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1FEIRA DE INOVAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA
DAEDUCAGAO DO AMAZONAS






GAMIFICAÇÃO E ATIVIDADES DESPLUGADAS COMO ESTRATÉGIAS INOVADORAS PARA O ENSINO DE HISTÓRIA AOS ANOS FINAIS NAS ESCOLAS PÚBLICAS DE MANAUS
Hugo Ferreira Albuquerque e Marúcio José Bezerra Mendonça
hugo.albuquerque@semed.manaus.am.gov.br
marucio.mendonca@semed.manaus.am.gov.br
Secretaria Municipal de Educação – SEMED – Manaus.
Número máximo de participantes: 15 
Duração: até 90 minutos

Em mundo tecnológico em que cada vez mais a sociedade desvaloriza o papel do estudo e do professor de História vimos por meio do presente trabalho abordar possibilidades de práticas pedagógicas para o ensino de História, buscando integrar os recursos digitais de forma desplugada em diálogo com a proposta curricular, para valorizar a possibilidade de união do passado com o presente no processo de ensino-aprendizagem. 

Nessa perspectiva o trabalho objetiva promover o ensino de História de forma dinâmica, significativa e inclusiva, utilizando a gamificação e atividades desplugadas como estratégias inovadoras que estimulem o protagonismo dos alunos dos anos finais do ensino fundamental nas escolas públicas de Manaus. Busca-se desenvolver competências de análise crítica, colaboração, tomada de decisão e resolução de problemas, aproximando os conteúdos históricos do cotidiano dos estudantes.
A proposta consiste em integrar elementos de jogos (pontuação, desafios, missões, recompensas e narrativas) às práticas pedagógicas de História, em conjunto com atividades desplugadas que não dependem de recursos digitais, mas que favorecem a interação, a ludicidade e a aprendizagem colaborativa. As aulas serão organizadas em etapas:

1. Contextualização – breve apresentação e explanação do conteúdo histórico a ser trabalhado em sala de aula.

2. Dinâmica Desplugada – Desenvolvimento de atividades mão na massa com a construção da trilha histórica, a superação do percurso no labirinto e a decifragem do código esteganográfico.

3. Construção Coletiva – Resolução coletiva dos desafios propostos,  Sistematização do conhecimento a partir das experiências vivenciadas no jogo, articulando conceitos históricos com reflexão crítica.

4. Feedback e Recompensas – Registro das aprendizagens e atribuição de conquistas simbólicas (selos, medalhas ou pontos) que valorizem o empenho dos alunos.

Haja vista que os desafios propostos são desplugados para a realização das atividades será necessário uso de papel ofício, cola, tesoura, barbante, CDs, garrafinhas PET, milho de pipoca, liga elástica e pincel de lousa.


A avaliação será processual e formativa, acompanhando a participação, o envolvimento e a colaboração dos estudantes ao longo das atividades. Serão observados indicadores como a capacidade de trabalho em equipe, resolução de problemas, interpretação adequada dos comandos gamificados e tomada de decisões relacionadas ao conteúdo aprendido às realidades sociais atuais. Além disso, os resultados das dinâmicas e produções coletivas servirão como instrumentos avaliativos, valorizando não apenas o produto final, mas todo o percurso de aprendizagem percorrido.
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