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Resumo

Este artigo se propds analisar a gameficagdo como perspectiva didatica no ensino de
historia, sob a temética da expansdo maritima portuguesa no quatrocentos. Para
responder a tal cenario se dispds de pesquisa documental e bibliogréafica a partir de
trabalhos cientificos e documentos oficiais para o levantamento, coleta e analise dos
dados de forma qualitativa. Os resultados mostraram que a gameficacdo foi utilizada
pelos aplicativos e que as mecénicas de jogos, podem ser utilizadas a partir da
transposicdo didatica no ensino de histdria. Conclui-se entdo que a gameficacdo como
perspectiva didatica é vidvel e sua utilizagdo no ensino de historia é adequado, tendo em
vista a ludicidade no ensinar e o estimulo nos alunos, ao se aprender com prazer,
diverséo e alegria.
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Abstract

This article aims to analyze the gamefication as a didactic perspective in history
teaching, under the theme of the Portuguese maritime expansion in the four hundred. In
order to respond to this scenario, a documental and bibliographic research was used,
based on scientific papers and official documents, for the survey, data collection, and
qualitative data analysis. The results showed that the gamefication was used by the
applications and that the game mechanics can be used from the didactic transposition in
history teaching. It is then concluded that the gamefication as a didactic perspective is
viable and its use in history teaching is adequate, considering the playfulness in
teaching and the stimulus in the students, when learning with pleasure, fun, and joy.
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Introducéo

A utilizacdo da gameficacdo para o ensino de historia é uma perspectiva didatica
que ainda esta em construgdo. A partir de pesquisas na area, 0 argumento de autores
como Lorenzoni (2017), Aranha (2004), Zanolla (2010), Mastrocola (2013) é que ela
auxilia na internalizacdo e apropriacdo do contetdo pelo aluno intra e extraclasse, por
meio da atracdo e estimulo que os jogos despertam na geracdo hodierna. Ainda que o
uso da gameficacdo seja pouco difundido na &rea do ensino, e com isso gere ceticismo
em seu uso, este artigo se propde a dirimir dividas quanto sua possibilidade de
utilizacdo como apoio docente. Sob 0s argumentos acima, justifica-se a necessidade e a
relevancia deste estudo sobre o tema da gameficacdo como perspectiva didatica para o
ensino de historia.

A partir desta explanacdo inicial sobre o tema estudado, questionamos: a
gameficacdo pode ser utilizada como perspectiva didatica para o ensino de histdria? Sob
essa inquiricdo, partimos do pressuposto de ser valido essa hipotese. No entanto, para
podermos chegar em uma resposta probatdria, iniciamos da selecdo do conteudo
histdrico que seria abordado, no caso a expansdo maritima portuguesa. A razdo para tal
escolha, foi que este € um tema abordado pelos livros didaticos disponiveis nas escolas,
e também que traz em seu bojo uma parte da historia do Brasil.

Para delinear o percurso a ser trilhado com o fim a responder a problematica, o
artigo foi dividido em 05 (cinco) secdes, sendo que a primeira sec¢do € a introdugdo onde
constam o0s objetivos, tema, problema, hipdtese e um preambulo geral sobre os
principais temas constantes no artigo. A segunda secao trata dos fundamentos tedricos
que basearam esse contetdo histérico, como também as novas perspectivas para 0
ensino de histdria, e por fim, um apanhado sobre gameficagdo. A terceira se¢éo trata da
metodologia utilizada, que neste caso se pautou em uma pesquisa exploratoria, onde foi
selecionado o tipo de dispositivo tecnoldgico (estatico: computador, telefone; ou,
mobile: smartphone, tablet, Ipad, dentre outros) e o tipo de plataforma (Sistemas
Operacionais (SO): Windows, Linux, Android, i0S, dentre outros) que deveria ser
utilizada, conforme critérios estabelecidos de maior uso das mesmas no contexto do
cenario nacional. E assim, a partir desta selecdo se delimitou qual tipo de artefato digital

seria escolhido para analise comparativa de uso da gameficacao.
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O modelo de analise desses artefatos se baseou no trabalho de Menezes & Boteli
(2016), muito embora, para este artigo foram adaptadas e inseridas varias mecanicas de
jogo diferentes. A quarta secdo trata da exposicdo dos artefatos digitais que foram
selecionados. A quinta secdo vem trazer a andlise e a avaliacdo dos artefatos digitais
com base no modelo constante na metodologia apresentada. E por fim, a sexta e ultima
secdo trata das consideracdes finais, concluindo com as referéncias bibliograficas.

