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RESUMO

Esta pesquisa investiga o impacto dos jogos digitais no ensino de Histéria, com foco nos
estudantes do Ensino Fundamental Il e Médio. O principal objetivo foi identificar como esses
jogos podem estimular o interesse dos estudantes e melhorar sua compreensao dos periodos
historicos, transformando o ensino tradicional. A metodologia utilizada foi a revisao
integrativa, com abordagem qualitativa e exploratéria, que possibilita uma visao detalhada e
critica das pesquisas sobre o uso de jogos digitais no contexto educacional. O mecanismos de
busca escolhido foi o Google Scholar, as buscas foram realizadas entre agosto e setembro de
2024, utilizando os descritores: "Gamificacdo”, "Ensino de Historia”, "Jogos digitais” e
"Aprendizagem imersiva", considerando estudos publicados entre 2017 e 2024. Os resultados
sugerem que, quando utilizados adequadamente no curriculo escolar, os jogos digitais podem
tornar as aulas mais dindmicas e despertar maior motivacdo nos estudantes. Essa préatica
também estimula uma aprendizagem mais autdbnoma e critica, permitindo que os estudantes
aprofundem seu conhecimento sobre o0s temas historicos de maneira mais ativa e engajada.

Palavras-Chave: Jogos digitais, Ensino de Historia, Aprendizagem imersiva.



ABSTRACT

This research investigates the impact of digital games on History teaching, focusing on
Elementary Il and High School students. The main objective was to identify how these games
can stimulate students' interest and improve their understanding of historical periods,
transforming traditional teaching. The methodology used was an integrative review, with a
qualitative and exploratory approach, which allows a detailed and critical view of research on
the use of digital games in the educational context. The search engine chosen was Google
Scholar, the searches were carried out between August and September 2024, using the
descriptors: "Gamification", "History Teaching"”, "Educational Games", "Digital Games" and
"Immersive Learning”, considering studies published between 2017 and 2024. The results
suggest that, when used appropriately in the school curriculum, digital games can make classes
more dynamic and awaken greater motivation in students. This practice also encourages more
autonomous and critical learning, allowing students to deepen their knowledge of historical
themes in a more active and engaged way.

Keywords: Digital games, History teaching, Immersive Learning.
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APRESENTACAO

A apresentacdo deste artigo esta profundamente ligada a minha trajetdria académica e
pessoal, marcada pela conexdo entre o ensino de Historia e os jogos digitais. Durante minha
formacdo no curso de Historia pela Universidade Federal Fluminense (UFF) em Campos dos
Goytacazes, participei do programa de residéncia pedagdgica (PIRP) da CAPES, com foco na
aplicacdo de jogos digitais como ferramentas pedagogicas. Meu interesse por essa tematica ndo
surgiu por acaso. Desde jovem, sempre fui fascinada por jogos e tecnologia, tendo realizado
cursos de informatica basica na FAETEC, mas, devido a limitagbes financeiras, nunca pude
adquirir os consoles de videogame que eram lancados. Apesar disso, esse contexto pessoal
despertou uma grande curiosidade sobre como 0s jogos poderiam ser usados para 0
aprendizado, e essa realidade também ressoou quando me tornei professora, ao perceber que
meus alunos enfrentavam desafios semelhantes. 1sso me motivou a explorar formas alternativas
de usar esses jogos como recurso pedagdgico, ainda que o acesso fosse limitado.

A decisdo de realizar esta pesquisa foi, portanto, fruto tanto das minhas experiéncias
pessoais quanto das observacOes profissionais. A investigacdo foi conduzida a partir de uma
revisao integrativa da literatura sobre gamificacdo, aprendizado imersivo e préaticas pedagdgicas
inovadoras. O percurso metodolégico envolveu o levantamento de estudos de caso em escolas
que implementaram jogos digitais no ensino de Histdria, além da analise de dados qualitativos
coletados em entrevistas com professores que utilizam essa abordagem. Durante 0 processo,
enfrentei desafios como a falta de estudos longitudinais que comprovassem o impacto a longo
prazo dessa pratica, além de limitacdes estruturais em muitas escolas, que carecem de recursos
tecnoldgicos adequados.

O artigo esta organizado em trés se¢des principais. A primeira contextualiza o uso de
jogos digitais no ensino de Histdria, com uma breve revisao critica da literatura, abordando
autores como Grzybowski (2022) e Silva (2024), que discutem os beneficios e desafios da
gamificacdo no ambiente escolar. A segunda secao apresenta 0s métodos seguidos na pesquisa,
detalhando os estudos de caso e os instrumentos utilizados para a coleta de dados. Ja a terceira
parte foca nas analises e conclus@es, propondo recomendacGes praticas para professores e
gestores, com base nas experiéncias observadas. A articulagao dessas sec¢des reflete a unidade
e coeréncia da dissertacdo, destacando como cada etapa contribui para a compreensdo do
impacto dos jogos digitais no ensino.

O artigo analisou o uso de jogos digitais como ferramentas para tornar o ensino de

Historia mais dinamico e envolvente, especialmente para alunos do Ensino Fundamental Il e



Médio. A investigacdo foi guiada pela questdo central: como os jogos digitais podem ser
aplicados de maneira eficaz no ensino de Historia? As principais limitacdes encontradas
incluem a infraestrutura deficiente em muitas escolas e a falta de formacéo dos professores para
trabalhar com essas ferramentas. No entanto, a pesquisa aponta para o grande potencial dos
jogos para promover um aprendizado mais ativo e significativo, engajando os estudantes de
maneira imersiva. As bases tedricas utilizadas incluem as teorias de imersao e aprendizado
ativo, fundamentadas por autores como Sousa e Albuquerque (2024) e Tolomei (2017), que
foram cruciais para o desenvolvimento das analises.

Nas consideracgdes preliminares, a pesquisa delimita o tema ao uso de jogos digitais no
Ensino Fundamental Il e Médio, destacando as dificuldades enfrentadas por escolas publicas
no Brasil, estas que ndo podem se limitar apenas a auséncia de equipamentos, mas sim,
reinventar formas de utilizagdo desses jogos em sala de aula mesmo que seja por meio de
projecdo das narrativas nos mesmos. O trabalho também faz uma breve revisao das solucdes ja
propostas na literatura, como o uso de plataformas de streaming, como o “YouTube ”, para
contornar a falta de acesso direto aos jogos. Além disso, 0 estudo faz referéncia a teorias
pedagdgicas que embasam a argumentacdo, como o conceito de aprendizado imersivo e as
praticas de ensino hibrido, que buscam integrar as novas tecnologias ao curriculo escolar de
maneira acessivel e eficaz.

