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RESUMO: Este trabalho investiga a integracdo de jogos digitais no ensino de Histéria no ensino médio,
analisando suas implicagdes pedagdgicas, desafios e perspectivas. O estudo se concentra em como 0S jogos
digitais podem ser utilizados para complementar as praticas pedagogicas tradicionais, abordando assuntos das
aulas. Observa que, embora o0s jogos digitais oferecam oportunidades Unicas para personalizacdo do aprendizado e
analise detalhada do desempenho dos alunos, também apresentam limitagBes, como, por exemplo, a falta de
equipamentos e acesso & internet nas escolas. O estudo destaca a importancia de estratégias de integracdo que
equilibrem a inovagdo tecnolégica com métodos de ensino tradicionais, enfatizando a necessidade de uma
abordagem critica e reflexiva no uso dos jogos digitais na educagdo. Além disso, ressalta a relevancia de promover
uma cultura de uso consciente e responsavel da tecnologia entre alunos e professores, oferecendo, como exemplo,
0 jogo Assassin’s Creed Odyssey (2008), que pode ser usado nas aulas de Histdria sobre a Grécia Antiga. Assim,
ao abracar uma abordagem que reconheca a importancia tanto dos métodos de ensino tradicionais quanto dos
digitais, os educadores tém a oportunidade de proporcionar experiéncias de aprendizado mais envolventes,
significantes e contextualizadas para os alunos. 1sso os capacita a compreender e valorizar a complexidade e a
relevancia da histéria num mundo em constante mudanga.

Palavras-chave: Jogos digitais. Ensino de Historia. Tecnologia.

ABSTRACT: This study investigated the integration of digital games in high school History education, analyzing
their pedagogical implications, challenges, and prospects. The study focused on how digital games can complement
traditional teaching practices, addressing topics covered in the classroom. It was observed that, while digital games
offer unique opportunities for personalized learning and detailed analysis of students' performance, they also have
limitations, such as the lack of equipment and internet access in schools. The study highlighted the importance of
integration strategies that balance technological innovation with traditional teaching methods, emphasizing the
need for a critical and reflective approach to the use of digital games in education. Additionally, the relevance of
promoting a culture of conscious and responsible technology use among students and teachers was emphasized. As
an example, the study mentioned the game Assassin’s Creed Odyssey (2008), which can be used in History classes
about Ancient Greece. Therefore, by embracing an approach that recognizes the importance of both traditional and
digital teaching methods, educators have the opportunity to provide more engaging, meaningful, and
contextualized learning experiences for students. This enables them to understand and appreciate the complexity
and relevance of history in our ever-changing world.
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1. Introducéo

No contexto educacional do ensino médio, o uso de jogos digitais como ferramenta
pedagdgica no ensino de Histdria tem despertado crescente interesse e debate. A integracao
desses jogos no curriculo ndo apenas reflete a crescente influéncia da tecnologia na sociedade
contemporanea, mas também representa uma abordagem inovadora para engajar os estudantes
e aprimorar sua compreensao historica. Este estudo se propde a explorar o papel dos jogos
digitais no ensino de Historia no ensino médio, examinando suas potenciais contribuicdes para
0 processo de aprendizagem e os desafios associados a sua implementacao eficaz.

O problema de pesquisa que este estudo busca abordar €: como integrar jogos digitais
no ensino de Histéria considerando as diferencas entre métodos tradicionais e digitais de
ensino? Essa questdo surge da necessidade de explorar as potencialidades dos jogos digitais
como ferramenta pedagdgica no ensino de Historia, reconhecendo tanto os aspectos inovadores
quanto os desafios associados a sua utilizacdo. O estudo procura identificar estratégias eficazes
para integrar os jogos digitais no curriculo de Historia, levando em consideracéo a adaptacéo
dos métodos tradicionais de ensino as demandas e possibilidades oferecidas pelo ambiente
digital, garantindo uma experiéncia educacional enriquecedora e alinhada aos principios éticos
e pedagogicos.

Esta pesquisa parte da premissa de que os jogos digitais, como ferramentas tecnoldgicas
avangadas, tém o potencial de transformar a abordagem e percepcdo do ensino de Historia. Ao
examinar suas caracteristicas, tais como imersdo, interatividade e capacidade de simular
contextos histéricos, buscamos compreender como esses jogos podem ser empregados para

aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos.

O objetivo geral deste trabalho € analisar o impacto dos jogos digitais no ensino de
Histdria, com foco especifico nas diferencas e semelhancas entre méetodos tradicionais e digitais
de ensino. Pretendemos explorar como esses jogos podem ser utilizados para complementar as
praticas pedagdgicas tradicionais, a0 mesmo tempo que enfrentamos os desafios técnicos e
pedagdgicos que eles apresentam. Especificamente, o estudo visa: 1) investigar o impacto dos
jogos digitais no aprendizado de Historia; 2) analisar as diferencas e semelhancas entre métodos
tradicionais e digitais de ensino de Historia; 3) investigar o potencial dos jogos digitais como

ferramenta educacional no ensino de Historia no ensino médio; e 4) explorar as possibilidades
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educacionais da série de jogos Assassin’s Creed no ensino de temas historicos.

Neste estudo, realizamos uma extensa revisdo teorica, predominantemente, utilizando
uma metodologia de revisdo bibliografica. Conduzimos a pesquisa de forma meticulosa por
meio de uma busca abrangente na literatura académica relacionada ao uso de jogos digitais no
ensino de Histdria, com foco nas diferencas entre métodos tradicionais e digitais de ensino. Isso
envolveu uma andlise detalhada de estudos prévios, artigos académicos, relatérios técnicos e
documentos oficiais. Conduzimos a revisdo da literatura por meio de um renomado banco de
dados, o Oasisbr, utilizando palavras-chave pertinentes, como ‘Jogos Digitais no Ensino de
Historia’, ‘Diferengas entre Métodos de Ensino’ e ‘Aplica¢des Pedagogicas de Jogos Digitais’.
Selecionamos essas palavras-chave estrategicamente para garantir a obtencdo de uma ampla,
porém relevante, gama de trabalhos académicos, contribuindo para uma analise abrangente.

O desenvolvimento deste trabalho é estruturado em capitulos, que abordam diversos
aspectos do uso de jogos digitais no ensino de Histéria. No primeiro capitulo, “O Ensino da
Histdria: entre o analdgico e o digital”, exploramos as perspectivas de pensar a disciplina de
Historia no contexto digital, considerando as implicacdes e desafios envolvidos. No segundo
capitulo, “Introducdo & psicogenética e sua aplicagcdo nos jogos digitais”, examinamos 0
desenvolvimento da cognigdo, a aprendizagem ativa, a construcdo do conhecimento e a
adaptacdo ao estagio do desenvolvimento, destacando sua relevancia para o uso de jogos
digitais no ensino de Histdria. No terceiro capitulo, “Jogos digitais e o ensino de Historia no
ensino médio”, abordamos as diversas maneiras pelas quais os jogos digitais podem ser
utilizados no ensino de Histdria, incluindo simulacdes de eventos histéricos, exploracdo de
épocas e culturas, resolucdo de problemas histéricos, construgdo de narrativas historicas,
andlise critica de representaces historicas, colaboracdo e competicdo. No quarto capitulo, “Os
jogos digitais: possibilidades de trabalhar temas historicos”, exploramos os desafios do uso
pedagdgico de jogos digitais, com énfase na série Assassin’s Creed, e analisa especificamente
0 jogo Assassin’s Creed Odyssey (2018). Nas consideracgdes finais, apresentamos as principais
descobertas e sugestdes para pesquisas futuras.

A motivacdo para este estudo esta intrinsecamente ligada a necessidade premente de
adaptar as préaticas educacionais a crescente realidade tecnolégica. Nosso objetivo é fornecer
uma contribuicdo significativa tanto para a literatura académica quanto para as préaticas

pedagogicas, oferecendo diretrizes concretas para a integracao eficaz de jogos digitais no ensino

ISSN: 2966-4705 253-282p.



