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INTRODUCAO
A Geografia passou a compor o curriculo das escolas brasileiras somente a partir
de 1837 e, desde entéo, enfrentou diversas reformas que ocorreram na educagdo. Assim
como outras disciplinas, como a Historia, a Geografia desde sua instituicdo, utilizou-se
principalmente do método tradicional para abordar seus contetidos, o que pode ter deixado
uma heranca de disciplina de descrigdo, conteudista e de memorizacdo. Apesar das
criticas em relacdo a ineficacia do método tradicional, romper essa barreira é uma das
principais dificuldades encontradas no ensino de Geografia e Historia da atualidade.1
Para uma melhor valorizacdo dessas duas areas de estudo, surgiram, ao decorrer
dos anos, instrumentos auxiliares que visam facilitar a aprendizagem, deixando-a de
forma prazerosa e objetiva, com o intuito de motivar os estudantes a conhecer registros
culturais, conflitos sociopoliticos e marcos na histdria do Maranh&o. Moran (2017, p. 23)
endossa que “num mundo em profunda transformacao a educagdo precisa ser muito mais
flexivel, hibrida, digital, ativa e diversificada”. Nessa perspectiva, a gamificacdo na
educacdo aplica-se como uma abordagem inovadora que visa impulsionar o engajamento
discente e otimizar os resultados de aprendizagem. 2
O projeto em questdo, intitulado como: “Guerra dos Balaios: uma aventura pela
revolta sertaneja no Maranhao” ¢ um exemplo de aprendizagem diversificada, pois, visa
compreender por meio de um jogo de tabuleiro estratégico, a revolta que eclodiu na
provincia do Maranhdo, entre os anos de 1838 e 1841, a Guerra da Balaiada.
O jogo tem como objetivo principal ensinar histéria e geografia de forma ludica e

engajadora, com o foco nessa revolta social ocorrida no século XI1X. O projeto busca
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proporcionar uma experiéncia imersiva, com elementos visuais e sonoros que remetem a

época da Guerra.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A metodologia deste trabalho consistiu na criagdo de um jogo educativo cujo
contexto é a Guerra da Balaiada, revolta ocorrida entre os anos de 1838 e 1841 na
provincia do Maranhdo. O objetivo principal foi empregar a gamificagdo como um
recurso pedagdgico para o ensino de aspectos histdricos e geograficos relacionados a esse
movimento social de grande relevancia.

A estrutura do jogo foi pensada de forma a proporcionar uma experiéncia imersiva
e instrutiva aos jogadores, os quais assumem papeis de figuras historicas ligadas a
Balaiada. Cada jogador recebe uma carta que representa uma dessas figuras, conferindo-
Ihe habilidades especificas que podem ser utilizadas ao longo da partida, de acordo com
as caracteristicas historicas dos personagens representados. Os jogadores também
dispdem de um conjunto de tropas, cujo numero é previamente estabelecido, que podem
ser movimentadas pelo tabuleiro ou utilizadas em ataques a territdrios controlados por
adversarios.

Além disso, cada participante recebe uma carta que contém um objetivo secreto,
0 qual deve ser cumprido para alcancar a vitoria no jogo. A dindmica do jogo se
desenvolve por meio de turnos alternados, durante os quais os jogadores podem escolher
entre realizar trés acdes principais: mover tropas pelo tabuleiro, adicionar novas tropas ao
Seu conjunto ou atacar territérios adversarios. A conquista de um territério ocorre
mediante a realizacdo de um ataque bem-sucedido, o que exige dos jogadores a adocao
de estratégias taticas e a analise cuidadosa das movimentagdes no tabuleiro. O jogo se
encerra quando um dos participantes consegue atingir o objetivo descrito em sua carta
secreta, momento em que é declarado vencedor.

Os materiais utilizados na construcdo do jogo foram cuidadosamente selecionados
para proporcionar uma experiéncia de qualidade e reforcar o conteido historico-
geografico abordado. Inicialmente, as artes do tabuleiro e das cartas foram desenvolvidas
digitalmente por programas de design, apds isso iniciou-se a montagem pratica do jogo.
Dessa forma, o tabuleiro foi confeccionado em MDF, representando de forma detalhada

o territério do Maranhdo a época da Balaiada, e as cartas foram produzidas em papel
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cartdo, contendo informacdes especificas sobre as caracteristicas geograficas e histdricas
da regido e da revolta.

Ao longo do processo de desenvolvimento e implementacdo do jogo, foram
realizadas reunides com alunos, durante as quais foi apresentada a proposta e coletado
feedback a respeito da experiéncia de jogar. Esse processo de coleta de impressdes dos
participantes visou o aprimoramento continuo do jogo, permitindo a identificacdo de

possiveis ajustes e melhorias na estrutura e nas regras.

REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho aborda a gamificagdo como uma estratégia
pedagdgica inovadora, que visa aumentar 0 engajamento e a motivagdo dos alunos nas
aulas de Geografia e Historia. A gamificacdo, definida como a aplicacdo de elementos de
design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, tem se mostrado eficaz na
promoc&o de uma aprendizagem mais interativa e ludica. Segundo Deterding et al. (2011),
a utilizacdo de mecéanicas de jogos, como desafios, recompensas e feedback imediato,
pode transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais envolvente e significativa.