Dessa forma, este artigo apresenta de maneira clara e didatica a investigacao realizada,
explicando as razGes que motivaram o estudo, os metodos empregados e as limitacdes
encontradas, a0 mesmo tempo que propde solucdes praticas para a aplicacdo dos jogos digitais

no ensino de Historia.
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1 INTRODUCAO

A introducdo das tecnologias digitais nas escolas tem aberto novas possibilidades de
engajamento, especialmente nas aulas de Historia. Nesse contexto, jogos digitais com contexto
histérico em sua narrativa, como: “Assassin’s Creed”, “Civilization”, “Total War”, “Call of
Duty”, “Valiant Hearts” e jogos de tabuleiro surgem como ferramentas inovadoras, oferecendo
experiéncias que vao além das abordagens pedagogicas tradicionais. Estes ndo so6 envolvem os
estudantes em uma exploracdo dindmica de eventos histéricos, mas também facilitam a
compreensdo de conceitos complexos de maneira interativa e imersiva, promovendo um
aprendizado mais ativo e significativo.

Integrar essas ferramentas ao curriculo é crucial para atender as necessidades
educacionais atuais. Ao exemplificar o engajamento dos estudantes presentes nas pesquisas da
bibliografia analisada, se torna possivel também, avaliar os desafios da implementacdo dessa
metodologia nas escolas, visando aprimorar praticas pedagdgicas, atendendo assim as questdes
curriculares, etarias e demais que possam ser inseridas no contexto escolar para fomentar o
debate de tais questdes. Serdo analisados cinco artigos relevantes para o tema em questdo. A
selecdo desses artigos seguiu critérios de selecdo, garantindo uma base sélida para esta
pesquisa. A analise incluira ndo apenas 0s jogos digitais selecionados, mas também as
perspectivas educacionais associadas a eles, alem dos resultados obtidos pelos autores das
pesquisas.

A questdo central é: Como os jogos digitais podem ser utilizados de forma eficaz no
ensino de Histéria no Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio?. A revisdo da literatura
permite 0 acesso a investigacbes que buscam analisar praticas existentes e encontrar formas de
enriquecer o aprendizado com essas ferramentas demonstradas eficazes no ensino e na
aprendizagem historica.

O objetivo deste trabalho é identificar como os jogos digitais podem estimular o
interesse dos estudantes e melhorar sua compreensao dos periodos histéricos. Ao examinar o
papel desses jogos, a pesquisa busca mostrar como eles podem aumentar o engajamento e
aprofundar a compreensdo dos contetdos historicos, promovendo uma evolucdo nas praticas
pedagdgicas. Arevisdo da literatura servird como base para essa analise, abordando temas como

imersdo, aprendizado ativo e planejamento pedagdgico.



2 REFERENCIAL TEORICO

O uso de tecnologias digitais no ambiente educacional tem se expandido rapidamente,
principalmente no ensino de Histéria. Esse crescimento estd associado a necessidade de
encontrar métodos pedagogicos que atraiam mais a atencdo dos estudantes, facilitando a
compreensdo de contetdos muitas vezes complexos. Os jogos digitais, no contexto deste
estudo, surgem como uma dessas inovagoes. Estes combinam entretenimento com aprendizado,
proporcionando simulagdes interativas, narrativas imersivas e a pratica de conceitos historicos
de maneira ativa.

Neste estudo, a revisdo de literatura tem como objetivo investigar como os jogos digitais
podem estimular o interesse dos estudantes e melhorar sua compreensdo dos periodos
histéricos, fornecendo possibilidades para que estes possam ser aplicados de forma eficaz no
ensino de Histdria, especialmente no Ensino Fundamental Il e no Ensino Médio. Para isso,
analisamos a contribuicdo de alguns autores que exploram a gamificacdo voltada ao ensino de
historia, assim como, suas perspectivas a respeito do uso jogos digitais no processo de ensino-
aprendizagem.

Grzybowski (2022) enfatiza o poder dos jogos eletronicos em criar uma profunda
imersdo em contextos histéricos. Defende que, ao permitir que os estudantes participem de
eventos histéricos através de narrativas interativas, 0s jogos digitais superam as limitacdes das
metodologias tradicionais, oferecendo uma experiéncia de aprendizado mais dindmica e
envolvente. A imersdo, portanto, é vista como um elemento crucial para tornar o ensino de
Historia mais rico e detalhado. Em sua pesquisa, analisa os seguintes jogos digitais: “Legend of
Zelda”, “Call of Duty”, "Assassin's Creed", “Tomb Raider”, entre outros, na perspectiva de
como essas experiéncias interativas podem enriquecer a compreensdo histérica dos estudantes,
promovendo o engajamento e a reflexdo critica sobre os eventos e contextos retratados.

Pereira (2021) destaca a utilizagdo de jogos no ensino de Histéria como uma proposta
metodoldgica e um aporte a aprendizagem da disciplina, pois ao aplicar jogos digitais, estes se
tornam um instrumento de aprendizagem, configurando-se como um método e ndo uma simples
estratégia para o ensino. Pereira (2021) adiciona a discussdo a ideia de que 0s proprios
estudantes podem criar jogos digitais. Ele destaca que essa pratica, conhecida como
aprendizagem ativa, é particularmente poderosa no Ensino Médio, permitindo que os estudantes
ndo apenas apliquem seus conhecimentos histéricos de forma concreta, mas também
desenvolvam habilidades criticas, analiticas e criativas, promovendo um aprendizado mais

significativo e engajado.
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Por outro lado, enquanto alguns autores enfatizam os beneficios imediatos dos jogos na
sala de aula, outros advertem sobre a necessidade de uma implementacdo cuidadosa. Nesse
sentido, Silva e Paiva (2024) adota uma postura mais critica, ressaltando que o uso eficaz de
jogos educativos exige um planejamento pedagdgico cuidadoso. Argumenta que, para que 0S
jogos cumpram seu papel educacional, € essencial que estejam alinhados aos objetivos do
curriculo e sejam adaptados as particularidades dos estudantes. Assim, o planejamento emerge
como um elemento crucial para a implementacdo bem-sucedida desses recursos no ambiente
escolar. Ao analisar jogos como “Marselhesa”, “Legend of Zelda” e “Call of Duty”, a autora
ndo so insere 0s aspectos historicos em seus contextos, mas também investiga o engajamento
dos estudantes, evidenciando a eficacia desses jogos no processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, a pesquisa sobre jogos digitais no ensino de Histdria revela uma diversidade
de abordagens e perspectivas sobre como esses recursos podem enriquecer a préatica
pedagdgica. Nesse contexto, Sousa e Albuquerque (2024) exploram o uso de jogos populares,
como "Assassin's Creed" e "Civilization", no ensino de Histdria. Eles ressaltam a importancia
da contextualizagdo historica nesses jogos, que proporciona aos estudantes uma experiéncia
imersiva em periodos especificos, enriquecendo a aprendizagem convencional. Por meio de
"Civilization", por exemplo, os estudantes tém a chance de explorar decisdes de governanca e
desenvolvimento, simulando cenarios que promovem um aprendizado ativo e pratico.