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

de Histdria no ensino médio. Dessa forma, apresentamos uma abordagem abrangente e
sistematica que visa oferecer insights claros e recomendagdes préaticas para aprimorar 0 ensino

de Historia na era digital.

2. Metodologia
Neste estudo, optamos por uma abordagem qualitativa e revisdo bibliografica para
investigar o uso de jogos no ensino de Historia. Essa escolha metodoldgica se justifica pela

necessidade de uma analise detalhada das diferentes formas de integracdo dos jogos ao

curriculo, visando a uma compreensao mais ampla de seu potencial educacional e seus impactos
no processo de aprendizagem dos alunos, bem como uma compreensdao mais precisa e
abrangente dos fendémenos estudados, contribuindo para o avanco do conhecimento e a
resolucdo de problemas praticos na sociedade.

Uma das vantagens do uso de pesquisa qualitativa é sua capacidade de fornecer uma
compreensdo profunda e contextualizada dos fenémenos estudados. Ao enfocar a interpretacéo
dos significados atribuidos pelos participantes e a analise da complexidade do contexto em que
ocorrem, ela permite explorar as nuances e as sutilezas das experiéncias humanas. Segundo
Creswell (2013, p. 27), “A pesquisa qualitativa ¢ uma abordagem metodoldgica que busca
entender os fendmenos sociais a partir da perspectiva dos participantes, enfatizando a
interpretagdo e o significado dos dados coletados”. Por meio de métodos como entrevistas em
profundidade, observacdo participante e analise de documentos, ela oferece entendimentos
ricos e detalhados que contribuem para uma compreensdo mais completa e holistica dos
fendmenos sociais, culturais e psicolégicos.

A pesquisa qualitativa oferece uma série de vantagens cruciais. Ao contrario de
abordagens quantitativas, que se concentram em numeros e estatisticas, ela busca compreender
profundamente os fenémenos sociais e humanos através da analise de narrativas, experiéncias
e significados subjacentes. Essa abordagem permite uma exploracdo rica e detalhada dos
contextos sociais, culturais e individuais que influenciam os comportamentos e as percepcoes
das pessoas. Além disso, a flexibilidade inerente a pesquisa qualitativa permite aos
pesquisadores adaptarem suas investigacdes conforme novas questdes e insights surgem
durante o processo.
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Isso promove uma compreensdo mais holistica e contextualizada dos fenémenos

estudados, contribuindo para apontamentos mais profundos e teorias mais robustas. Por fim, a

pesquisa qualitativa frequentemente se associa a abordagens participativas, permitindo que 0s
participantes tenham voz ativa no processo de pesquisa, 0 que ndo apenas aumenta a validade
dos resultados, mas também promove a responsabilidade ética e a construcdo de
relacionamentos colaborativos entre pesquisadores e participantes. Essas vantagens
combinadas destacam a importancia e a eficacia da pesquisa qualitativa em diversas areas do
conhecimento humano.

Na perspectiva de Geertz (1973), a pesquisa qualitativa é essencial para a compreensdo
profunda das culturas humanas. O autor defende que a cultura é um sistema de significados
complexos, enraizado em simbolos e praticas sociais, e que sO pode ser verdadeiramente
compreendida através de uma abordagem interpretativa e contextualizada. Para ele, a pesquisa
qualitativa oferece a capacidade de mergulhar nas nuances e sutilezas da vida social, capturando
ndo apenas o0 que as pessoas fazem, mas também por que o fazem e o que isso significa para
elas. Essa abordagem hermenéutica permite aos pesquisadores desvendar os multiplos
significados subjacentes aos comportamentos e crencas das pessoas, revelando as
complexidades da vida humana em toda a sua diversidade cultural. Além disso, Geertz (1973)
enfatiza a importancia da empatia e da reflexividade na pesquisa qualitativa, incentivando os
pesquisadores a se envolverem diretamente com 0s contextos e comunidades que estudam, a
fim de obter uma compreensdo mais auténtica e contextualizada.

O estudo dos jogos no ensino de Historia tem ganhado destaque nos Gltimos anos, e 0s
métodos qualitativos oferecem uma abordagem rica e detalhada para investigar essa area. Esse
método envolve a andlise detalhada do contetido dos jogos, incluindo narrativas, personagens,
ambientacdes histdricas e representacdes culturais. Os pesquisadores podem examinar como 0s
jogos retratam eventos historicos, interpretam figuras historicas e constroem narrativas em

torno de periodos especificos da historia.

Realizar estudos de caso de jogos especificos permite aos pesquisadores examinar em
detalhes como os jogos historicos s@o projetados, recebidos e interpretados pelos jogadores.
Isso inclui analisar o contexto de desenvolvimento do jogo, suas escolhas de design e como
essas escolhas afetam a representacdo historica no jogo. Ao aplicar esses métodos qualitativos,

0s pesquisadores podem obter uma compreensdo mais profunda de como os jogos podem ser

ISSN: 2966-4705 253-282p.



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

usados efetivamente no ensino de Historia e como eles influenciam a percepgdo e compreensdo
dos jogadores sobre o passado histérico.

Neste estudo, optamos por conduzir uma revisdo bibliografica utilizando o Oasisbr,
portal brasileiro de publicacdes e dados cientificos de acesso aberto, como nossa principal
ferramenta de pesquisa. Essa abordagem nos permite explorar uma ampla variedade de
materiais académicos, como artigos, livros e teses, que sdo essenciais para ampliar nosso
entendimento sobre o uso dos games no ensino de Historia no ensino médio. A revisdo
bibliografica oferece a vantagem de proporcionar uma visdo ampla e diversificada do tema, o
gue nos permite explorar novas descobertas e perspectivas.

Para identificar materiais relevantes, optamos por selecionar termos especificos que
guardam estreita relagio com o0 nosso tema de pesquisa, utilizamos palavras-chave
cuidadosamente escolhidas para orientar nossa busca, que sdo fundamentais para direcionar
nossa investigacdo de maneira eficaz e abrangente. As palavras-chave que utilizamos nas
buscas que realizamos no Oasisbr englobam ‘Ensino Analogico e Digital’, ‘Teoria
Psicogenética’, ‘Games e Ensino de Historia’.

Escolhemos minuciosamente esses termos para garantir que os materiais selecionados
estejam intimamente ligados ao nosso campo de pesquisa. Ademais, aplicamos uma filtragem
temporal, cobrindo o periodo de 2021 a 2023, com o intuito de obter estudos mais

contemporaneos. Como resultado, identificamos 49 trabalhos pertinentes, dentre os quais, apds

uma analise dos resumos, destacamos 14 que apresentam maior afinidade com o nosso objeto

de estudo. No quadro a seguir, apresentamos 0s documentos selecionados.