A teoria da autodeterminacdo, proposta por Deci e Ryan (1985), € um dos pilares
que sustentam a eficacia da gamificacdo. Essa teoria sugere que a motivacdo intrinseca
dos alunos é aumentada quando eles tém autonomia em suas escolhas, sentem-se
competentes em suas a¢les e experimentam um senso de pertencimento. Ao integrar esses
elementos no jogo desenvolvido sobre a Guerra da Balaiada, busca-se ndo apenas
transmitir conhecimento histérico e geografico, mas também fomentar um ambiente de
aprendizagem colaborativa e participativa.

Além disso, o construtivismo, defendido por autores como Piaget e Vygotsky,
reforca a ideia de que o aprendizado é mais eficaz quando os alunos estdo ativamente
envolvidos na construcdo do seu conhecimento. O jogo proposto permite que os alunos
explorem cenarios historicos e geogréaficos de forma pratica, promovendo uma
compreensdo mais profunda dos contetidos abordados. Ao vivenciarem os conflitos e as
dindmicas sociais da Guerra da Balaiada, os estudantes ndo apenas aprendem sobre 0
passado, mas também desenvolvem habilidades criticas para analisar o presente.

Por fim, pesquisas demonstram que jogos educacionais bem estruturados podem

facilitar a retencdo do conhecimento e despertar o interesse por temas que costumam ser
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vistos como desafiadores ou pouco atrativos. De acordo com Gee (2003), 0s jogos tém o
potencial de transformar a aprendizagem em uma experiéncia prazerosa e motivadora,
contribuindo para a formac&o de cidadaos criticos e conscientes.

Este referencial teérico fundamenta a proposta do jogo gamificado como uma
ferramenta eficaz para o ensino de Geografia e Historia, ressaltando sua importancia na

construcdo do conhecimento de forma ludica e pratica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos a partir da aplicacdo do jogo evidenciaram uma interagao
significativa dos alunos com os conteudos abordados, o que demonstra a eficacia da
gamificacdo como estratégia pedagdgica. A utilizagdo deste recurso ndao apenas facilitou
0 aprendizado dos aspectos histdricos relacionados a Guerra da Balaiada, mas também
despertou o interesse dos estudantes pela geografia do Maranhdo, proporcionando uma
abordagem integrada dos conteudos.

A aplicagdo do jogo em sala de aula demonstrou resultados promissores,
evidenciando uma significativa interacdo dos alunos com os conteidos abordados. A
utilizacdo da gamificacdo facilitou a compreensdo dos aspectos historicos e geogréaficos
da Guerra da Balaiada, a0 mesmo tempo em que estimulou o interesse dos alunos pela
historia e pela geografia do Maranhao.

Um dos principais aspectos positivos observados foi o elevado nivel de
engajamento dos alunos. Durante as atividades, os estudantes demonstraram-se mais
motivados e participativos, o que resultou em um ambiente de aprendizagem dinamico e
colaborativo. A estrutura do jogo incentivou uma aprendizagem ativa, promovendo a
aplicacéo prética de conhecimentos tedricos em situagdes simuladas. Esse formato ludico,
portanto, possibilitou que os alunos se envolvessem de maneira mais profunda com os
temas propostos, a0 mesmo tempo em que desenvolviam uma compreensdo mais solida
dos conteudos.

Alem disso, 0 jogo contribuiu para o desenvolvimento de diversas habilidades nos
participantes. Embora o objetivo principal fosse o ensino de aspectos histéricos e
geograficos, os alunos também aprimoraram competéncias estratégicas e a capacidade de
trabalho em equipe. A necessidade de elaborar taticas para mover tropas, atacar territorios

e alcancar os objetivos propostos incentivou o raciocinio 16gico e a tomada de decisdes,
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ao mesmo tempo em que o carater colaborativo do jogo fomentou a interacdo e a
cooperacgéo entre os jogadores.

No entanto, alguns desafios foram identificados ao longo da implementacdo do
jogo. Um dos principais problemas relatados pelos alunos foi a complexidade das regras.
A dificuldade de compreender todas as regras no inicio da partida indicou a necessidade
de simplificagdo ou de uma explicacdo mais detalhada e didatica antes do inicio do jogo,
para que todos os participantes se sintam confortaveis com as dindmicas propostas.

Outro desafio relevante foi o tempo de duracdo das partidas. O tempo necessario
para completar uma rodada completa do jogo mostrou-se um fator limitante em ambientes
escolares, especialmente em instituices com horarios rigidos e aulas de curta durag&o.
Esse aspecto sugere a necessidade de ajustes no tempo de jogo ou a adaptacéo das regras
para torna-lo mais compativel com a realidade do ambiente escolar.

Em concluséo, a aplicacdo do jogo educativo inspirado na Guerra da Balaiada
apresentou resultados muito positivos no que tange ao engajamento e a aprendizagem dos
alunos, consolidando a gamificagcdo como uma ferramenta valiosa para 0 ensino de
conteudos histdricos e geogréaficos. Contudo, ajustes na complexidade das regras e na
duracéo das partidas poderéo contribuir para tornar o jogo ainda mais eficiente e adequado

ao contexto escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo desenvolvido para abordar a Guerra da Balaiada na educacgéo de Geografia
e Historia demonstrou ser uma ferramenta eficaz para engajar os alunos. A gamificacao
promoveu um aprendizado ludico, permitindo que os estudantes se interessassem mais
pelos conteudos histéricos e geograficos, ao mesmo tempo em que desenvolviam
habilidades criticas e criativas.

A préatica mostrou que a integracdo de jogos no ensino pode transformar a sala de
aula em um ambiente mais interativo e motivador, facilitando a compreenséao de eventos

complexos e relevantes da histéria brasileira.
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