Dessa forma, o objetivo deste artigo é analisar a gameficacdo como perspectiva
didatica no ensino de histéria sob a temética da expansdo maritima portuguesa no
quatrocentos. E para fazer essa andlise dita no objetivo, serdo avaliados artefatos digitais
gue comungam com a perspectiva da gameficacdo e com a temaética proposta para ser
aplicados no ensino de histéria com a finalidade da internalizacdo e apropriacdo do

conhecimento pelo aluno.

A expansdo maritima portuguesa: algumas pontuacoes

Ao se pensar em navegacOes pode-se intuitivamente pensar nas grandes
navegacdes dos paises europeus e suas conquistas de novas terras, as quais foram
inspiracGes para trovas, cantigas e lendas no medievo. No entanto, € certo que as
navegacdes ja eram uma questdo internacionalmente realizada por diferentes povos e de
segmentos sociais dispares como mercadores da peninsula italica, arabes e povos do
indico (MORAES; PEREIRA, 2014) (SILVA, 2006) (GODINHO, 1962).

Porém, é indubitavel que os portugueses foram notadamente um dos pioneiros
nas navegacOes de longas distancias pelo Atlantico. Algumas das principais teorias
destacam a sua localizac@o geografica — localizada no extremo oeste europeu - como um
fundamento primordial para seu despontar nos mares. Outras trazem a questdo de a
tradicdo pesqueira portuguesa ser um fator preponderante para seu pioneirismo nautico.
No entanto, Boxer (2002) rechaca essas duas argumentacdes trazendo que no primeiro
caso, 0s portos da regido ndo eram naturalmente propicios para o aportar de grandes
navios. E no segundo caso cita que 0s portugueses eram em sua maioria agricultores e
percentualmente pequeno era 0 quantitativo de seus pesqueiros, e que estes e suas
embarcagdes ndo eram dotadas e nem adequadas — & principio - para grandes
navegacgdes pelos mares, devido aos infortnios perigosos como ventos e marés

decorrentes de tais aventuras.
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A historiografia hodiernamente nos indica que o pensamento de dominacdo
imperial portugués, era baseado em trés pilares: nas relacdes mercantis interoceanicas e
intercontinentais; o engrandecimento do rei e as cruzadas contra os infieéis (BOXER,
2002). E assim, descrevemos que as conquistas maritimas portuguesas se iniciaram no
guatrocentos, e se tornaram um marco na historia do desbravamento dos oceanos. As
principais conquistas nauticas portuguesas do quatrocentos, em ordem cronoldgica séo:
1415 — Conquista de Ceuta, 1418 — Descoberta da Ilha da Madeira, 1427 -
Desembarque no arquipélago dos Acores, 1434 — Reconhecimento da costa africana,
1446 - Portugueses chegam a costa da Guiné, 1460 - Descoberta do Arquipélago de
Cabo Verde, 1471/1472 - Chegada a Sdo Tomé, 1479 - Assinatura do Tratado de
Alcéacovas, 1482 - Descoberta de Angola, 1494 - Assinatura do Tratado de Tordesilhas,
1498 — Chegada em Mogambique e descoberta da rota para as indias, 1500 — Chegada
ao Brasil. Percebe-se dessa forma que a expansdo maritima portuguesa, que se iniciou a
mais de seiscentos anos em Ceuta deixou marcas importantes e profundas para a

navegacao mundial.

Novas perspectivas para o ensino de historia

O pensamento critico e reflexivo € alardeado pelos educadores como missao e
meta para 0 ensino no Brasil. Porém, as ja conhecidas metodologias aplicadas e
derivadas da escola tradicional sdo postas em pratica cotidianamente nas redes de ensino
pelo pais, tal situacdo vai de encontro a um ensino libertador (FREIRE, 2011). As
consequéncias sdo vistas na pratica, através de um magistério baseado no ensino
fragmentado e superficial dos conteddos em sala de aula, no qual a abordagem
prioritaria da memorizacdo e do aluno passivo — apenas o receptaculo final dessa
hierarquia - sdo regras pelos grotdes do territério nacional.