Quadro 1 — Documentos incluidos na revisao

Nome Autor(a) Ano de
publicacao
O ensino de historia na era digital: Os games Lukas Gabriel 2022
para além da gamificagéo Grzybowski
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Recursos didaticos no ensino de historia: Os Brendon de Oliveira 2023
jogos eletronicos existentes a proposta do TOM Martins Ribeiro

Género nos jogos digitais historicos: Imagens, Antonio Gouveia de 2021
representacdes e possibilidades para o ensino de | Souza Neto

Historia

A utilizacdo das tecnologias digitais dentro da Cleverton Flank Mendes 2023
sala de aula: O video game como ferramenta de | da Silva

Ensino

Gamificacdo digital no ensino de Historia: Uma | Jorge Gabriel Neves de 2022
experiéncia pedagdgica no ensino secundario Souza Santos

O uso de jogos eletronicos na educacdo: Uma Gustavo Lourengo 2022
Analise do jogo Assassin’s Creed Odyssey para | Rodrigues

0 ensino de historia

A afetividade no processo educativo segundo Beatriz da Silva Buuron 2021
Henri Wallon: A influéncia da afetividade no

processo educativo segundo Henri Wallon
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50% inspiracdo, 50% diversao. Estdrias Angela Silva Ferreira 2021

articuladas — Uma abordagem analdgica e digital

Cultura digital: A relacdo entre tecnologias e 0 Arcelita Koscheck 2021

brincar na infancia

Analise do impacto da tecnologia na educacgao Domingos Mendes Gama | 2022
Filho
Representacdes do mito de EI Dorado no jogo Ana Clara Guilherme 2021

“Uncharted: Drake’s Fortune” e possibilidades Timoteo de Barros

de uso no ensino de Historia

A representacdo da mitologia grega nos jogos: Edson Santana Junior 2021

Uma andlise de “God of War (2005)”

O quiz no ensino da historia — Os jogos como Maria Margarida 2022
forma de consolidacdo das aprendizagens na Schiappa da Silva Portela
avaliacdo formativa Margarido

A tecnologia no ensino de Historia: Museus Andreia Rodrigues de 2022
virtuais e jogos digitais Andrade

Fonte: Elaborado pela autora.

Adicionalmente, é crucial considerar que esse método de pesquisa envolve uma analise
detalhada e abrangente do tema, explorando uma variedade de materiais e perspectivas dos
autores. Isso simplifica a etapa de anélise dos dados, tornando-a mais eficaz. Conforme destaca
Gil (2008, p. 35),

Na pesquisa bibliogréfica, ndo é o pesquisador que fala; é o autor. A pesquisa

bibliografica é o estudo sistematizado desenvolvido com base em material publicado
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em livros, revistas, jornais, redes eletronicas, isto é, material acessivel ao publico em

geral. Pode ser conceituada também como a identificacdo, localizacéo, selecéo, busca e

recuperacdo de toda a documentacédo ja publicada, escrita ou registrada em qualquer

formato.

Nesse cenério, a investigacdo bibliogréfica se revela como uma ferramenta de grande
valor para o pesquisador, especialmente ao lidar com um assunto tdo dindmico e atual quanto o
uso de games no ensino de Historia. A disponibilidade de plataformas cientificas acessiveis a
qualquer momento proporciona uma flexibilidade que se mostra particularmente vantajosa em
ambientes educacionais em constante transformacéo. Dessa forma, a pesquisa bibliografica ndo
apenas aprimora a compreensdo do pesquisador sobre o assunto, mas também estabelece uma

base solida para investigacdes futuras e aplicacdo pratica.

3. O Ensino da Historia: entre o analogico e o digital

Neste capitulo, exploramos o papel transformador dos jogos digitais no ensino de
Histdria no ensino médio, pois, a medida que a tecnologia continua a evoluir, os educadores
devem buscar maneiras inovadoras de envolver os alunos e tornar a aprendizagem mais
significativa.

Os jogos digitais emergiram como uma ferramenta poderosa nesse cenario, oferecendo
uma abordagem envolvente e imersiva, que transcende os limites dos métodos tradicionais de
ensino. Ao explorar as possibilidades oferecidas pelos jogos digitais, podemos nao apenas
revitalizar o ensino de Historia, mas também inspirar uma nova geracdo de estudantes a se
apaixonar pelo estudo do passado.

Gee (2003) e Prensky (2007) ressaltam a importancia dos jogos como ferramentas de
aprendizado imersivas e poderosas na era digital. Prensky (2007) destaca como 0s jogos podem

proporcionar uma experiéncia de aprendizado envolvente, desafiando os alunos a pensarem

criticamente, resolverem problemas e explorarem conceitos complexos de forma interativa. 1sso

sugere que 0s jogos ndo apenas transmitem conhecimento, mas também incentivam a aplicacao

ativa do aprendizado em situacdes praticas, o que é essencial para o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e analiticas. Por outro lado, Gee (2003) enfatiza a natureza Unica dos

jogos como meio de aprendizado, oferecendo aos alunos oportunidades Unicas para
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experimentar, praticar e refletir sobre contetdos de forma divertida e envolvente. Essa
abordagem sugere que 0s jogos tém o potencial de transformar a educacdo, proporcionando
experiéncias de aprendizado significativas, que podem motivar os alunos e promover uma
compreensdo mais profunda dos conceitos abordados. Em esséncia, tanto Gee (2003) quanto
Prensky (2007) concordam que os jogos oferecem uma abordagem inovadora e eficaz para o
ensino, estimulando o engajamento dos alunos e facilitando a aquisicdo e aplicacdo do
conhecimento.

Os jogos digitais remontam as décadas de 1950 e 1960, quando os primeiros prot6tipos
foram desenvolvidos em laboratorios de pesquisa e universidades. Notaveis entre eles estdo
Spacewar! (1962), um dos primeiros jogos de computador, e Pong (1972), um marco nos jogos
de arcade. Esses jogos pioneiros pavimentaram o caminho para o desenvolvimento de uma
industria multimilionaria que agora abraca uma variedade de géneros e plataformas. Essa
evolucéo tecnoldgica é uma das raz6es pelas quais 0s jogos digitais se tornaram uma ferramenta
tdo poderosa no ensino de Historia, permitindo que os alunos experimentem e interajam com o
passado de maneiras sem precedentes.

Na década de 1970, os jogos de arcade cresceram em popularidade, com titulos icénicos
como Space Invaders (1978) e Pac-Man (1980) dominando as salas de jogos. Ao mesmo tempo,
0s primeiros consoles domésticos, como o Atari 2600, comegcaram a aparecer nos lares,

introduzindo uma nova era de entretenimento digital.

Os anos 1980 testemunharam uma explosao na industria dos jogos, com o surgimento
de consoles de 8 e 16 bits. Titulos como Super Mario Bros. (1985) e The Legend of Zelda
(1986) definiram novos padrdes de jogabilidade e narrativa. Enquanto isso, 0s jogos de
computador, como King’s Quest (1984) e SimCity (1989), se destacaram pela sua profundidade
e complexidade.

A década de 1990 trouxe consoles de 32 e 64 bits, impulsionando avancos significativos
em graficos e jogabilidade. Jogos como Final Fantasy VII (1997) e Super Mario 64 (1996)
continuaram a definir a experiéncia de jogo para uma nova geracdo de jogadores.
Paralelamente, a popularizacdo da internet abriu caminho para os jogos on-line e massively
multiplayer on-line games (MMOs), como Ultima Online (1997) e EverQuest (1999).

No inicio dos anos 2000, os jogos continuaram a evoluir, aproveitando os avancos

tecnoldgicos para criar experiéncias mais imersivas. Titulos como Halo: Combat Evolved
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(2001) e World of Warcraft (2004) se tornaram fenémenos culturais, demonstrando o poder dos
jogos como formas de entretenimento e interagdo social.

A década de 2010 viu a ascensao das plataformas de distribuicédo digital e 0 boom da
cena independente de jogos. Jogos como Minecraft (2011) e Fortuito (2017) demonstraram a
diversidade e a criatividade da industria, enquanto o surgimento dos dispositivos moveis
impulsionou os jogos casuais e moveis para 0 mainstream.

Finalmente, na década de 2020, novas tecnologias como realidade virtual (virtual reality —
VR) e realidade aumentada (augmented reality — AR) comecaram a moldar o futuro dos jogos
digitais. Modelos de negdcio como jogos como servico (games as a service — GaaS) se
tornaram mais comuns, com titulos como Apex Legends (2019) adotando atualizagdes
regulares e monetizagdo continua. A evolugdo dos jogos digitais continua a ser um fenémeno
em constante mudanca, impulsionado pela inovagdo tecnoldgica, mudancas na cultura e na
industria, bem como criatividade dos desenvolvedores.