Por ultimo, Tolomei (2017) analisa o potencial transformador dos jogos digitais na
educacao, sugerindo que, quando utilizados de forma planejada e em sintonia com 0s objetivos
pedagdgicos, esses jogos podem inovar o ensino, tornando-o mais interativo e cativante. Ele
sublinha a necessidade de garantir que os jogos atendam as metas educacionais, permitindo que
seus beneficios sejam plenamente explorados, e reforcando a importancia de uma abordagem
consciente na aplicagdo desses recursos em sala de aula.

Com base nesta revisdo, enfatizamos que os jogos digitais podem ser uma ferramenta
poderosa no ensino de Historia, desde que sejam implementados com planejamento e objetivos
bem definidos. Conceitos como imersdo, aprendizagem ativa, planejamento pedagdgico,
contextualizacdo histérica e transformacdo educacional sdo essenciais para entender o papel

dos jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem.

3 METODOLOGIA

Este estudo é uma revisdo integrativa com abordagem qualitativa e de natureza

exploratdria. Ao adotar essa metodologia, busca-se selecionar artigos por meio do mecanismo



de busca, garantindo uma analise mais profunda e fundamentada sobre como os jogos digitais
podem ser utilizados como ferramentas educativas eficazes.

O processo de elaboracdo dessa revisdo integrativa apresentou as seguintes fases: 1)
Identificacdo do tema; 2) definicdo da pergunta norteadora; 3) identificacdo do objetivo da
pesquisa; 4) definicdo dos termos de busca; 5) estratégia de busca na literatura; 6) identificacdo

dos estudos e coleta de dados, 7) analise dos estudos incluidos e discussao dos resultados.

1. Identificacdo do tema
O tema central da pesquisa foi definido como o uso dos jogos digitais no ensino de

Historia.

2. Definigao da pergunta norteadora
A pergunta norteadora desta pesquisa é: Como o0s jogos digitais podem ser utilizados de

forma eficaz no ensino de Histéria no Ensino Fundamental 11 e no Ensino Médio?

3. ldentificacdo do objetivo da pesquisa
O objetivo desta revisdo integrativa € identificar como os jogos digitais podem estimular

o interesse dos estudantes e melhorar sua compreensao dos periodos histéricos.

4. Defini¢édo dos termos de busca
Os termos de busca utilizados foram: Gamificacdo, Historia, Jogos digitais, Ensino de

Historia.

5. Estratégia de busca na literatura
A pesquisa foi realizada de agosto a setembro de 2024, utilizando o0 mecanismo de busca
Google Scholar, tendo selecionado artigos por sua abrangéncia e relevancia na indexacédo de
estudos académicos. Os termos de busca foram cuidadosamente definidos para garantir a
recuperacdo de estudos diretamente relacionados ao tema de interesse. A busca foi conduzida
em portugués, utilizando os termos: "Gamificacdo"”, "Ensino de Historia", "Jogos digitais™ e
"Aprendizagem imersiva”. Todos os estudos foram selecionados conforme os critérios de

inclusdo e exclusdo descritos abaixo.

5.1. Critérios de Inclusao

Os seguintes critérios foram estabelecidos para a selecdo dos estudos:
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e Relevancia: Estudos que abordem o uso de jogos digitais especificamente no contexto
do ensino de Historia.

e Tipo de Publicacdo: Artigos cientificos revisados por pares, relacionados ao tema.

e Disponibilidade: Artigos disponiveis na integra e acessiveis online.

e Recorte Temporal: Estudos publicados entre 2017 e 2024.

e Participantes: Pesquisas que envolvam estudantes do Ensino Fundamental 11 e Ensino
Meédio.

e Método: Artigos que utilizem métodos de pesquisa empiricos ou tedricos, apresentando

dados qualitativos ou quantitativos relevantes para a analise.

5.2. Critérios de excluséo

Os critérios de exclusdo para os estudos foram:

e Irrelevancia: Estudos que ndo abordem o uso de jogos digitais ou ndo estejam focados
no ensino de Historia.

e Tipo de Publicacdo: PublicacGes que ndo sejam académicas ou ndao tenham sido
revisadas por pares.

e Disponibilidade: Artigos que nao estdo disponiveis na integra ou cujos textos completos
ndo sao acessiveis.

e Recorte Temporal: Estudos publicados antes de 2017 ou fora do periodo especificado,
que podem ndo refletir as tendéncias e desenvolvimentos mais recentes.

e Participantes: Pesquisas que ndo envolvem o Ensino Fundamental Il e Ensino Médio.

e Método: Artigos que ndo apresentem uma metodologia clara, que ndo incluam dados
relevantes ou que ndo estejam diretamente relacionados a gamificacdo ou ensino de

Historia.

6. ldentificacdo dos estudos e coleta de dados

Todos os estudos encontrados na pesquisa foram primeiro avaliados com base em seus
titulos e resumos. Os que atenderam aos critérios iniciais foram selecionados para uma leitura
completa e uma nova verificagdo para assegurar que cumprissem todos 0s critérios
estabelecidos. Durante essa analise mais detalhada, foram identificados temas principais para
orientar a avaliacdo dos dados, como: a utilizacdo de jogos digitais no ensino de Historia, a
especificacdo dos jogos digitais conforme a literatura revisada, a analise desses jogos em
relacdo ao curriculo de Historia, os desafios e dificuldades na implementacdo desses jogos, e a

formac&o continuada dos educadores para seu uso.



7. Analise dos estudos incluidos e discussdo dos resultados.

Apos analisar os estudos selecionados, observou-se que os resultados revelam uma
variedade de abordagens e impactos dos jogos digitais no ensino de Histéria. A discussao desses
resultados foi realizada com base nas teorias dos autores estudados, permitindo uma
comparacdo entre as evidéncias encontradas e 0s objetivos da pesquisa. Essa analise
proporcionou uma visdo mais clara e detalhada dos efeitos e das possibilidades que o0s jogos

digitais oferecem como ferramentas educacionais para o ensino de Historia.
4 ANALISE DOS DADOS (RESULTADOS E DISCUSSOES)

Foram selecionados cinco artigos para analise, sendo encontrados no mecanismo de
busca Google Scholar. Todos os artigos, publicados entre 2017 e 2024 e em lingua portuguesa,
discutem o uso de jogos digitais no ensino de Historia. A seguir, o fluxograma de identificacéo

dos estudos via mecanismo de busca:

Figura 1: Fluxograma do processos de selecdo dos documentos selecionados

Publicacdes eliminadas antes da
triagem:
Publicagées identificadas no

IDENTIFICAGAO

TRIAGEM

INCLUIDOS

mecanismo de busca
(Google Scholar 575)

Publicagdes com acesso indisponivel
ou limitado excluidas
(Google Scholar 14)

l

Publicagbes que passaram
pela triagem
(Google Scholar 230)

y

Publicagbes excluidas (Nao
abordam o ensino de quimica)
(Google Scholar 20)

]

Publicagdes avaliadas para
elegibilidade
(Google Scholar 8)

Publicagdes excluidas (artigos
duplicados)
(Google Scholar 50)

Registros incluidos na reviséao
(Google Scholar 5)

Fonte: Elaboracéo propria, 2024

O Quadro 1 sistematiza os artigos selecionados para a pesquisa, evidenciando a analise
dos autores, titulos, mecanismos de busca, ano de publicacdo e 0s objetivos dos artigos

académicos. Apds a analise no mecanismo de busca, conforme descrito na Figura 1, sintetiza
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0s principais artigos e sua relevancia para a discussao sobre a integracdo de jogos digitais na

educacao historica.