O curriculo do ensino de histéria é outro caso a ser pensado, pois mantem
tendéncias conservadoras, eurocentrista e linear, em que a conexdo entre 0s temas
transversais, sao vilipendiados em razdo desse conteddo fragmentado limitando dessa
forma o potencial do ensino (CAIMI, 2006). Nesse cenario, os alunos se desmotivam e
se desinteressam pelas aulas, alegando serem enfadonhas através desse ensino mecanico
da memorizagdo. Assim sendo, ao se tratar de diferentes perspectivas para o ensino de

histéria deve-se dar relevancia nas relacdes entre o conhecimento histérico e a vida
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cotidiana dos alunos, e que assim o aluno participe do processo do ensino ao se sentir
parte do conteddo construido. Nesse sentido, Bittencourt (2004) destaca o desafio do
ensino de histdria, pois contextualizar os conteudos é de suma importancia, tendo em
vista que apenas se limitar a apresentar os fatos, sem relaciona-los ou analisa-los com o
contexto da época empobrece o ensino dado.

Assim, é a partir deste exercicio entre analise e principios, e dos conceitos e
nocBes que o ensino baseado na abstracdo passa a ter concretude de sentido e ter
significado para o aluno. Destaca-se entdo, que o ensino desconexo com a realidade do
aluno pode resultar em desinteresse do contetdo por este ndo ver relagdo real entre o
que é vivido na vida cotidiana e o conteldo explanado pelo professor, acarretando
dificuldade de aprendizagem.

Um outro dogma que deve ser quebrado, é que ao contrario do que se é pensado
pelo senso comum, ndo sdo apenas disciplinas tidas como exatas ou as da area de
linguas que apresentam dificuldades para o aluno, pois o ensino de historia prescinde
das habilidades basicas que se conectam a outras areas e 0 conceito do pensar o
“abstrato” que lhe é ensinado, € um dos pilares de tais empecilhos para o ensino da
historia. Dessarte, é relevante estabelecer uma contextualizacdo dos conceitos e fatos da
histdria, e ndo apenas apresentar 0s eventos histéricos sem conexdo. Logo, atrair 0s
alunos no contato do saber historico com uma abordagem inadequada reflete em
desinteresse e por consequéncia, no ensino e aprendizagem deste. Tal produto pode
influenciar até mesmo na relacdo que este aluno-individuo tecera com a sociedade que o
cerca (KARNAL, 2005).

A vista disso, o interesse pelo estudo da histdria esta intimamente ligado com a
relacdo proxima entre o conhecimento histdrico e o aluno, e por isso a importancia de se
compreender as varias facetas do ensinar para o aprendizado do aluno. Essas facetas se
apresentam através das acdes e representacdes que o docente realiza em sua prética em
sala de aula, permitindo com isso o aprendizado dos alunos. Esse aprendizado se da a
partir de uma perspectiva que relaciona os conceitos e as realidades pensadas em seu

proprio momento historico, para a internalizacdo e apropriacdo do conhecimento.
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Gameficacao aplicada a educacéo

O mundo hodierno é tecnolégico e a educacdo ndo pode se esquivar de tal
realidade posta. Logo, esse é um desafio para os atores envolvidos com educacgdo, ao
agregar a tecnologia ao ensino. Nesse cenario, temos uma perspectiva de ensino
chamada de gameficacdo — que a cada dia mais estda em evidéncia - termo
aportuguesado do inglés gamification (ANDRADE, 2017). Assim, neste artigo
abordaremos o termo como “Gameficagdo”, por conta de reportar imediatamente a
“game” que € jogo + “agdo”, ou seja, acdo de jogar. Assim, este termo representa um
tipo de estratégia que de forma ludica envolve o publico oferecendo desafios, tarefas e
recompensas, partindo do conceito de jogo.

Segundo Lorenzoni (2017) a gameficacdo aplicada ao campo da educacgdo tem
um potencial imenso para despertar interesse, participacao, criatividade e autonomia do
estudante. Corroborando a esse pensamento, Aranha (2004) cita que a gamificacao é
uma ferramenta que possibilita enfrentar a falta de interesse e a disperséo dos alunos na
escola, de forma a engajar, prender a atencdo e com isso, um aprendizado mais ludico e
natural. Assim, essa adaptacdo do ensino com a tecnologia € relevante por conta de
estarmos imersos em um mundo cada dia mais digital e conectado.