Nos ultimos anos, houve um crescente reconhecimento do potencial dos jogos digitais
como ferramentas educacionais, especialmente no ensino de Histdria no ensino médio. Os jogos
oferecem uma abordagem envolvente e interativa para aprender sobre eventos historicos,
personagens e contextos culturais.

Tekinbas e Zimmerman (2003) demonstram como os jogos podem ser integrados de
forma eficaz ao curriculo escolar, proporcionando um ambiente de aprendizado dinamico, que
promove a exploragéo ativa, a colaboracéo entre os alunos e a aprendizagem significativa. Por
sua vez, Squire (2011) destaca a importancia de aproveitar a cultura participativa dos jogos para
criar experiéncias de aprendizado mais envolventes e colaborativas. Esses autores
compartilham a visdo de que os jogos tém o potencial de desafiar os alunos a pensar
criticamente, resolver problemas e explorar conceitos complexos de maneira interativa,
contribuindo, assim, para uma educacdo mais dindmica e eficaz. Juntos, seus trabalhos
destacam o valor dos jogos como uma ferramenta valiosa no ensino, capaz de inspirar e engajar
os alunos em sua jornada de aprendizado.

Os jogos digitais podem proporcionar uma experiéncia imersiva, que permite aos alunos
explorarem ambientes histéricos de uma forma que os livros didaticos simplesmente ndo
conseguem replicar. Por exemplo, jogos da franquia Assassin’s Creed oferecem ambientes

historicos detalhados e precisos, permitindo que os alunos mergulhem no passado e interajam
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com personagens e eventos de determinados periodos. De acordo com Bogost (2007), os
videogames proporcionam uma oportunidade singular ndo apenas para experimentar 0s

acontecimentos historicos, mas também para aborda-los de maneira critica, desafiadora e

interpretativa, estimulando uma reflexdo profunda e o desenvolvimento do pensamento critico
em relagéo ao passado.

Além disso, os jogos digitais podem ajudar os alunos a compreender melhor os
contextos histéricos, ao coloca-los no papel de figuras histéricas ou permitindo que tomem
decisdes que influenciam o curso dos acontecimentos. Essa abordagem préatica ndo apenas ajuda
os alunos a memorizar fatos, mas também a compreender as complexidades e nuances das
situacdes historicas. Os jogos digitais fornecem uma plataforma Unica para engajar os alunos
com a historia, permitindo que eles experimentem e explorem eventos historicos de uma

maneira que os livros didaticos simplesmente ndo podem.

3.1. A Perspectiva de Pensar a Disciplina de Histéria e o Digital

Olhar para a intersecdo entre a disciplina historica e 0 mundo digital envolve explorar
novos horizontes de compreensdo do passado por meio das tecnologias digitais. Elas
proporcionam acesso a uma vasta gama de recursos histdricos, incluindo documentos, imagens,
videos, simulacGes e experiéncias interativas, ampliando significativamente as fontes
disponiveis para os alunos explorarem e compreenderem o passado.

Scheinfeldt (2014) defende que a ascensdo do digital ndo apenas ampliou 0 acesso a
historia, mas também abriu as portas para uma participagcdo mais inclusiva na construcao e
interpretacdo do passado. Ao oferecer ferramentas e plataformas colaborativas, o digital
transforma a histéria em um esfor¢o coletivo, em que diversas vozes podem contribuir,
enriquecendo nossa compreensdo da riqueza e da diversidade da experiéncia humana ao longo
do tempo. Por outro lado, Seixas (2016) enfatiza a questao da aprendizagem, ao considerar que

a integracdo de ferramentas digitais na educacdo historica representa um avanco significativo

ao transformar a passividade da aprendizagem em participacéo ativa, oferecendo aos alunos
uma experiéncia envolvente e dindmica de interacdo com o contetdo historico.
Além disso, as ferramentas digitais permitem a criacao de experiéncias de aprendizagem

interativas e envolventes, incentivando o engajamento dos alunos com o contetdo historico.
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Jogos educacionais, simulacdes, realidade virtual e experiéncias multimidia sdo exemplos de
como o digital pode tornar a aprendizagem da histéria mais dinamica e participativa.

Integrar o digital ao ensino de Historia também promove a colaboracdo entre os alunos,
possibilitando que trabalhem juntos na investigacao, analise e interpretacdo de fontes historicas.
Plataformas on-line, féruns de discussdo e ferramentas de compartilhamento de documentos
facilitam a construcdo coletiva do conhecimento histérico.

Além disso, o uso de tecnologias digitais no ensino de Historia ndo apenas promove o
entendimento do passado, mas também desenvolve habilidades digitais essenciais, como
pesquisa on-line, avaliacdo de fontes e uso ético da tecnologia. Os alunos também podem
aprimorar suas habilidades histéricas, como anélise critica, contextualizacdo e argumentacao.

Por fim, as tecnologias digitais possibilitam o acesso a narrativas histdricas de diversas
partes do mundo, promovendo uma compreensdo mais ampla e inclusiva da histéria global. Isso
permite que os alunos explorem diferentes perspectivas culturais, sociais e politicas,
enriquecendo sua compreensdo do passado.

Burke (1992) destaca que a era digital esta redefinindo a relacdo entre historiadores e
seu publico, permitindo uma interacdo mais dindmica e uma participacdo mais ativa na
construcdo das narrativas historicas. Por outro lado, Standage (2013) defende que a
emocionante intersecdo entre tecnologia digital e narrativa histdrica oferece oportunidades para
repensar e revitalizar a forma como entendemos e comunicamos o passado. Por sua vez, Leon

(2018) argumenta que as tecnologias digitais capacitam individuos e comunidades a reivindicar

e compartilhar suas proprias historias, desafiando narrativas historicas dominantes e ampliando
nossa compreensao do passado. Esses autores convergem na ideia de que a tecnologia digital
esta transformando profundamente a préatica histérica, tornando-a mais participativa, acessivel
e diversificada, e reconhecem o impacto significativo da tecnologia digital na préatica historica
e na construcdo de narrativas historicas. Todos o destacam como a era digital esta redefinindo
a relacdo entre historiadores e seu publico, oferecendo novas formas de interacao, participacao
e comunicacdo. Enfatizam a importancia de aproveitar as oportunidades proporcionadas pela
tecnologia digital para repensar, revitalizar e diversificar as narrativas historicas, permitindo
uma maior incluséo de diferentes perspectivas e experiéncias na compreensao do passado.

Em suma, pensar a disciplina de Historia e o digital implica aproveitar os recursos e as

possibilidades oferecidos pela tecnologia para tornar o estudo do passado mais acessivel,
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envolvente, colaborativo e globalmente conectado.
No proximo capitulo, investigamos como os jogos digitais moldam mentes e coracdes,
explorando a influéncia da psicogenética de Piaget (1983) no desenvolvimento humano através

do mundo dos games.

4. Introducdo a psicogenética e sua aplicacdo nos jogos digitais

A psicogenética, teoria proposta por Jean Piaget (1983), explora como os individuos
constroem conhecimento por meio de interagdes com o ambiente. Quando aplicada aos jogos
digitais, essa teoria oferece uma perspectiva valiosa sobre como os eles influenciam o
desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos jogadores. Piaget (1983) identificou
estagios especificos do desenvolvimento cognitivo, incluindo o periodo sensério-motor, o

periodo pre-operacional, o periodo das operagdes concretas e o periodo das operagdes formais.

Ele argumentou que as criangas passam por esses estagios em uma sequéncia fixa e que suas
interac0es com o ambiente, quando se trata do uso de jogos digitais, seguem esse mesmo
principio. Sobre o uso dos jogos digitais, a teoria de Piaget (1983) pode ser aplicada de varias

maneiras conforme especificado nos topicos a seguir.