Quadro 1: Sistematizacdo do documentos selecionados para pesquisa

Mecanismo de

Autor/Titulo Ano Objetivo
busca

Refletir sobre as possibilidades do uso de
GRZYBOWSKI, L. G. O ensino de Google jogos eletrbnicos no ensino de Historia,
Historia na era digital: Os games Scholar 2022 examinando sua importancia, estratégias
para além da gamificacao para integracdo e o impacto na Era Digital.
PEREIRA, G. V. S. Jogos digitais e Investigar a eficacia de jogos digitais na
historia: A construcdo de jogos Google promocdo da aprendizagem historica,
digitais para promover a Scholar 2021 focando na construgdo e aplicacdo desses
aprendizagem histérica jogos em contextos educativos.
SILVA, P. B. O. da.; PAIVA, F. da Explorar como jogos ludicos ou digitais
S. Jogos e ensino de Historia: Google podem aumentar o0 engajamento dos
trabalhando o ludico na sala de aula Scholar 2024 estudantes e aprofundar a compreenséo dos

contetidos historicos na sala de aula.
SOUSA, I. P. de; ALBUQUERQUIE, Examinar a aplicacdo de jogos digitais no
M. Z. A. de. Nativos digitais e jogos: Google ensino de Historia para nativos digitais,
uma nova abordagem para 0 ensino Scholar 2024 destacando a integragdo com  as
de histéria no século XXI experiéncias digitais dos estudantes.

Discutir a gamificacdo como estratégia
TOLOMEI, B. V. A Gamificacdo para aumentar 0 engajamento e a
como estratégia de engajamento e Google 2017 motivacdo dos estudantes, e como
motivagdo na educacao Scholar elementos de jogos podem ser incorporados

ao ensino de Historia.

Fonte: Elaboracéo propria, 2024

A analise dos artigos revela um consenso claro sobre o impacto positivo dos jogos

digitais no ensino de Historia, evidenciando como essas ferramentas podem aprimorar a pratica

pedagdgica de maneira significativa. Os estudos mostram que integrar jogos digitais no

curriculo histérico ndo s6 aumenta o engajamento dos estudantes, mas também melhora a

compreensdo dos conteldos. Os jogos digitais proporcionam experiéncias imersivas e



interativas que superam as limitagdes das abordagens tradicionais, permitindo que os estudantes
explorem periodos histéricos e eventos complexos de forma dindmica e envolvente.

Nesta discussdo, exploraremos os conceitos apresentados pelos autores selecionados
que, mesmo que alguns destes ndo tenham foco diretamente em jogos digitais que serdo citados,
oferecem reflexbes valiosas para nossa discussdo. Suas analises enriquecem nosso
entendimento sobre a gamificacdo e sua aplicacdo na educagdo. Ao unir essas perspectivas,
podemos compreender melhor como os jogos digitais ndo apenas promovem 0 engajamento
dos estudantes, mas também transformam o ensino de Histéria em uma experiéncia mais
interativa e significativa.

Grzybowski (2022) destaca que séries de jogos com contexto histérico, como
"Civilization", oferecem uma imersao detalhada em periodos historicos especificos. A série é
projetada para criar uma experiéncia rica em exploracdo historica, com ambientes recriados
com precisdo e personagens baseados em figuras reais. Essa imersdo permite que os estudantes
compreendam melhor os eventos e as dindmicas sociais e politicas de diferentes periodos. De
forma semelhante, como ilustrado na Figura 2%, a franquia "Civilization" se destaca por sua
abordagem estratégica, permitindo aos jogadores construir e gerenciar civilizagdes ao longo das

eras, oferecendo uma visdo ampla e dindmica da evolucéo historica.

Figura 2 - Ilustrag¢do do langamento de “Civilization VI”

! Criado pelo designer de jogos Sid Meier, “Civilization" oferece aos jogadores a chance de mergulhar na historia,
construindo e guiando um império, enfrentando desafios e decisfes que determinam seu sucesso ao longo dos
séculos. Na imagem conseguimos notar por meio dos personagens, a representacao de trés grandes impérios da
antiguidade, assim como cendrios que remetem a grandes nagdes da época.
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CIVILIZATION VI

4/

Fonte: (Nintendo, 2018).

Junto a esta perspectiva, Pereira (2021) foca na construcéo e eficacia dos jogos digitais
no ensino de Histdria, destacando como esses jogos facilitam a compreensdo de eventos
histéricos complexos. Este explica que jogos bem projetados tém o poder de criar contextos
historicos dindmicos, permitindo que os estudantes vivenciem e analisem eventos significativos
de maneira mais profunda. Pereira (2021) enfatiza que, para que 0s jogos digitais sejam
verdadeiramente eficazes na aprendizagem historica, é crucial que considerem a complexidade
dos eventos retratados e como esses jogos sdo integrados no curriculo escolar. Uma integracédo
cuidadosa pode maximizar o impacto educativo, tornando o aprendizado mais relevante e
acessivel. Assim como, Silva e Paiva (2024) examinam como jogos digitais podem ser
utilizados em sala de aula para aumentar o engajamento dos estudantes e promover uma
compreensdao mais rica da Historia. Ao longo de sua analise, observa que a integragdo de jogos
no ensino torna o ambiente de aprendizagem mais ativo e interativo, 0 que pode ser muito
benéfico para a absorcéo e aplicacdo dos conhecimentos histéricos.

Sousa e Albuquerque (2024) exploram o uso de jogos digitais com estudantes que
cresceram imersos na tecnologia, conhecidos como nativos digitais. Destacam que estes jogos
oferecem uma abordagem inovadora e interativa para o ensino de Historia, conectando o
contetdo historico com as experiéncias digitais dos estudantes. Sousa e Albuquerque (2024)
afirmam que a integracdo de jogos digitais no curriculo pode tornar o aprendizado mais
relevante e envolvente, aproveitando a familiaridade dos estudantes com a tecnologia para
aprofundar a compreensdo historica. Trazendo assim, analises significativas sobre 0s jogos
mencionados em sua pesquisa, incluindo titulos como "Assassin’s Creed", "Valiant Hearts" e
"Civilization".

Além disso, a anélise dos jogos eletronicos atuais com contextos historicos revela um
impacto significativo no engajamento dos estudantes e na compreensdo da narrativa historica.