A utilizacdo da gameficacdo na educacdo através da inser¢do de sua mecanica
(pontos, medalhas, fases, dentre outros) pode parecer de certa forma superficial, apenas
para “lazer/diversdo”, no entanto - longe de tais pensamentos - a gameficagdo se atém
em utilizar a mecanica do jogo para reforcar o aprendizado e a colaboracdo entre os
alunos, com os devidos feedbacks ao professor. Ou seja, vai além do mero
entretenimento para se tornar uma interface onde se alinha a prética e a teoria de forma
ludica, como é destacado por Zanolla (2010) sobre essas estratégias gameficadas
estarem indo ao encontro das principais teorias dos processos de desenvolvimento e
aprendizagem escolar apresentadas em Piaget e Vygotsky no que tange as suas ideias da
contribuicédo do ludico para o ensino.

Os games muitas vezes sdo concebidos para o mercado do entretenimento,
entretanto quando o mesmo possui elementos educativos que instigam o raciocinio e a
l6gica, acabam por tornar-se educativos dependendo da didatica a ser aplicada pelo

professor. Com isso, por meio da gameficacdo o jogo passa de apenas diversao/lazer
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para ser um agente mobilizador e transformador do grupo social ao qual esta inserido,
como é bem descrito por Zanolla (2010, p. 43) que “ao desmistificar o jogo, tanto como
brincadeira quanto como manifestacdo de pura racionalidade, carece canalizar a atencao
para a complexa relacdo entre o jogo eletronico e a educagdo na sociedade
contemporanea”.

No pensar de Yanaze (2012) o ensino mediado por tecnologias poderia ter
melhores resultados que as formas tradicionais do ensino, pois a légica e o raciocinio
sdo melhor assimilados através do ludico. Para a utilizacdo pratica dessa gameficacéo
em sala de aula, o professor pode criar cenarios, missdes e desafios aos alunos no
decorrer das aulas através do uso de narrativas dos games para a imersdo do
conhecimento dos contetdos mais tedricos, facilitando sua compreensdo. Além disso,
muito embora para o docente que ndo é familiarizado com tecnologia ou jogos, a
utilizacdo da gameficacdo pode no inicio ser desafiador, mas ela também pode ser
altamente prazerosa ao conhece-la, aproveitando-se dela como método pedagdgico e
instrumento de aprendizagem.

A gameficacdo desafia ao aluno, e que por este ter a instigacdo de superar
desafios e a si mesmo, provavelmente ndo desistird até alcancar o objetivo ou a missao
dada, muitas vezes ao contrario da forma tradicional em que ao invés de instigagéo, o
aluno se sente compelido ao aprendizado de forma que podera se sentir desmotivado
para tal (PESCADOR, 2010). Assim, € necessario deixar claro que a gameficagdo nao
necessariamente produzira jogos, mas também o podera como uma atividade préatica
colaborativa ao final da aula/semestre/curso. A gameficacdo parte do principio da
utilizacdo de elementos que sdo caracteristicos da jogos ou 0s proprios jogos, tendo por
bases a identificacdo deles e que tipos de artefatos utilizam, para a partir dai motivar e
envolver os individuos participantes em um contexto externo ou internos ao jogo, neste
caso a sala de aula, o laboratério de jogos ou informatizado do ambiente escolar.

Diante dos argumentos acima, pode-se pensar no potencial que a gameficagédo
pode alcancar, ainda mais levando-se em conta a realidade nacional em que o
desestimulo tanto docente como discente, por motivos diversos estad tdo latente nas
escolas publicas brasileiras. Dessa forma, a gameficacdo sugere no cenario do ensino,
estimular e motivar o aluno, buscando assim, a internalizag&do do conhecimento para que

0 objetivo do aprendizado seja alcangado.
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Percurso metodolégico

Este artigo se pauta conforme indica Gil (2017) em uma pesquisa de natureza
exploratoria, tendo em vista o tema da gameficacdo no &mbito do ensino, ainda estar sob
bases iniciais nos fundamentos e orientacBes. Diante do exposto, como percurso
metodoldgico se utilizou da pesquisa bibliografica e documental com a finalidade de
nortear o aporte tedrico para subsidiar a analise posterior dos aplicativos e as conclusdes
finais.