4.1. Desenvolvimento da Cognicéo

Os jogos digitais podem oferecer desafios cognitivos que ajudam os jogadores a
desenvolver habilidades de resolucdo de problemas, raciocinio l6gico e pensamento critico.
McGonigal (2011) enfatiza que os jogos digitais sdo um playground para a mente, oferecendo
desafios que estimulam a resolucdo de problemas, o raciocinio I6gico e o pensamento critico.
Ao se envolverem com esses jogos, os jogadores desenvolvem habilidades cognitivas essenciais
de uma forma divertida e motivadora. Por exemplo, jogos que envolvem quebra-cabecas ou
estratégia podem estimular a mente e promover o desenvolvimento cognitivo.

Para Tucker (2011), os jogos digitais oferecem as pessoas a oportunidade de explorar
diferentes identidades e papéis, permitindo-lhes experimentar o mundo de maneiras que podem
ndo ser possiveis na vida real. Ela destaca como o0s jogos digitais ndo apenas proporcionam

entretenimento, mas também servem como ferramentas para a exploracao pessoal e a expresséo
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criativa, possibilitando experiéncias que podem expandir os horizontes individuais.

4.2. Aprendizado Ativo
Piaget (1983) afirma que as criangas aprendem melhor quando estdo ativamente

envolvidas em experiéncias significativas. Nesse sentido, Papert (1993) considera que a

aprendizagem ativa é fundamental para o desenvolvimento humano. Os jogos digitais oferecem
oportunidades para aprendizado ativo, permitindo que as criangas experimentem, explorem e
interajam com conceitos de maneira pratica e envolvente. Eles fornecem um ambiente interativo
onde elas podem se envolver ativamente, explorar e experimentar conceitos de maneira
imersiva e envolvente.

Gee (2003) reforca que aprendizado é mais eficaz quando os alunos estdo ativamente
engajados em experiéncias significativas. E 0s jogos digitais oferecem oportunidades para esse
engajamento, permitindo que eles experimentem, explorem e interajam com conceitos de forma

pratica e envolvente.

4.3. Construcéo do Conhecimento

Assim como na teoria de Piaget (1983), na qual as criancas constroem ativamente seu
préprio conhecimento por meio da exploracdo e da experimentacdo, os jogos digitais podem
proporcionar um ambiente onde os alunos podem construir ativamente seu entendimento sobre
diversos assuntos. Conforme destaca Gee (2003), os jogos digitais proporcionam um ambiente
rico e interativo onde os individuos podem construir ativamente seu proprio entendimento sobre
diversos assuntos. Ao experimentar diferentes situacdes e observar as consequéncias de suas
acoes dentro do jogo, eles estdo envolvidos em um processo de aprendizado dinamico e
imersivo. Por exemplo, jogos de simulacdo podem permitir que experimentem diferentes
situacBes e observem as consequéncias de suas a¢des, contribuindo para sua compreensdo do
mundo ao seu redor.

Gardner (1983) defende sua teoria sobre inteligéncias maltiplas, argumentando que a

inteligéncia ndo é uma entidade Unica e mensuravel, mas sim um conjunto de capacidades

distintas que se manifestam de maneiras diversas em diferentes individuos. Embora ndo se
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concentre especificamente na aplicacdo de suas ideias aos jogos digitais, suas discussdes sobre
as diferentes formas de inteligéncia e como elas podem ser desenvolvidas e aplicadas em
diversos contextos educacionais fornecem uma base conceitual para entender como 0s jogos
digitais podem estimular diferentes formas de inteligéncia.

Os jogos digitais, seguindo o conceito de inteligéncias mdltiplas, podem estimular
diferentes formas de inteligéncia, proporcionando oportunidades para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Eles oferecem multiplos caminhos para a
aprendizagem e a expressdo, adaptando-se as necessidades e interesses individuais dos

jogadores.

4.4, Adaptacéo ao Estagio de Desenvolvimento

Os jogos digitais podem ser projetados levando em consideracdo os diferentes estagios
de desenvolvimento cognitivo humano, oferecendo desafios adequados as suas habilidades e
niveis de compreensdo. Isso pode ajudar a garantir que os jogos sejam adequados e eficazes
para promover o aprendizado e o desenvolvimento dos alunos. Segundo Gee (2003), 0s jogos
digitais tém o poder de se ajustar de forma inteligente ao nivel de habilidade e compreensao,
proporcionando desafios adequados ao seu estdgio de desenvolvimento cognitivo. Essa
adaptacdo personalizada é fundamental para garantir que os jogos sejam eficazes como
ferramentas de aprendizado e desenvolvimento.

No capitulo a seguir, descubra como essa abordagem inovadora esta revolucionando a
maneira como 0s alunos aprendem sobre o passado, promovendo o desenvolvimento de

habilidades criticas e analiticas enquanto mergulham em aventuras historicas cativantes.

5. Jogos digitais e 0 ensino de Historia no ensino médio

Os jogos digitais tém sido explorados como uma ferramenta pedagdgica no ensino de
Historia no ensino médio. Eles oferecem uma abordagem inovadora e envolvente para ensinar
conceitos historicos, ao mesmo tempo que promovem o desenvolvimento de habilidades
criticas, analiticas e de pensamento histérico nos alunos. A seguir, destacamos algumas
maneiras pelas quais os jogos digitais podem ser utilizados no ensino de Historia no ensino
médio.
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5.1. Simulacdes de Eventos Historicos

Jogos de simulacdo permitem que os alunos experimentem eventos historicos em
primeira mado, assumindo o papel de personagens histéricos ou tomando decisdes em cenarios
histéricos. Como destaca Meier (2008), os videogames oferecem uma janela Unica para a
histéria, em que os jogadores podem ndo apenas testemunhar, mas também interagir e
influenciar os eventos passados. Da mesma forma, Fischer (2016) considera que 0S jogos
digitais proporcionam uma oportunidade Unica para os jogadores ndo apenas aprenderem sobre
historia, mas também para experimenté-la, criando um novo nivel de conexdo emocional e
compreensdo dos eventos passados. Isso ajuda os alunos a entenderem as complexidades e 0s
contextos dos acontecimentos historicos, ao mesmo tempo que desenvolvem empatia e

compreensdo das perspectivas historicas.

5.2. Exploracéo de Epocas e Culturas

Jogos digitais ambientados em periodos historicos especificos oferecem aos alunos a
oportunidade de explorar e interagir com culturas passadas. Esses jogos podem fornecer
informacOes detalhadas sobre aspectos da vida cotidiana, politica, economia e cultura de
diferentes periodos histéricos, enriquecendo a compreensdo dos alunos sobre o passado.

Através dos jogos digitais, os jogadores tém a oportunidade Unica de explorar épocas e
culturas diversas de maneira imersiva e interativa. Por meio dessas experiéncias virtuais, é
possivel viajar no tempo e no espago, mergulhando em periodos histéricos e contextos culturais
que, de outra forma, seriam inacessiveis. Consalvo (2007), em primeiro lugar, aponta que 0s
jogos digitais tém o potencial de oferecer uma forma Unica de explorar e entender diferentes
épocas e culturas, permitindo que os jogadores experimentem a historia de uma maneira
interativa e envolvente. De maneira similar, Gee (2003), em segundo lugar, considera que 0s
jogos digitais sdo uma ferramenta poderosa para a exploracdo e aprendizado sobre diferentes
culturas e épocas historicas, permitindo que os jogadores vivenciem eventos passados de uma
maneira unica e interativa. Esses jogos oferecem uma janela para o passado e para 0 mundo,
permitindo que os jogadores experimentem eventos historicos, interajam com personagens

emblematicos e compreendam as complexidades das diferentes culturas.
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Ao incorporar elementos de pesquisa historica e antropoldgica, os desenvolvedores de
jogos digitais criam ambientes ricos em detalhes e autenticidade, proporcionando uma
experiéncia educativa e enriquecedora para 0s jogadores. Além disso, a narrativa e a
jogabilidade desses jogos incentivam a curiosidade e o aprendizado ativo, promovendo uma

compreensdo mais profunda e empaética das épocas e culturas exploradas.