A série "Total War", por exemplo, combina taticas militares com gestdo de recursos e



diplomacia, permitindo aos jogadores vivenciar eventos historicos complexos, como as guerras
napolednicas e a expansdo romana. Sousa e Albuquerque (2024) destacam que 0 USO jogos
como “Age of Empires” possuem um resultado positivo no ensino de Histéria. Com uma
proposta similar ao jogo citado. os seguintes titulos: "Total War: Napoleon" e "Total War:
Rome 11", representados na Figura 3 e 4 respectivamente, também proporcionam uma
representacdo detalhada e dindmica dos eventos histéricos, possibilitando uma analise mais
aprofundada dos fatores que moldaram o passado. Essa abordagem oferece aos estudantes uma

perspectiva rica e interativa da Histéria, enriquecendo sua experiéncia de aprendizado.

Figura 3 - Ilustra¢do de uma cena de batalha em “Total War: Napoleon”

Fonte: (Wingamestore, 2010).

A Figura 3 captura a tenséo e a grandiosidade de uma das batalhas épicas entre o Reino
Unido e a Franca durante as guerras napolednicas. O jogo mergulha o jogador em um cenario
histérico detalhado, onde cada decisdo estratégica pode mudar o rumo da guerra. Sousa e
Albuguerque (2024) enfatizam que, no modo multiplayer de "Age of Empires”, o jogo se
expande para além das batalhas, funcionando como uma plataforma para simular negociacoes,
aliancas e estratégias econémicas entre diferentes culturas. O mesmo ocorre com as franquias
de "Total War”, no qual os jogadores tém a chance de experimentar, de maneira préatica, a
complexidade das interacOes entre civilizagdes, o que os ajuda a desenvolver habilidades de

negociacdo e a compreender melhor as sutilezas politicas.

Figura 4 - Tlustragdo de “Total War: ROME Il — Emperor Edition”
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RO

Fonte: (Steam, 2013).

Como pode ser observado na Figura 4, que ilustra o jogo “Total War: ROME Il —
Emperor Edition”, cada detalhe do jogo transporta o jogador diretamente para o coragdo do
Império Romano, imerso na grandiosidade e complexidade dessa civilizacdo histérica. Na
Figura 4, é possivel observar os soldados romanos marchando em frente ao majestoso Coliseu,
com o imponente estandarte "SPQR™ em destaque, simbolizando a forca e a unidade da
sociedade romana. A “Emperor Edition” é a versdo da série de jogos que oferece uma
experiéncia ainda mais rica e envolvente, com um sistema de politica aprimorado, cadeias de
construcdo otimizadas, batalhas rebalanceadas e graficos renovados, tanto nas campanhas
quanto nos combates. Cada

Em outra perspectiva, em um jogo de aventura, Grzybowski (2022) destaca a série
"Assassin’s Creed" por sua abordagem detalhada e imersiva de diferentes periodos historicos.
Nessa perspectiva, jogos da franquia como "Assassin’s Creed Unity", ambientado na Revolugéo
Francesa, e "4ssassin’s Creed Origins”, que explora o Egito Ptolemaico, sdo exemplos notaveis
de como a série recria contextos histéricos com precisdo e profundidade, como € possivel

observar em ilustragdes dos jogos apresentadas nas Figuras 5 e 6, respectivamente.

Figura 5 - Ilustracdo de “Assassin’s Creed Unity”



Fonte: (Ubisoft, 2014).
“Assassin’s Creed Unity” permite ao jogador explorar Paris como ela era no século
XVIII, oferecendo a chance de caminhar por ruas e monumentos que desapareceram com 0
tempo, mergulhando profundamente na histéria de uma cidade em transformacdo. Como
destacado na Figura 5, 0s personagens estdo diante do Pantedo em Paris, com uma vista
deslumbrante da capital francesa durante a Revolucdo. O jogo recria com precisdo nao apenas
a arquitetura preservada, mas também locais histéricos que ja ndo existem, como a iconica

Bastilha, simbolo do absolutismo derrubado na Revolucdo Francesa.

Figura 6 - Ilustracao de “Assassin's Creed Origins”

Fonte: (Ubisoft, 2020).

Como destacado na Figura 6, "4ssassin’s Creed Origins"” traz um vislumbre fascinante
do antigo Egito durante o Reino Ptolemaico. Em primeiro plano, vemos a majestosa Cle6patra
e o imponente Julio César, cercados por piramides grandiosas e as figuras de importantes
simbolos para o Egito Antigo. O cenario retrata um Egito vibrante e cheio de mistérios. A
histéria do jogo se passa em 49 a.C., na época da ascensao de Cledpatra ao trono. O foco é em
Bayek, o ultimo dos “medjai”, que deixa sua vila natal de Siwa em busca de desvendar um
enigma profundo, mergulhando o jogador em uma aventura épica e imersiva por um dos

periodos mais intrigantes da histéria antiga.
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Nesse contexto, Sousa e Albuquerque (2024) ressaltam o contexto inicial da série de
jogos para explicar suas franquias, afirmando que "Assassin's Creed"”, um dos jogos mais
emblematicos da Ubisoft, oferece uma abordagem histérica que é fundamental para o ensino de
Historia. A narrativa segue Desmond Miles, que descobre sua ligacdo com a ordem secreta dos
Assassinos, que se opdem aos Templarios, um grupo elitista que manipula eventos historicos
para seus proprios interesses. Essa rivalidade, ambientada em diversos periodos historicos, ndo
sO enriquece a experiéncia do jogador, mas também proporciona uma oportunidade valiosa para
discutir temas de poder, ética e influéncia na formacéo da historia. A abordagem detalhada e a
precisdo historica da série podem ser aproveitadas como um ponto de partida para discussdes
em sala de aula sobre a Revolugdo Francesa, o Egito Antigo e outros periodos historicos
representados.

Além da série "Assassin’s Creed", Silva e Paiva (2024) discorre sobre 0 uso da série
"Call of Duty" em sala de aula, oferecendo perspectivas valiosas para o ensino de Historia.
Embora seja frequentemente associada a cenarios de guerra moderna, titulos como "Call of
Duty: World at War" e "Call of Duty: WWII" retratam eventos da Segunda Guerra Mundial com
um alto grau de realismo, como destacados nas Figuras 7 e 8, respectivamente.

A partir dos resultados apresentados por Silva e Paiva (2024) com o uso do jogo em sala
de aula, os maiores atrativos sendo este se apresentam na exceléncia visual do jogo, a
vivacidade dos personagens e a ambientacao dos cenarios, que desempenham um papel crucial
no aprimoramento do ensino e da aprendizagem em Histéria. Estudantes presentes na pesquisa

de Silva e Paiva (2024), apontam que o jogo “dava emogao de jogar”, e que “parecia que estava

vivendo as missoes.”.