Para refinar a pesquisa deste artigo, foram levantados alguns critérios basicos
para a escolha do tipo de aparato tecnoldgico a ser utilizado. Assim, primeiro foi
levantado o dado de que o Brasil é um dos paises onde ha as maiores taxas de
smartphones por habitante, e desse quantitativo o Sistema Operacional utilizado por
quase 95% deles é o Android, seguido do iOS com pouco mais de 4% (KANDAR,
2018). Além disso, o celular € o equipamento de acesso mais utilizado para internet
segundo o PNAD-IBGE 2016 (BRASIL, 2018), dessa forma pensar no conteudo da
expansao maritima portuguesa no ensino de historia sob a perspectiva da gameficacéo, a
partir dos dispositivos méveis (smartphone) e do SO (Android) mais utilizados, se
mostrou viavel. Entdo, sob esses aspectos foi realizado a pesquisa dos aplicativos
constantes na loja da Google Play Store do SO Android, utilizando-se das palavras-
chaves: “descobriment*”, “Portug*”, “expansdo maritima”, “Vasco da gama”, “india*”.
Com a finalidade de verificar o quantitativo desses aplicativos relacionados ao tema
proposto, seguindo 0s seguintes critérios: ter relacdo com o tema do artigo, estar na
categoria educacéo, ser em lingua portuguesa e gratuitos. Dessa forma, percebeu-se que
ha somente 03 (trés) aplicativos relacionados com contetdos sobre a expansao maritima
portuguesa, que sdo: Vasco da Gama Quis, Descobrimentos Portugueses e Historias
Conectadas. E importante destacar que, muito embora os aplicativos encontrados no
Google Play Store ndo tenham sido identificados pelos desenvolvedores como
gameficados, este artigo parte do principio de que, se o aplicativo esta alocado no
ambito da “educagdo”, e € um ‘jogo’ baseado em avaliacdo, pode ser gameficado para o
ensino ao qual se propds.

A andlise dos aplicativos sera realizada por meio de uma tabela construida com

base na categorizacdo proposta por Menezes & Boteli (2016) que se norteia na
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avaliacdo da gameficagdo contida nos jogos educativos. Muito embora os fundamentos
das autoras tenham sido levados em conta, outras mecéanicas e perspectivas de jogos
foram inseridas para este artigo. Essa analise parte dos conceitos de games e avalia de
qual forma foi representado ou ndo no jogo, e como este pode demonstrar ao aluno seu
préprio progresso e aprendizado do conteido, que neste caso é a expansdo maritima
portuguesa. E importante destacar que essa categorizacdo realizada neste artigo de
gameficacdo com abordagem avaliativa, ndo restringe apenas a comparagao entre jogos
afins, e sim quaisquer tipos de jogos entre &reas distintas, pois, 0 que se avalia é a
concordancia com a perspectiva gameficada, e ndo com o contetdo em si.

Dessa forma, deve-se destacar que o que esta sendo avaliado ndo é o conteudo
em si proposto pelos aplicativos, e sim, a avaliacdo da gameficacdo contida em seu
bojo. Além do que, quando falamos em avaliacdo ndo significa que o professor dara
uma “nota” para o aluno de acordo com o seu desenvolvimento no jogo, € sim que essa
avaliacdo seria para o professor o feedback do que o aluno aprende do conteudo através
das estratégias gameficadas. Ou seja, a gameficacdo em si ndo € avaliativo como nota
para o rendimento escolar, e sim uma perspectiva didatica para apropriacao do contetdo
dado pelo professor ao aluno.

Aplicativos gameficados baseados em avaliacao

O objetivo dos aplicativos que possuem gameficacdo e que ha algum tipo de
mensuragao dos dados do progresso dos alunos vinculados como elementos no jogo sao
validos para demonstrar ao professor e ao aluno, seu proprio progresso. A seguir
descreveremos suscintamente os 03 (trés) aplicativos selecionados para analise neste
projeto, que sdo: Descobrimentos Portugueses, Vasco da Gama Quis e Historias
Conectadas.