5.3. Resoluc¢do de Problemas Historicos

Jogos de aventura ou estratégia que apresentam enigmas ou desafios baseados em
eventos historicos exigem que os alunos apliquem seu conhecimento histérico para resolver
problemas e avancar no jogo. Isso estimula o pensamento critico e analitico dos alunos, ao
mesmo tempo que os incentiva a relacionar os eventos histéricos.

Ao enfrentar desafios dentro de um contexto histérico simulado, os alunos sdo
desafiados a tomar decisdes informadas com base em uma compreensao profunda dos eventos,
costumes e valores da época. Essa abordagem promove o desenvolvimento de habilidades de
pensamento critico e analise historica, a medida que os alunos exploram diferentes perspectivas
e consideram as implicacdes de suas escolhas.

Além disso, a resolucdo de problemas histéricos através de jogos digitais oferece uma
oportunidade Unica para os alunos experimentarem os desafios e complexidades da vida
histdrica de forma préatica. Ao se envolverem ativamente com o contetdo historico, os alunos
desenvolvem uma compreensdo mais profunda das causas e consequéncias dos eventos
passados, conectando-se de maneira mais significativa com o material de estudo.

Bogost (2007), Gee (2003) e Steinkuehler (2006) compartilham a visao de que 0s jogos
digitais ttm um papel significativo na educacdo histérica, destacando sua capacidade de
envolver os alunos, promover o aprendizado ativo e transmitir informacGes historicas de
maneira eficaz. Enquanto Gee (2003) enfatiza a interatividade e a tomada de decisdo dos
jogadores, Steinkuehler (2006) destaca a imersdo e a experiéncia emocional proporcionada
pelos jogos e Bogost (2007) ressalta a capacidade dos jogos de persuadir e comunicar ideias
histdricas de forma convincente. Esses autores reconhecem a importancia dos jogos digitais

como ferramentas educacionais poderosas, que podem enriquecer a experiéncia de aprendizado

histérico dos alunos. Eles reconhecem o potencial dos jogos digitais na educacéo histérica,

enfatizando sua capacidade de envolver os alunos, promover o aprendizado ativo e transmitir
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informac@es historicas de maneira eficaz. No entanto cada autor aborda o tema de uma
perspectiva ligeiramente diferente, enfatizando diferentes aspectos da experiéncia de jogo e seu

impacto na aprendizagem historica.

5.4. Construcdo de Narrativas Historicas

Alguns jogos digitais permitem que os alunos criem suas proprias narrativas historicas,
criando personagens, eventos e cenarios historicos. I1sso promove a criatividade dos alunos, ao
mesmo tempo que os desafia a aplicar seu conhecimento historico para criar historias auténticas
e convincentes.

Nos games digitais, a construcdo de narrativas histéricas desempenha um papel
essencial, permitindo aos jogadores mergulhar em ambientes historicos e interagir com
personagens e eventos do passado de maneira envolvente. Essas narrativas sdo cuidadosamente
projetadas para fornecer contexto histdrico, apresentar desafios relevantes e envolver 0s
jogadores em uma jornada imersiva através do tempo. Ao explorar cenarios historicos
auténticos e tomar decisbes que afetam o curso dos acontecimentos, 0s jogadores tém a
oportunidade de experimentar, em primeira mao, as complexidades e dilemas enfrentados pelas
pessoas do passado.

Um exemplo de construgcdo de narrativas historicas dentro de jogos digitais € o jogo
Assassin’s Creed: Odyssey. Nesse jogo, os jogadores sdo transportados para a Grécia Antiga
durante a Guerra do Peloponeso, um periodo crucial na historia grega. Eles assumem o papel

de um mercenério e tém a oportunidade de explorar uma representacao detalhada e auténtica

do mundo grego antigo, incluindo cidades famosas como Atenas e Esparta, bem como ilhas
remotas e santuarios antigos. Para McGonigal (2011), os jogos de mundo aberto, como
Assassin’s Creed, oferecem aos jogadores uma experiéncia imersiva e expansiva, permitindo-
Ihes explorar livremente ambientes vastos e participar de uma variedade de atividades
dindmicas.

No jogo, 0s jogadores encontram personagens historicos como Socrates, HipoOcrates e
Péricles, assim como participam de eventos significativos, como batalhas entre Atenas e
Esparta, o julgamento de Socrates e a peste de Atenas. Através de missdes e interagdes com
personagens ndo jogaveis (non-player characters — NPCs), 0s jogadores sdo imersos em uma

narrativa complexa, que reflete os conflitos politicos, sociais e culturais da época.
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Além disso, o0 jogo incorpora elementos de jogabilidade que refletem a vida na Grécia
Antiga, como a exploracao de ruinas antigas, o0 combate em estilo hoplita e a participacdo em
eventos esportivos como os Jogos Pan-Helénicos. Através dessas experiéncias interativas, 0s
jogadores ndo apenas aprendem sobre a historia e a cultura da Grécia Antiga, mas também se
envolvem ativamente com o periodo, experimentando seus desafios e dilemas de uma maneira
emocionante e educativa. Para Schell (2008), os jogos digitais ttm o poder de transportar 0s
jogadores para mundos historicos fascinantes, onde podem néo apenas observar, mas também
participar ativamente de eventos e experiéncias do passado.

Em dltima anélise, a construcdo de narrativas historicas dentro dos jogos digitais permite
aos desenvolvedores educar os jogadores sobre eventos histdricos, culturas e figuras
importantes, transformando o processo de aprendizado em uma experiéncia interativa e

emocionante.

5.5. Andlise Critica de Representacfes Historicas

Jogos digitais baseados em eventos historicos muitas vezes apresentam interpretacdes
especificas desses eventos. Os alunos podem ser incentivados a analisar criticamente essas
representacBes, questionando a precisao historica, os vieses culturais e as mensagens
transmitidas pelo jogo.

A andlise critica de representacdes historicas em jogos digitais é fundamental para
compreender como esses jogos moldam nossa percepcao do passado. Em vez de simplesmente
aceitar as narrativas apresentadas, 0s alunos sdo incentivados a examinar a precisdo histérica,
cultural e as mensagens transmitidas pelos jogos.

Em alguns casos, simplificam eventos histéricos para torna-los mais acessiveis e
envolventes para os jogadores, mas essa simplificacdo pode distorcer a verdade historica. Os
alunos podem comparar as representaces dos jogos com fontes historicas para identificar
imprecisoes e distorgdes.

Chartier (2002 como citado em Barros, 2021, p. 21) destaca que as representacfes e suas
possiveis interpretacdes, trabalham com a subjetividade, a qual pode-se ligar uma outra histéria
destinada ao discurso e distante do real. Assim, a estrutura da narrativa, a qual seguir o destino
criado anteriormente, independente de segmento histérico ou historiogréafico, podendo ser
levado ao ficticio.

ISSN: 2966-4705 253-282p.



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

Além disso, os desenvolvedores de jogos trazem seus proprios vieses culturais para as
representacGes historicas, o que pode levar a uma visdo tendenciosa, ou anacroénica, dos
eventos. Os alunos podem explorar como diferentes culturas séo retratadas nos jogos e como

essas representacdes refletem os preconceitos da sociedade contemporanea.

Os jogos digitais também transmitem mensagens sobre temas histéricos, politicos e
sociais, que podem influenciar a maneira como o0s jogadores percebem os eventos retratados.

Meneses (2003 como citado em Barros, 2021, p. 21) explica

por meio da cultura visual, a fonte de informacdo conforme as vantagens que pode,
beneficiar o conhecimento histérico, no campo das fontes visuais, pois o proprio objeto
atribui efeito demiurgico, relevante ao poder politico, econdmico ou religioso por

exemplo, com fungdes pedagogicas edificantes.