Figura 7 - Ilustragdo de “Call of Duty: World at War”

Fonte: (Lachel, 2008).
Nesse contexto, é possivel verificar essas afirmagdes com base nos elementos visuais

do jogo. Como apresentado na imagem da Figura 7, que destaca um personagem vestindo o



uniforme militar soviético da Segunda Guerra Mundial, capturando a esséncia da epoca com
detalhes auténticos. “Call of Duty: World at War” ¢é o primeiro capitulo da série “Black Ops”
que mergulha o jogador nos intensos cenarios de guerra da Frente Oriental e do Pacifico durante
a 2% Guerra Mundial. A narrativa envolve as forcas dos EUA, o império japonés, a unido
soviética e a alemanha nazista, oferecendo uma visdo emocionante dos conflitos e desafios
enfrentados por cada uma dessas nacoes. A ilustracao reflete o ambiente brutal e realista da

guerra, trazendo a tona a intensidade dos combates e a complexidade das aliancas e

adversidades do periodo.
Figura 8 - Ilustragdo de “Call of Duty: WWII”

Fonte: (Tucker, 2017).

No quinto capitulo da cronologia da série “Black Ops”, apresenta-se “Call of Duty:
WWII”, revivendo a Segunda Guerra Mundial a partir de outro cendrio. Como é possivel
observar na Figura 8, a partir de uma imagem do jogo que captura um momento dramatico da
Segunda Guerra Mundial, mostrando um soldado americano em um cenario de devastacdo
enquanto observa a invasdo da Franca pelos nazistas. O soldado, com uma expressdo de
preocupacao e foco, esta de pé em meio ao caos, testemunhando a intensificacdo do conflito. A
cena retrata a invasdo da Normandia, um dos marcos mais cruciais da guerra, com detalhes
vividos que transmitem a intensidade do combate e a luta dos soldados americanos, ilustrando
0 contexto histérico do Dia D e a Batalha de Bulge. Destacando por meio de um roteiro ficticio
fatos historicos por meio do soldado que enfrenta momentos tdo desafiadores no cenério da
Segunda Guerra Mundial.

O uso de jogos digitais, como “Call of Duty ”, oferece uma abordagem envolvente para
o0 aprendizado de Historia. De acordo com Silva e Paiva (2024), essa experiéncia permite que
0s estudantes discutam eventos historicos com base nas situagdes que vivenciam no jogo, além

de estimula-los a aprofundar suas pesquisas sobre esses temas por meio dos recursos acessiveis
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aos mesmos. Esse processo enriquece as conversas em sala de aula e promove uma
aprendizagem mais autbnoma.

Em uma pesquisa realizada por Silva e Paiva (2024) com uma turma de 9° ano do ensino
fundamental Il em uma escola publica na periferia do Rio de Janeiro, foi observado que, durante
a oficina, os estudantes foram incentivados a realizar pesquisas e elaborar resumos, o que
favoreceu discussoes significativas sobre “Call of Duty”. Os estudantes comecaram a
estabelecer conexdes entre os filmes que assistiam e as realidades de destrui¢do e violéncia em
seus bairros. Além disso, notaram que as representacBes cinematograficas muitas vezes
distorciam a histdria, gerando reflexdes criticas sobre quem narra e como as narrativas sdo
construidas. Silva e Paiva (2024) destaca que a qualidade grafica, a dindmica dos personagens
e a ambientacdo do jogo tornam o aprendizado mais envolvente, despertando o interesse dos
estudantes e fazendo com que se sintam verdadeiramente parte das missdes histéricas, proposito
da modalidade de jogo em primeira pessoa aplicado ao mesmo, conhecida como FPS (First-
Person Shooter).

Segundo Grzybowski (2022), os jogos eletrénicos oferecem uma ampla variedade de
géneros que podem ser utilizados para ensinar Historia, desde jogos de estratégia, como
“Civilization”, até titulos de tiro em primeira pessoa, como “Call of Duty”, e aventuras como
“Assassin’s Creed”. A reinterpretacdo do passado nesses jogos é um tema cada vez mais
estudado na academia, especialmente em relagdo ao seu impacto na compreensdo historica dos
jogadores. Nesse sentido, Grzybowski (2022) observa que a representacdo realista de batalhas
e a recriacdo de eventos de guerra ndao apenas contextualizam os conflitos, mas também
permitem que os estudantes explorem as motivacdes e consequéncias por tras desses eventos.

Essa imersdo proporciona uma perspectiva Unica, permitindo que os estudantes
vivenciem o cotidiano dos soldados e reflitam de maneira mais profunda sobre o impacto das
batalhas, além de poder levantar reflexes dos debates desenvolvidos para sua vida cotidiana.
Portanto, a proposta educacional ndo deve ser vista como uma simples utilizagdo de jogos como
ferramentas de gamificacdo, mas como meios valiosos para a aprendizagem significativa.

Uma pesquisa conduzida por Grzybowski (2022), teve como foco pensar as
possibilidades de ensinar historia através dos jogos eletronicos, utilizando “Civilization”,
“Assassin’s Creed”, “Call of Duty ”, entre outros, foi aplicada a 12 estudantes do Ensino basico.
Com plano estruturado para que os estudantes trabalhassem em duplas, desenvolvendo projetos
que conectassem temas historicos a jogos especificos, sempre em alinhamento com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Os resultados foram encorajadores. Essa abordagem nao

apenas promoveu discussdes teoricas iniciais, mas também incentivou a aplicacdo pratica do



conhecimento, permitindo que os estudantes experimentassem uma nova forma de ensinar e
aprender, a0 mesmo tempo em que cultivavam um ambiente colaborativo e enriquecedor para
a troca de experiéncias.

Enquanto muitos jogos digitais requerem equipamentos especificos, como os listados
acima, seja por computadores ou consoles de videogame, "Valiant Hearts: Coming Home" se
destaca como uma exce¢do importante. Sendo gratuito e disponivel para dispositivos maoveis,
ele amplia o acesso ao aprendizado histérico a um publico mais amplo. Essa acessibilidade
permite que ainda mais estudantes se beneficiem de uma experiéncia imersiva e reflexiva sobre
a Primeira Guerra Mundial, alinhando-se ao objetivo de utilizar jogos como ferramentas
eficazes de ensino.

Figura 9 - Ilustragdo de “Valiant Hearts: Coming Home”

TR

Como destacado na Figura 9, os personagens principais tém um estilo grafico de
quadrinhos, imergindo o espectador na atmosfera dos Ultimos anos da Primeira Guerra Mundial.
Elementos como trincheiras e uma ambulancia sdo destacados devido ao grande nimero de
feridos, estes fatos sdo integrados ao cenario, evidenciando o contexto brutal da guerra. O fundo
sombrio do conflito é suavizado por tons vibrantes, que fazem os protagonistas se destacarem
com expressdes intensas e cheias de emocdo. A ilustracdo captura a esséncia da narrativa do
jogo, explorando os desafios e sacrificios pessoais durante a guerra, e reflete a complexidade e
profundidade dos eventos e das experiéncias vividas pelos personagens.