O aplicativo Descobrimentos Portugueses é gameficado baseado em avaliagdo
foi desenvolvido no Centro de Competéncia TIC da Escola Superior de Educacdo de
Santarém/IPS — Portugal, pela Prof. Teresa Pacheco no ano de 2017, é em 2D, e possuli
0 20Mb de tamanho, classificacao livre, requerer Android 4.0 ou superior e versdo 1.0.
Neste aplicativo vocé respondera por meio de varias estratégias como: arrasta e solta
palavras ou ndmeros; palavras-cruzadas e quebra-cabeca. Ao final da resposta vocé é

informado se acertou, e assim, voltar ao inicio para continuar o jogo.
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O Aplicativo Vasco da Gama Quis é gameficado baseado em avaliacdo foi
desenvolvido pela empresa Alma Mater, sediada em Braga — Portugal. O aplicativo é
2D e esta na versdao 1.0.8, possui 73Mb, requer Android 4.0.3 ou superior, possui
classificagdo livre, mas, ndo foi indicado o software utilizado. Neste aplicativo o
jogador visualiza conquistas portuguesas, partindo de Ceuta, Guiné, Brasil, Cabo da
Boa Esperanca, Mocambique e indias. E entfo, responde um quiz e ao final deste, é
mostrado sua pontuacdo e entdo caso alcance um minimo estabelecido, é aberto a
préxima conquista, e assim sucessivamente. Percebe-se também que ha a possibilidade
de visualizagao dos erros ou entdo, voltar a “zarpar” e prosseguir no jogo para as outras
conquistas.

O Aplicativo Histérias Conectadas € gameficado e foi criado por um
desenvolvedor independente em 3D e no estilo mundo aberto, esta na versdo 1.0, possui
100Mb e requer Android 4.1 ou superior, possui classificacdo livre, mas ndo foi
indicado o software utilizado. No aplicativo vocé inicia o jogo que explicita as metas e o
roteiro do jogo, através das “Instrugdes do Jogo” — utilizando-se de barra de rolagem,
prosseguindo, vera o “Prélogo Historico” onde o jogador terd — em resumo — um texto
para compreender a situacdo politica, econémica e social de Portugal na época e os
motivos que impulsionaram a expansdo maritima portuguesa. Ao seguir, entrara na tela
principal do jogo que em suma, para o jogador vencer devera: “pegar” as 50 (cinquenta)
barras de ouro; os 50 (cinquenta) sacos de especiarias; e, as 10 (dez) chaves que
possibilitara ele clicar no cadeado de cada uma das 10 (dez) principais conquistas
maritimas portuguesas do quatrocentos (Ceuta; Arquipélago da Madeira, dos Agores e
de Cabo Verde; Guiné, Brasil, Angola, S&0 Tomé, Mocambique e as Indias) e responder
ao Quiz contido em cada uma delas, e assim, reclamar a posse da terra para Portugal.
Apos isso, jogador voltard a Torre de Belém de onde saiam as caravelas para 0s
descobrimentos, e entregava 0 que conquistou para receber sua recompensa. Em todos
0s momentos, 0 jogador podera se localizar através do minimapa — situado no canto

direito — que esta baseado no Planisfério de Cantino.

Andlise de gameficacdo dos aplicativos

As mecanicas de jogos gameficados podem ser utilizados no ensino para o

acompanhamento do progresso do aluno, dentre as mecanicas de jogos podemos citar:
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feedback imediato; efeitos sonoros; navegagdo; numero de tentativas; tema; metas e

enredo; relatério de pontuacdo; recompensa; e, indicadores de progresso como: pontos,

niveis e agente pedagogicos. Assim podemos delimitar cada estratégia com o ensino a

partir das mecanicas de jogos conforme Quadro 1.

Quadro 1: Mecénicas de Jogos para Acompanhamento do Progresso do Aluno

10

11

Agentes pedagdgicos: sdo personagens virtuais que trazem ao jogo uma presenca mais envolvente,
esses agentes podem ser humanizados exprimindo assim falas, emocdes, etc... Eles orientam o
jogador durante o jogo, por exemplo, indicando as regras, erros/acertos ou 0s caminhos a serem
seguidos. Para a avaliagdo os agentes pedagdgicos trazem ludicidade e identificacdo entre os alunos
e 0 jogo.