Cabe aos alunos questionarem se essas mensagens sdo historicamente precisas ou se
refletem agendas ideoldgicas dos desenvolvedores. Além disso, os jogos digitais historicos
muitas vezes negligenciam a diversidade de experiéncias e perspectivas historicas. Assim, 0s
alunos podem explorar como as representaces nos jogos podem marginalizar certos grupos e
como isso afeta a narrativa histérica geral.

A analise critica de representacdes historicas em jogos digitais ndo apenas promove uma
compreensdo mais sofisticada do passado, mas também desenvolve habilidades de pensamento
critico nos alunos, permitindo-lhes questionar fontes de informacgédo e reconhecer vieses em

diferentes formas de midia.

5.6. Colaboracao e Competicéo

Jogos digitais também podem ser usados para promover a colaboracgéo entre os alunos,
a medida que trabalham juntos para alcangar objetivos comuns dentro do jogo. Além disso,
elementos competitivos, como placares de lideres ou desafios entre alunos, podem aumentar o
engajamento e a motivacdo dos alunos para aprender historia. Para McGonigal (2011), nos
jogos digitais, a competicdo € mais do que uma busca pela vitoria; € um espaco onde 0s
jogadores aprendem a colaborar, a resolver problemas e a desenvolver habilidades essenciais

para o seculo XXI, como pensamento critico e trabalho em equipe.
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Ao integrar os jogos digitais no ensino de Histéria no ensino médio, os educadores
proporcionam uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente e significativa, preparando
os alunos para entender e apreciar o papel crucial que a histéria desempenha em nossa
compreensdo do mundo atual.

No préximo capitulo, destacamos alguns jogos que podem ser usados pelo professor,

nas aulas de Historia, de acordo com uma tematica especifica.

6. Os jogos digitais: possibilidades de trabalhar temas historicos
O trabalho de Lukas Gabriel Grzybowski (2022), “O ensino de historia na era digital:

Os games para além da gamificacdo”, analisa as possibilidades do uso de jogos eletrénicos no
ensino. Em um primeiro momento, traz reflexdes teoricas referentes ao papel da educacéo,
teoria e ensino da Historia, jogos eletronicos na sociedade contemporanea e possibilidades de
uso no contexto educacional.

Em um segundo momento, apresenta um estudo de caso desenvolvido a partir de duas
disciplinas-oficinas ministradas por ele, quando cursava licenciatura em Historia na
Universidade Estadual de Londrina. Tem como resultado o apontamento no sentido de ampliar
a discussdo no que se refere ao uso de jogos eletronicos no ensino da disciplina, ressaltando a
necessidade de criar estratégias e refletir sobre o ensino de Historia na era digital.

Pautado na discussdo de conceitos como ensino de Histéria, videogames, teoria da
Histdria e era digital, Grzybowski (2022) considera que os jogos eletrdnicos ndo podem ser

ignorados enquanto importantes estratégia pedagdgica na disciplina de Historia. Ele também

enfatiza a relacdo dialética, entre quem ensina e quem aprende, fundamentado nas teorias de
aprendizagem postuladas por Paulo Freire, ao considerar que essa troca é fundamental para a
construcdo de sujeitos criticos, autbnomos, conscientes do seu papel social. Outro ponto
considerado pelo autor é a viabilidade do uso dos jogos eletronicos, enquanto ferramenta
importante e com capacidade de recolocar a disciplina de Historia no centro da atengdo dos
alunos, propondo a valorizacdo dos recursos digitais no ensino, aliando o conhecimento
cientifico-académico as ferramentas digitais utilizadas no dia a dia pelos alunos.

Jorge Gabriel Neves de Souza Santos (2022), em Gamificacdo digital no ensino de

Historia: Uma experiéncia pedagdgica no ensino secundéario, oferece uma oportunidade de
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analisar uma experiéncia pedagdgica no ensino secundario, em Portugal. No capitulo I1, o autor
destaca o panorama do ensino da disciplina no pais e de que forma os videogames podem atuar
como ferramentas que facilitam a aprendizagem.

Em consonancia com as ideias de Grzybowski (2022), no que diz respeito ao processo
de ensino e aprendizagem ter como resultado o conhecimento gerado da relacdo entre os
estudantes e os professores, Souza, Weissheimer e Buchweitz (2022) acrescentam uma critica
ao modelo de ensino tradicional, que prevalece na maioria das vezes, pautado nas aulas
expositivas, documentos escritos, testes, fichas de trabalhos, valorizando a memorizacdo dos
conteddos. Livros didaticos e aulas expositivas ja ndo conseguem atrair a atencao dos alunos
das novas geracdes, sendo a ficcdo, presente nos jogos virtuais, uma forma mais viavel de
apresentar fatos e personagens histdricas aos alunos.

Cleverton Flank Mendes da Silva (2023) investiga sobre as tecnologias digitais e seu
uso nas escolas, fazendo uma reflexdo sobre como mesclar o ensino com elas. O trabalho é
dividido em trés partes. Na primeira, ele apresenta uma breve historia do videogame no mundo,

considerando-os uma grande ferramenta que pode ser usada na educacdo para ampliar os

horizontes do ensino, por exemplo, para ilustrar e facilitar a explicacdo de um tema nas aulas
de Histéria. Na segunda parte, Silva (2023) apresenta uma reflexdo sobre as possibilidades de
uso das tecnologias digitais, mais precisamente, os jogos digitais no ambiente escolar na
disciplina de Histdria. Na terceira parte, busca entender o que dizem os alunos e professores
sobre os usos de jogos na educacéo, elaborando, para isso, 21 perguntas sobre o0 assunto. Sobre
0 uso de jogos na sala de aula, percebeu-se que 88% dos professores entrevistados nunca usaram
videogame em sala de aula como ferramenta de ensino e aprendizagem.

Silva (2023) considera que o ensino de Histéria precisa ser pensado em sua
complexidade, um ponto que ressoa a discussdo de Santos (2022), que considera o fato de que
a historia, pela sua complexidade e diversidade de fatos e personagens ser associada a
ferramentas didaticas pouco dinamicas, acaba causando dificuldades, por parte dos alunos, para
localizar no espago/tempo os fatos estudados. Ambos consideram que 0s jogos digitais podem
constituir uma importante ferramenta capaz de oferecer experiéncias de aprendizagem do
contexto historico apresentado na temética do jogo.

Com relacéo ao uso de jogos digitais em sala de aula, podemos destacar o trabalho de

Ana Clara Guilherme Timdteo de Barros (2021), quando analisa a utilizagdo do jogo Uncharted:
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Drake’s Fortune para complementar o ensino de Historia, enquanto ferramenta composta por
teor histdrico sobre a América pré-colombiana e o mito de EI Dorado. Segundo Barros (2021),
trabalhar com jogos em complemento ao livro didatico ou outros materiais permite
compreender o assunto apresentado de forma dindmica, divertida e interativa. No caso do
referido jogo, ela analisa o imaginario e o contexto histérico levado em consideracdo pelos
desenvolvedores para compor um enredo arqueoldgico e rico em elementos relacionados as

culturas pre-colombianas, tendo como foco a representacdo do mito de El Dorado.

No préximo tdpico, abordamos os desafios enfrentados pelos professores ao
fomentarem o uso dos jogos digitais nas aulas de Historia.

6.1. Desafios do Uso Pedagdgico de Jogos Digitais

Segundo Ribeiro (2023), a tecnologia é capaz de trazer diversos beneficios para a
educacdo, mas somente se for bem utilizada pelos alunos e professores. Do contrério, ela
acabara mais atrapalhando, do que ajudando. Entre os principais desafios, Ribeiro (2023)
destaca que é necessario planejar e escolher adequadamente um jogo. O planejamento requer
cuidado e atengdo para que os alunos ndo se concentrem mais na parte lidica do jogo, deixando
de lado o aprendizado do contetdo proposto. E, mesmo tendo esses cuidados, ainda é possivel
que o jogo escolhido ndo seja adequado para todos os alunos. Por exemplo, para os que
apresentam dificuldades de aprendizagem e determinada deficiéncia.