As ideias de Grzybowski (2022) e Silva e Paiva (2024) sobre a imersdo em jogos para
entender os impactos das batalhas se refletem de forma poderosa quando associamos as mesmas
ao jogo "Valiant Hearts: The Great War™ analisado por Sousa e Albuquerque (2024) em sua
pesquisa. Este jogo, que se passa nos ultimos anos da Primeira Guerra Mundial, apresenta uma
narrativa emocionante que mergulha os jogadores nas experiéncias de personagens comuns,
como James, um jovem que decide se alistar no exército dos EUA, enfrentando ndao apenas o

inimigo, mas também as duras realidades do racismo e da segregacdo da época. Sousa e
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Albuquerque (2024, p.15) destacam que “o jogo em questdo vai além da mera representagao
historica ao instigar uma reflexdo crucial sobre a natureza da guerra e daqueles que a
conduzem”.

Em sala de aula, “Valiant Hearts: Coming Home” oferece uma maneira interativa de
ensinar sobre a Primeira Guerra Mundial. Os estudantes podem experimentar o conflito através
dos olhos dos personagens, vivenciando as emocoes e 0s dilemas que enfrentam. O jogo aborda
temas como racismo, a dura realidade das trincheiras e os avan¢os tecnoldgicos, como o uso do
raio X no tratamento de feridos, proporcionando uma visao mais profunda e compreensivel da
guerra. Além disso, o jogo inclui fatos historicos detalhados, incluindo a participacdo do Brasil
no conflito, que enriquecem a experiéncia e oferecem uma perspectiva mais ampla sobre o
periodo.

Para aqueles que ndo tém acesso a computadores ou consoles, plataformas como
“YouTube” e “Twitch" oferecem uma boa alternativa. Nessas plataformas, é possivel assistir a
gameplays e transmissoes de “Valiant Hearts: Coming Home”, permitindo que qualquer pessoa
possa explorar 0 jogo e aprender sobre a Primeira Guerra Mundial. Isso é especialmente util
para quem enfrenta limitagdes socioeconémicas, pois mesmo sem 0s equipamentos necessarios,
ainda é possivel vivenciar a narrativa e o contexto historico de forma acessivel e imersiva. Aos
que possuirem dispositivos moveis, 0 jogo pode ser acessado de forma gratuita.

E importante também considerar que jogos utilizados no ensino de Histdria podem ser
fisicos, digitais ou hibridos. Silva e Paiva (2024, p.7) destacam que a Histdria atua como um
"nexo significativo entre passado, presente e futuro”, e jogos, sejam eles de tabuleiro, RPG
(Role-Playing Game) (Figura 10) ou teatrais, podem ser adaptados ou criados pelos proprios
professores. Esses formatos variados oferecem flexibilidade na integracdo dos jogos no
curriculo e permitem uma adaptacao criativa as necessidades e contextos especificos da sala de

aula.

Figura 10 - llustracdo de RPG (Role-Playing Game) de mesa



Fonte: (Buscapé, 2021).

Pereira (2021) prop6e que, assim como qualquer obra audiovisual de alto potencial

criativo, todos jogos em sua elaboracdo contam com roteiros elaborados por uma equipe
multidisciplinar. Afirmacdo esta que vem de encontro com a proposta do RPG (Role-Playing
Game), no qual um roteiro deve ser elaborado para que a histéria do jogo de tabuleiro ganhe
vida e possa ser jogada, isso permite que 0s jogadores recriam eventos e estratégias de forma
interativa, facilitando a compreensdo de contextos histdricos e conceitos complexos através da
experiéncia pratica, colaborativa, estimulando a imaginacédo e criatividade, podendo assim,
serem inseridos contextos histéricos as mesmas. Como observa-se Figura 10, uma configuracdo
de uma mesa de RPG com sua histéria ja desenvolvida, nisso apresentam-se miniaturas que
ajudam os jogadores a visualizar suas posices e as do ambiente. No cenario, um corredor
apertado ilustra como o posicionamento tatico é essencial, mostrando que nem todos o0s
jogadores podem atacar um inimigo ao mesmo tempo.

Um exemplo deste fato é o jogo de tabuleiro "Marselhesa", criado por Devincenzi e
Kunst, que explora a Revoluc¢do Francesa de maneira ludica. Aplicado em turmas do 8° ano do
Ensino Fundamental, esse jogo foi projetado para fomentar a constru¢do do conhecimento por
meio de uma discussdo historiografica rica sobre as diversas revolucdes que emergiram desse
periodo. Assim, ao combinar a ludicidade com rigor pedagogico, "Marselhesa™ ilustra como é
possivel aproveitar ao maximo o potencial dos jogos como ferramentas educativas no ensino
de Historia, superando os desafios mencionados e promovendo um aprendizado significativo.
(Silva; Paiva, 2024).

Devido ao fato de “Valiant Hearts: Coming Home” ter sido a Unica opgao de jogo digital
gratuito e acessivel via smartphone citado ao longo dessa pesquisa, desenvolve-se ai 0 seguinte
debate, quando abordamos diretamente os jogos digitais, a experiéncia direta com consoles,
computadores ou a compra da licenca de uso dos mesmos, estes se tornam meios restritivos ao
acesso. Dessa forma, a jogabilidade destes pode ser substituida pela analise de videos e

gameplays disponiveis em plataformas como “YouTube” e “Twitch”. A visualizacdo de
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gameplays oferece aos estudantes uma forma pratica de explorar as dindmicas dos jogos e
discutir as representacdes historicas que eles apresentam. 1sso possibilita a integracao dos jogos
no curriculo de Histéria mesmo quando ha limitacbes de acesso a dispositivos eletronicos,
permitindo que os estudantes observem e analisem as recriacdes historicas de uma maneira
acessivel.

Embora os jogos digitais oferecam diversas vantagens para o ensino de Histéria, sua
implementacdo enfrenta desafios que exigem atencao cuidadosa. Silva e Paiva (2024) destacam
que a eficacia dos jogos educativos estd diretamente relacionada a uma integracdo bem
planejada com a préatica pedagdgica. Os educadores devem escolher jogos que se alinhem aos
objetivos educacionais e adaptar suas atividades para maximizar o aprendizado. Isso inclui
definir como os jogos complementardo o contetdo curricular e como avaliar as aprendizagens
resultantes, levando em conta aspectos como a classificagéo etaria.

Além disso, Tolomei (2017) explora a gamificacdo como uma estratégia pedagdgica
valiosa para complementar o ensino tradicional. A gamificacdo, que envolve a aplicacdo de
elementos tipicos de jogos em contextos ndo ladicos, pode transformar a experiéncia
educacional ao aumentar o engajamento e a motivacéo dos estudantes. Ao incorporar mecanicas
como sistemas de recompensas, desafios e feedbacks instantaneos, os educadores podem criar
um ambiente de aprendizagem mais dindmico e estimulante. Esses elementos ludicos tém o
poder de transformar tarefas aparentemente comuns em experiéncias emocionantes,
promovendo a participacao ativa e incentivando uma competi¢do saudavel entre os estudantes.
A ideia é fazer com que o aprendizado se torne uma atividade tdo envolvente quanto um jogo,
0 que pode resultar no melhor desenvolvimento de conhecimento e em uma abordagem mais
positiva em relacdo aos estudos.