Efeitos sonoros: normalmente o som é tratado a partir de algum evento do jogo (inicio, ganhar
ponto, instrugdes utilizando alto-falante, etc.). E indicado que haja esses sons para instigar o aluno, a
cada conquista realizada.

Feedback imediato: é quando aparece para o aluno sincronamente uma resposta/comentario sobre
determinado evento no jogo. Podemos citar como exemplo: barras de progresso; comentérios
informativos; informacGes de avango nas etapas do jogo por meio de simbolos ou cores, dentre
outros. Para a avaliacdo o feedback imediato traz ao aluno a percep¢do do seu progresso no jogo e
facilita a mensuragdo de seu aprendizado.

Metas e enredo: as metas e 0 enredo devem ser claros em relagdo ao progresso e o que o jogador tem
de fazer durante do jogo para completa-lo. Para avaliacdo é indicado que haja metas e enredo, para
que o aluno ndo sinta que seu rendimento ou aproveitamento ndo possa ser mensurado, por ele
mesmo.

Navegagdo: através de uma imagem que o jogador possa se situar/localizar no jogo. Essa localizagdo
pode ser por mapa geografico/posicional do jogador ou indicacdo da situagdo em que se encontra no
mesmo. O indicado é a navegacdo ilimitada pelo jogo, para que o aluno possa ter toda a
possibilidade do aprendizado, tendo em vista, ser um jogo educativo e ndo para entretenimento
somente.

Niveis de conhecimentos ou de progresso no jogo: Os dois tipos se equivalem, pois, estimam por
meio de avancos durante o jogo, mas, sdo tratados com nomenclaturas diferentes, dependendo do
tipo de jogo (agdo, raciocinio, aventura, luta, puzzle, etc..). No nivel de conhecimento as
nomenclaturas mais associadas séo: iniciante, intermediario, avancado, dentre outros. De outro lado,
no nivel de progresso as nomenclaturas sdo: fase 1, fase 2; cenario 1, cenario 2; etapa 1, etapa 2;
chefe 1, chefe 2; e assim, sucessivamente. Para a avaliagdo os niveis trazem ao aluno a percepc¢éo do
seu progresso no jogo e facilita a mensuracéo de seu aprendizado.

Numero de tentativas: é a forma de refazer o jogo em um ndmero limitado de vezes, pode ser
através de “vidas” do jogador, ou apenas a repeti¢do ilimitada sem possibilidade de perder o jogo. O
indicado € que as tentativas sejam ilimitadas para que o aluno possa ter toda a possibilidade do
aprendizado no errar e no acertar.

Pontos: a pontuacdo também varia dependendo do jogo, podendo ser continua ou ter a possibilidade
diminuir ou reconquistar. Os pontos também podem ser por nimeros ou simbolos de forma
quantitativa. Para a avaliacdo os pontos trazem ao aluno a percepc¢do do Seu progresso no jogo e
facilita a mensuracéo de seu aprendizado.

Recomeco: neste item estd relacionada a possiblidade de recomeco do jogo a partir de qualquer
momento, como também a possibilidade de reiniciar a partir de onde parou. Para avaliacdo o
recomeco nesses termos é relevante, pois, se 0 aluno ndo poder recomecar de onde parou, poderé se
frustrar, desestimular ou achar magante e desnecessario ter que recomecar tudo outra vez.
Recompensa: estdo ligados a eventos completos pelo jogador que da a ele algum tipo de item b6nus
extra (dinheiro, estrela, tesouro, dentre outros), mas, que esta visivel no relatorio de pontuagio ou
em outra mecanica do jogo. Para avaliacdo, a recompensa é estimulante para o prosseguir do aluno,
no que a satisfacdo de conquistar é sempre prazerosa e impulsionadora de seguir em frente e ndo
desistir.

Relatério de pontuacdo: o relatério deve ser claro, simples e eficaz para a informacéo da avaliacéo
da gameficagdo, pois, com isso, os alunos e os professores, terdo mecanismos mais palpaveis para
verificar a apreensdo do conteddo e as lacunas de aprendizagens que podem ser reforcadas. Para a
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avaliacdo o relatério de pontuacdo traz ao aluno, de uma forma geral, seu desempenho em efetuar

com sucesso as metas e as recompensas do jogo, e dessa forma, auxilia na percep¢do do seu

progresso no jogo e facilita a mensuracéo de seu aprendizado.

