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O Ensino de Histdria e a Gamificacdo: o google forms como ferramenta didatico
pedagdgica

Ronaldo de Jesus Nunes'

A presente pesquisa tem como principal objetivo discutir sobre o Ensino de Historia e a
gamificacdo: o google forms como ferramenta didatico pedagdgica. Do mesmo modo, procura
mostrar a possibilidade de trabalhar o ensino de histdria usando ferramentas simples e gratuitas,
visando um melhor processo de ensino-aprendizagem e a utilizacdo das novas tecnologias da
informacdo e comunicagdo. Nesse sentido, a juncdo da gamificacdo com o google forms é uma
ferramenta capaz de transformar o ensino de histdria de uma forma mais dindmica e interativa.

Diante disso, o trabalho visa discorrer sobre o ensino de historia e as novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo e o uso da gamificacdo através do google forms em sala de aula, que
se mostra ser capaz de transformar o processo de ensino aprendizagem com uma atividade de facil
elaboracdo e com ferramentas gratuitas. Outrossim, visa mostrar a utilizacdo da gamificacdo
utilizando o google forms como um recurso didatico pedagogico para o ensino de historia. Assim,
sendo capaz de transformar o ensino de historia de forma mais dindmica e acompanhando o avango
tecnoldgico e possibilitando mostrar aos discentes e docentes que existem formas simples e faceis
de trabalhar usando uma metodologia ativa para desenvolvimento das habilidades e competéncias
dos alunos. a escola enquanto formadora de cidaddos necessita fazer mudancas para conseguir
acompanhar esse rapido avanco das tecnologias da informacdo e comunicacdo. Essas adequacoes
envolvem tanto as escolas, quanto os professores e alunos.

A expressdao Gamificacdo s6 foi usada pelas instituicdes de ensino no século XXI.
Entretanto, essa ferramenta ja era utilizada no século XX por algumas escolas mais modernas. A
gamificacdo ndo consiste somente em atividades que envolvam jogos. Qualquer tarefa que
envolvesse um sistema de recompensas, as "estrelinhas" se enquadram na técnica da gamificacao
voltada para o ensino. Desse modo, atividades que utilizam um sistema motivacional,
redirecionamento, desafio, feedback e recompensas se caracterizam como jogos direcionados a
educacgdo. Assim, a gamificacdo € um modelo ou mecanismo dirigido para pessoas e com fins
educativos nesse caso, tendo em vista que esta direcionado para educacédo basica.

A gamificacéo é capaz de transformar esse ambiente em um espago de ensino tecnologico,
tornando um lugar muito mais atrativo e colaborativo que instiga o aluno a ser protagonista do seu
aprendizado. Sendo assim, € necessario a utilizacdo da tecnologia, seja atraves da gamificacao
como é trabalhado aqui ou através de filmes, videos ou musicas. A velocidade de informacoes
transmitidas e de pessoas alcangadas pela internet por meio de tablets, celulares e computadores €
gigante e a escola precisa acompanhar esse processo e tornar o ensino mais dindmico e interativo.

O Google Forms, € uma plataforma gratuita que nos permite criar de forma rapida
formularios ou questionarios interativos, assim como nos permite obter resultados automaticos em
forma de graficos ou planilhas a partir do formulario respondido pelos alunos, o que facilita muito
na andlise dos resultados. Nessa perspectiva, a juncdo dessa plataforma como forma de
gamificacdo € algo inovador e que possibilita a aprendizagem do ensino de historia de forma
interativa.

Para realizacdo desse game € necessario de algumas etapas extra escolares- a leitura do
assunto que serd abordado, visando amadurecimento tedrico do conteudo a ser trabalhado e
buscando pesquisar sobre outras referéncias, elaboragéo das questdes e situacdes no Google forms
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que serdo abordadas e das reflexdes a partir da alternativa escolhida pelo aluno e por Gltimo das
imagens ludicas.

Os alunos terdo que imaginar que estdo no seculo XVIII, na Franca, entre os anos de 1789-
1799, e nesse contexto ele poderia tomar algumas decisdes que marcaram esse periodo da Historia.
Seu principal objetivo nessa atividade enquanto protagonista era escolher o melhor caminho para
derrubar a monarquia absolutista e acabar com os privilégios que constituia o Antigo Regime
Francés. No decorrer do formulério ele teria que tomar algumas decisdes e se posicionar acerca de
alguns acontecimentos da época. Essa atividade usando a gamificacdo contava com um sistema de
desafio, motivacional, de feedback, tendo em vista que a medida das respostas eles tinham uma
reflexdo e um sistema de recompensas, que é uma medalha ou game over.

Desse modo, é possivel trabalhar a historia usando a gamificacéo e o google forms como
uma ferramenta didatica pedagdgica. Podendo ocorrer uma maior interacdo dos alunos nas aulas
com essa atividade, comparada as atividades tradicionais, bem como nota-se que através das
planilhas dadas pelo google forms se os alunos aprenderam o contetdo ou ndo. E a medida que as
atividades foram sendo trabalhadas eles poderdo desenvolver um melhor senso critico, criativo e
interpretativo dos fatos sociais, politicos, econémicos e historicos em geral.

Notas
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