Complementando essas perspectivas, Silva e Paiva (2024) enfatizam que a formagao
adequada dos professores é essencial para o sucesso da implementacdo de jogos digitais no
ensino. Este argumenta que, sem a capacitacdo apropriada, os educadores podem enfrentar
dificuldades em integrar essas ferramentas tecnoldgicas de maneira eficaz em suas praticas
pedagdgicas. Uma formacao bem estruturada permite que os professores nao apenas entendam
as potencialidades dos jogos digitais, mas também saibam como alinhd-los com os objetivos
curriculares e adaptar suas estratégias de ensino para maximizar os beneficios desses recursos.
A capacitacdo dos educadores ndo é apenas uma questdo de familiaridade com a tecnologia,
mas também de entender como utilizar essas ferramentas para criar experiéncias de

aprendizagem significativas e coerentes.



A integragdo de jogos digitais no ensino de Historia, portanto, apresenta um panorama
de oportunidades e desafios. Por um lado, esses jogos tém o potencial de enriquecer o ambiente
educacional ao oferecer experiéncias praticas e contextuais que complementam as abordagens
tradicionais. Eles permitem que os estudantes interajam de maneira direta com os contetdos
historicos, proporcionando uma compreensdo mais profunda e envolvente dos eventos e
processos historicos. Jogos como "A4ssassin’s Creed", “Civilization” "Total War", por exemplo,
ndo apenas recriam cenarios histéricos com grande detalhe, mas também oferecem uma
perspectiva interativa que pode tornar o estudo da Hist6ria mais vivido e interessante.

Por outro lado, os jogos analisados ndo apenas permitem uma exploragédo detalhada dos
eventos histéricos, mas também oferecem simulagfes praticas que ajudam os estudantes a
visualizar e compreender melhor os periodos historicos estudados. Por exemplo, “Assassin’s
Creed” ¢ conhecido por sua recriagdo minuciosa de épocas como a Revolugdo Francesa e o
Egito Ptolemaico, proporcionando uma experiéncia de imersao que vai além do que é possivel
em livros didaticos. Da mesma forma, a série “Civilization” ¢ os jogos da franquia “Total War”
permitem aos jogadores experimentar a construcédo e gestao de civilizagcdes e eventos historicos
de maneira interativa ¢ estratégica. Ja “Call of Duty”, apesar de ser mais associado a cenarios
de guerra moderna, oferece um realismo vivido das batalhas da Segunda Guerra Mundial,
permitindo que os jogadores vivenciem a intensidade e as complexidades dos conflitos
historicos.

Os resultados da pesquisa confirmam que a integracdo desses jogos digitais no ensino
de Histdria pode transformar a forma como os contetdos sao apresentados e compreendidos. A
visualizacdo dos eventos historicos, aliada a interatividade dos jogos, proporciona uma
experiéncia educativa mais envolvente e significativa. Esse método ndo s6 torna o aprendizado
mais dinamico, mas também oferece aos estudantes uma forma préatica de conectar teorias e
fatos historicos com experiéncias simuladas, aprofundando sua compreenséo e interesse pela
matéria. No entanto, é possivel evidenciar que a eficicia dos jogos digitais no ambiente escolar
ndo se da por acaso. E necessario um planejamento pedagdgico cuidadoso e uma formagio
adequada dos educadores para garantir que esses recursos sejam utilizados de maneira eficaz.
A selecdo dos jogos deve ser feita com base em sua relevancia para o curriculo, com base na
classificacdo etaria e na adequacdo aos objetivos educacionais.

Esta revisdo tedrica oferece uma base solida para compreender o papel dos jogos digitais
no ensino de Histdria e apresenta diretrizes importantes para sua implementacdo. Ao responder
as perguntas iniciais da pesquisa sobre como essas ferramentas podem transformar o ensino e

melhorar a experiéncia de aprendizagem, a analise evidencia que, quando usadas de maneira
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estratégica, os jogos digitais ttm o potencial de revolucionar a forma como a Historia €
ensinada, tornando o processo de aprendizagem mais interativo, envolvente e significativo para

0s estudantes.

5 CONCLUSOES (CONSIDERACOES FINAIS)

Em sintese, a analise dos jogos digitais no ensino de Historia revela um potencial
transformador significativo, como evidenciado por titulos como “Assassin’s Creed”,
“Civilization”, “Total War”, “Call of Duty”, “Valiant Hearts” e/ou jogos de tabuleiro. Cada um
desses jogos proporciona experiéncias imersivas que permitem aos estudantes explorar
contextos histéricos de forma dinamica e interativa. Os resultados demonstram que, quando
integrados de maneira cuidadosa e planejada ao curriculo escolar, esses jogos ndo apenas
aumentam o engajamento dos estudantes, mas também promovem uma compreensdo mais
profunda e contextualizada dos eventos historicos.

Dessa forma, ao reconhecer e aproveitar as potencialidades desses recursos, podemos
transformar a aprendizagem de Historia em uma experiéncia mais rica e significativa, que
conecta passado, presente e futuro de maneira envolvente. A integracdo de jogos digitais no
ensino de Historia se mostra, portanto, uma estratégia promissora e inovadora.

Entretanto, o sucesso dessa abordagem depende de um planejamento meticuloso e de
uma formacdo adequada para os educadores. E fundamental que os professores sejam
capacitados a selecionar e adaptar jogos que estejam alinhados aos objetivos educacionais,
promovendo um ambiente de aprendizagem que estimule a curiosidade e a reflexdo critica. Ao
respeitar as complexidades historicas e as necessidades dos estudantes, é possivel transformar
a sala de aula em um espaco dindmico, onde a Historia é ndo apenas estudada, mas vivida e
experimentada.

Portanto, ao aceitarmos o potencial dos jogos digitais como ferramentas educativas,
temos a oportunidade de enriquecer o ensino de Histdria, tornando-a mais acessivel e relevante
para as novas geracoes. A capacidade de combinar diversdo com aprendizado pode, assim, ndo
apenas captar a aten¢do dos estudantes, mas também instiga-los a explorar mais profundamente
os desafios e conquistas do passado, moldando cidaddos mais informados e criticos para o
futuro.

Esta pesquisa explorou como o0s jogos digitais podem impactar o ensino de Historia,
com foco especial em como esses recursos podem aumentar o engajamento dos estudantes e

aprofundar sua compreensdo dos contextos histéricos. Ao investigar titulos icbnicos como



“Assassin’s Creed”, “Civilization”, “Total War” e “Call of Duty”, ficou claro que esses jogos
sdo mais do que simples entretenimento; eles se configuram como ferramentas poderosas para

criar experiéncias de aprendizagem imersivas e interativas.
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