Tema: aqui esta indicado se o tema proposto é o mesmo contido no jogo ou apresenta discrepancia
12 a0 que é apresentado. Para a avaliagdo é relevante, pois, sendo, ndo ha logica do estudo de um tema,

Se 0 jogo mostra outro.

Fonte: elaboracéo prdpria.

Percebe-se entdo as variedades de estratégias que podem ser utilizadas para se
trazer a gameficacdo a sala de aula. No entanto ndo adianta apenas jogar o0 jogo, e sim
alinhar com o plano de aula e com os objetivos do projeto politico pedagdgico da
escola. Assim sendo, passaremos ao Quadro 2 que trata da concatenacdo e analise dos

aplicativos em relacdo a mecéanica de jogos, abordados neste topico.

Quadro 2: Andlise dos aplicativos quanto a gameficacdo

Descobrimentos Vasco da Historias
Portugueses Gama Quiz Conectadas

1 Agente pedagbgicos sim sim sim
2  Efeitos sonoros sim sim néo
3  Feedback imediato sim sim sim
4 Metas e enredo ndo néo sim
5  Navegacdo ndo possui limitada ilimitada
6 J!:I)ig;/(;eis de conhecimentos ou de progresso no sim sim sim
7 Nlmero de tentativas ilimitada ilimitada ilimitada
8  Pontos nédo sim sim
9  Recomego ndo sim ndo
10 Recompensa nado sim sim
11  Relatério de pontuacao ndo sim sim
12  Tema sim sim sim

Fonte: elaboracéo prdpria.

Apo6s andlise individual dos aplicativos por meio de sua mecanica gameficada
para o ensino, temos que indicar que de uma forma geral — muito embora, ¢ interessante
que hajam ajustes para melhor avaliagdo dos mesmos com a inser¢cdo de algumas
mecanicas ausentes -, os aplicativos estdo concernentes com o modelo gameficado e
estdo teoricamente aptos a serem adequados por professores do ensino de histéria, no
contetdo da expansdo maritima portuguesa em suas respectivas escolas, levando-se em

conta, a metodologia, a didatica e de cada docente.
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Consideracoes finais

Esta pesquisa se propds avaliar a gameficacdo como perspectiva didatica no
ensino de histdria sob a temética da expansdo maritima portuguesa no quatrocentos. E
assim, de acordo com a analise dos dados foi possivel corroborar a hipotese inicial de
que a gameficacdo pode ser utilizada como perspectiva didatica para o ensino de
historia, ao demonstrar que a mecéanica dos jogos (agente pedagdgicos, efeitos sonoros,
feedback imediato, metas e enredo, navegacgdo, niveis de conhecimentos ou de
progresso no jogo, nimero de tentativas, pontos, recomeco, recompensa e o relatério de
pontuacdo) constantes no método construido e aplicado, podem trazer reflexos positivos
para o aluno e como observacao de avaliagdo ao professor, como:

e mensuracao do progresso do aprendizado sincronamente;

e percepcdo de lacunas de aprendizagens que podem ser refor¢adas;

e estimulo ao discente para prosseguir na meta tracada;

e possibilidade do aprendizado no errar e no acertar;

e instigar o aluno, a cada conquista realizada;

e ¢, traz ludicidade e identificacdo entre os alunos e o jogo com fins na
aprendizagem e no prazer do aprender.

Dessa forma, apenas alguns beneficios foram listados, 0 que comprova desde ja
a possibilidade de utilizacdo da gameficagdo como perspectiva didatica para o ensino de
historia com a finalidade da internalizac&o e apropriacdo do conhecimento pelo aluno.

Por fim, utilizar-se da gameficacdo como perspectiva didatica para o ensino de
historia, empregando como exemplo a tematica da expansdo maritima portuguesa no
quatrocentos, se mostrou eficaz, pois foi avaliada positivamente que a gameficacdo é
viavel para tal proposta. Dessa forma, este estudo pode abrir possibilidades de pesquisas
tanto no ensino de histéria como em outras areas, e com isso alargar os potenciais da
utilizacdo desta perspectiva didatica por outras tematicas historicas, independentemente

do nivel de educagdo escolar a qual se visa.
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