Koscheck (2021), concordando com Ribeiro (2023), ressalta que o papel do professor é
de extrema importancia para orientar, coordenar e respeitar a proporcionalidade adequada de
uso de tecnologias digitais, uma vez que a utilizacdo exagerada é desfavoravel ao
desenvolvimento humano. Burron, em sua analise de 2021, complementa, ao estudar as teorias
propostas por Henri Wallon, que o desenvolvimento humano se da a partir de uma construcao
progressiva no decorrer das fases, e cada fase possui sua singularidade, em que predomina um
tipo de atividade correspondente ao tipo de recursos utilizados no momento para interagir com
0 ambiente.

Ferreira e Acioly-Régnier (2010) enfatizam que o mau funcionamento da internet e a
falta de disponibilidade de notebooks para todos os alunos da turma dificultam, por vezes, a

implementacdo do uso de recursos tecnologicos nas aulas. Por outro lado, Gama Filho (2022)
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complementa considerando que h& outras desvantagens associadas ao uso de jogos
educacionais. Segundo ele, oferecer aos alunos uma plataforma para jogar pode se tornar
complicado quando os professores ndo tém controle sobre o ambiente, possibilitando que os
alunos acessem outras plataformas ndo recomendadas. Alunos que fazem uso excessivo de
jogos podem se distanciar da vida real e de suas interagdes sociais. O uso prolongado de
dispositivos eletrdnicos pode acarretar problemas de salde, como fadiga ocular e outros
problemas fisicos. A necessidade de tecnologias pode ser dispendiosa e excluir aqueles que ndo

tém acesso a elas, ampliando ainda mais a diviséo digital.

6.2. Os Jogos da Série Assassin’s Creed

Assassin’s Creed € uma série de jogos de video desenvolvida pela Ubisoft. Cada jogo
da série geralmente se passa em uma época historica diferente e segue a histéria de um
protagonista ligado a Ordem dos Assassinos, uma sociedade secreta que luta contra os
Templarios ao longo da historia. Assassin’s Creed Odyssey ¢ um dos titulos dessa série,
ambientado na Grécia Antiga. Outros jogos populares da série incluem Assassin’s Creed
Origins, ambientado no Egito Antigo, e Assassin’s Creed IV Black Flag, ambientado na era de
ouro da pirataria no Caribe. Esses sdo alguns dos titulos da série que apresentam uma rica
oportunidade para os professores de Histdria trabalhar nas aulas.

No préximo tdpico, destacamos os possiveis usos do jogo Assassins’s Creed Odyssey

nas aulas de Histéria do ensino médio.

6.2.1. Assassins’s Creed Odyssey (2018)

Esse jogo é ambientado na Grécia Antiga, em suas principais cidades-Estado, no periodo
da Guerra do Peloponeso, que ocorreu entre 0s anos 431 e 404 a.C. Contando com a colaboracgao
da historiadora Sthephanie-Anne Ruatta, percebe-se a preocupacdo dos criadores com a
aproximacdo com o contexto histérico.

Com relacgdo aos personagens, Rodrigues (2022) destaca que a histéria apresentada gira
em torno de duas personagens principais: Kassandra e Alexios, irméos, descendentes diretos de
Lednidas I, importante rei espartano e grande general. A narrativa gira em torno da busca de

Lednidas por sua familia, separada anteriormente por intermédio de eventos causados pelo O
ISSN: 2966-4705 253-282p.



REVISTA EDUCACAO CONTEMPORANEA - REC

Oculto, grupo influente na politica e na area militar, responsavel por manipular tudo na Grécia
Antiga.

Na saga, as personagens participam de grandes batalhas, seja defendendo Atenas ou
Esparta. Os jogadores terdo acesso tanto as cidades-Estado, podendo circular por ruas e
monumentos arquiteténicos, quanto a paisagens como o mar e ilhas da regido, mitologia, vida
cotidiana e cultura grega. Além disso, surgem diversas personagens, como o importante filésofo
Sdcrates e o grande general Péricles, e acontecimentos historicos como a Guerra do Peloponeso.
Assim, 0 jogo atende aos objetivos da habilidade EFO6HI10 da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) ao explicar a formacdo da Gréecia Antiga (polis) e as transformacdes
politicas, sociais e culturais.

E importante também, considerar a possibilidade de propor aos alunos uma pesquisa
sobre a precisao historica apresentada no jogo, comparando-a as fontes histdricas disponiveis,
e um importante exercicio de reflexdo acerca do que é ficcdo e do que é realidade, bem como
levantar discussfes sobre questBes histdricas e suas mudangas de concepgdes no decorrer da
historia da humanidade. Politica, democracia, poder e guerras sdo exemplos de temas que

podem sofrer mudancas de acordo com o tempo e com as sociedades.

Sobre o conceito de ‘democracia’, por exemplo, na Grécia Antiga, era diferente do que
entendemos hoje. Embora ‘democracia’ ainda significasse o governo do povo, a defini¢do de
‘povo’ era restrita. Para ser considerado um cidadao ateniense e ter o direito de participar na
politica, a pessoa precisava ser um homem nascido em Atenas e filho de pais atenienses,
independentemente de sua condicdo financeira. Essa definicdo limitada de quem constituia o
‘povo’ contrasta com a ideia moderna de democracia, na qual toda a populacdo, com algumas
restricdes especificas de acordo com o pais, tem a oportunidade de participar no processo
politico.

Quando pensamos na Grécia Antiga, € comum imaginarmos suas impressionantes
construgdes, com colunas majestosas e uma arquitetura classica. Perguntamo-nos como esses
edificios seriam naquela época. Com graficos de alta qualidade e detalhes minuciosos, um jogo
pode dissipar essas davidas. Um exemplo € um modo chamado ‘Passeio pela Historia’, no qual
0s jogadores assumem o papel de uma aguia, permitindo-lhes voar livremente pelo mapa ou até
mesmo explorar a pé como humano, conhecendo diversos locais histdricos representados no

jogo. Esses lugares sdo acompanhados por guias que proporcionam uma experiéncia imersiva,
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fazendo os jogadores se sentirem transportados para a antiga Atenas. Esse recurso facilita 0 uso
do jogo como ferramenta de ensino, propiciando uma experiéncia educativa envolvente. Aqui,
estdo alguns dos muitos lugares que podem ser explorados durante o jogo: o Templo de Apolo,

a Acropole de Atena e o Templo de Hefesto.

7. Consideracoes finais
Ao considerarmos o ensino de Histdria e a integracdo de métodos tradicionais e digitais,

é vital reconhecermos a importancia de equilibrar a riqueza do passado com as inovacdes do

presente. O ensino de Historia sempre se fundamentou em narrativas, anélise critica de fontes
e debates em sala de aula, proporcionando aos alunos uma compreensdo profunda dos eventos
passados e suas conexdes com o presente.

No entanto o advento das tecnologias digitais oferece novas oportunidades para
enriquecer essa experiéncia educacional. Ferramentas como jogos digitais podem
complementar os métodos tradicionais, proporcionando aos alunos uma abordagem mais
dindmica e interativa para explorar o passado.

Ao explorar o limiar entre métodos tradicionais e digitais no ensino de Historia, 0s
educadores devem buscar integrar essas ferramentas de forma cuidadosa e reflexiva. E essencial
preservar a integridade e a profundidade das préaticas pedagdgicas tradicionais, a0 mesmo tempo
que se aproveita o potencial das tecnologias digitais para envolver os alunos de maneiras
inovadoras.

Portanto, ao adotar uma abordagem que valorize tanto 0s métodos tradicionais quanto
os digitais, os educadores podem criar experiéncias de aprendizado mais dindmicas,
significativas e relevantes para os alunos, capacitando-os a compreender e apreciar a

complexidade e a importancia da histéria num mundo em constante evolucgéo.
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