza a ascensdo dessas ideologias como a promog&o da aniquilacdo moral,
fisica e politica. Assim, é fundamental que o profissional de Hist6ria argumente e debata, propondo atividades
gue evitem a incompreensao desse acontecimento tdo sangrento na histéria mundial.

Para milhdes de europeus, a Segunda Guerra Mundial, ainda mais que a Primeira,
foi 0 mais perto que chegaram do inferno na terra. O nimero de mortos por si s6 —
mais de 40 milhdes apenas na Europa, mais que o quadruplo da Primeira Guerra —
d& uma ideia do horror. As perdas vdo além da imaginacdo. S6 na Unido Soviética,
foram mais de 25 milhdes. Os mortos da Alemanha chegaram a cerca de 7 milhdes;
os da Polbnia, a 6 milhdes. A crueza dos nimeros ndo diz nada dos extremos de
sofrimento, ou da infelicidade a que foram submetidas incontaveis familias. Nem
ddo a mais remota ideia do peso geografico da imensa quantidade de baixas.
(KERSHAW, 2016, p. 353)

Para tal propodsito foi utilizado um jogo sobre Regimes Totalitarios, desenvolvido na

plataforma chamada de Wordwall, projetada para formagao de atividades personalizadas, em padrao
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gamificado. 2 O programa fornece varios modelos ladicos que podem ser personalizados, entre eles
optou-se pelo “Game show de TV”, um questionario de multipla escolha, sem tempo delimitado, com
ajuda e rodada bonus.

No total, foram criadas 11 questdes sobre o surgimento dos Regimes Totalitarios, cada uma
com cinco opgdes de resposta (A, B, C, D e E), sendo apenas uma correta. Cada resposta certa vale
100 pontos. Durante o0 jogo, os participantes tém a oportunidade de enfrentar rodadas bonus, que
oferecem chances extras para acumular pontos adicionais ou beneficios. Além disso, 0s competidores
tém a opcao de solicitar auxilio, o que pode resultar na reducgéo das op¢des de resposta ou no aumento
da pontuacéo obtida na questéo.

Iustragao 3 - Imagem representativa do jogo no estilo 'Game Show de TV', com a primeira

pergunta do questionario.

A acdo militar da URSS contra as forcas nazistas foi decisiva para
o fim da Segunda Guerra Mundial. Nesse sentido, cumpriu uma
importante reviravolta para os soviéticos a vitéria na Batalha de:

Pontuagie x2 50:50

1de 11 & 5

Fonte propria
Apbs a explanacdo do conteudo durante a aula remota, os alunos foram introduzidos ao jogo
como atividade complementar. Eles acessaram o game através de um link disponibilizado nos grupos
da escola. Essa abordagem permitiu explorar diversos aspectos do tema, abrangendo desde batalhas
importantes até caracteristicas do Totalitarismo, bem como os diferentes participantes envolvidos no
regime. No final desta atividade, o Wordwall gera graficos detalhados que fornecem informacdes

sobre o nivel de acertos e erros dos alunos durante a aplicacao.

2 Informagdes retiradas do site WordWall — crie atividades gamificadas a partir da associacdo entre palavras, disponivel
em: <Programa Ciensinar (ufjf.br)> Acesso em 10 de julho de 2024
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Iustrac¢ao 4- Grafico de Desempenho apos o jogo: Numero de Participantes, Pontuagdes e

Distribui¢ao de Pontos

Resuma

NUMERO DE ALUNOS PONTUAGAO MEDIA PONTUAGAO MAXIMA

33 1139.4 1700

jeffersan thiago carneiro d...

Cerreto ou incorreto por pergunta Distribuigae de pontuagao

Fonte propria: dados gerados pelo Wordwall

Através da imagem acima, observamos uma participacdo significativa de 33 alunos, que
obtiveram uma pontuagao elevada, refletida na média de acertos acima de 1000 pontos. Além disso,

¢ possivel identificar quais questdes tiveram mais sucesso € quais apresentaram mais erros.

CONSIDERACOES FINAIS

Foi necessario reconhecer as adversidades enfrentadas pelos educadores nessa busca por
adaptacdo e inovagdo, bem como as dificuldades dos estudantes no que se refere ao acesso a
computadores e celulares, a falta de estimulo familiar, problemas financeiros etc. Nesse cendrio, o
ludico se mostrou um forte estimulante para o engajamento dos estudantes com o tema historico.

O isolamento pandémico impulsionou a reinvengdo do ambiente escolar, e as tecnologias
foram os alicerces para o andamento das aulas. Por conseguinte, ¢ necessario mostrar que € possivel
desenvolver uma pratica de ensino de Historia adequada aos novos tempos e as novas geragdes de
alunos, como ja defendido por Pinsky e Pinsky (2005).

Em resumo, esse recurso facilitou o ensino no formato remoto, resultando em impactos
positivos na dinamica educacional. Isso se reflete na alta participacdo dos alunos, nos altos niveis de
acerto € na recep¢do positiva, entre outros aspectos observaveis. Além disso, essa ferramenta
demonstra potencial para ser replicada em diferentes contextos no processo de ensino-aprendizagem,

tendo alcancado plenamente seus objetivos.
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