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Resumo - Esta pesquisa em andamento destina-se a investigar as possibilidades da
constru¢do dos jogos digitais por estudantes da Educacdo Basica, terceiro ano do Ensino
Médio, se configurar como um caminho a ser percorrido no auxilio a promog¢do a
progressdo do pensamento Historico. Assim, estd sendo realizada uma pesquisa
qualitativa que tem o objetivo de contribuir com a literatura da academia, buscando-se
tedricos que realizem pesquisas sobre os potenciais educacionais e de aprendizagem que
os jogos podem despertar nos individuos e estudioso da Educagdo Histdrica, também
fazem parte do seu referencial marcos tedricos sobre os estudos relacionados a jogos, a
Didatica da Historia e a Educacdo Histdrica. Serd utilizado como recurso metodolégico a
Aula oficina de Isabel Barca. O estudo se torna mais relevante com a pandemia de covid-
19 e a suspensao das aulas presenciais e a busca de recursos digitais como estratégias para
engajar os estudantes e estimuld-los a estudar e compreender os conceitos substantivos
auxiliando-os a progredir o pensamento histérico para alcancarem os conceitos de
segunda ordem.
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Introducao

Esta pesquisa que estd em andamento tem por objetivo investigar a possibilidade
dos estudantes da Educacdo Bésica aprenderem Historia ao manusearem diversas fontes
ao construir de um jogo digital com temaética historica contribuindo para a progressao do
seu pensamento, baseando-se nos referenciais do estudos das possibilidades da
aprendizagem baseada em jogos digitais e da Educacao Histdrica.

Na Educacio Bésica é facil perceber que aulas do tipo expositiva!, durante todo o
tempo € extremamente enfadonha para os estudantes, pois eles ndo se interessam com
esse tipo de método e nem faz parte da sua realidade cotidiana.

Apesar das chamadas aulas tradicionais, onde metodologicamente se utiliza a
palestra, a leitura e a escrita como principal recurso, também serem um aporte a
aprendizagem para que os educandos possam adquirir diversas competéncias,
principalmente relacionadas a compreensao de textos e ortografia em lingua portuguesa.

1 Segundo Barca (2012) a aula expositiva ou aula palestra é a quela onde o conhecimento se centra ho
professor e seus materiais de apoio, sendo que cabe ao aluno o papel de mero receptor de informacdes.
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O que também torna comum visualizar resmungos, bocejos e caras amarradas nos
estudantes, com a expressdo de questionar a necessidade de estar no colégio quando tem
tantas coisas melhores ocorrendo fora dos muros da escola.

Como forma de mudar esse cendrio tdo desagraddvel para professores e
estudantes, buscam-se estratégias e métodos que tornem as aulas muito mais agradaveis.
Entdo, uma possibilidade € tentar alterar esse paradigma tornando-as um ambiente
satisfatorio e prazeroso a todos, fugindo de aulas tradicionais, nas quais os alunos sdao
vistos como sujeitos passivos. Essa perspectiva se aproxima do que Freire (1997) chamou
de “educacao bancaria”, na qual se deposita informagdes nas mentes dos estudantes.

O percurso até a tematica de estudo sobre a Aprendizagem Baseada em Jogos
Digitais (ABJD) foi perpassada por um caminho que se inicia com a observagdo empirica
de como os educandos reagiam as aulas tradicionais e o entusiasmo de quando eram
oportunizados a “aulas diferentes”, as denominadas “brincadeiras” pedagogicas.

Durante a suspensdo das aulas em 2020, os professores tiveram que reaprender e
readequar a sua prdxis pedagdgica e nesse processo foi oportunizado que 0s recursos
tecnologicos estivessem disponibilizados mais facilmente do que em uma sala fisica.
Nesse periodo, foram feitas diversas dindmicas e utilizados os recursos tecnoldgicos para
que houvesse maior adesdo aos conteudos apresentados e um dos recursos que logrou
maior sucesso através da observacao empirica foi a construcdo de jogos digitais pelos
estudantes, demonstrando que essa € uma possibilidade de investigacdo académica.

Considerando o contexto de ensino remoto emergencial, esta pesquisa buscard
responder a seguinte questdo: a construcdo de jogos digitais pelos estudantes do Ensino
Médio poder se configurar como um aporte a progressiao do pensamento histdrico,
favorecendo a aprendizagem e tornando as aulas da disciplina mais agradaveis?

Dessa forma, pretende compreender se a aprendizagem histérica baseada na
constru¢do de jogos digitais favorece a progressdo do pensamento histérico de estudantes
do terceiro ano do Ensino Médio, trazendo sentido a vida pratica e tornando o processo
de ensino-aprendizagem mais significativo. Para isso, é importante discutir a questio da
aprendizagem histdrica, a partir dos pressupostos da Educacao Historica, refletindo sobre
como as potencialidades da construcdo de jogos digitais podem ser eficazes para
promover a progressao do pensamento historico, criar estratégias que possibilitem aos
educandos aprenderem historia através da criagdo de jogos digitais, promovendo, assim,
a progressao do pensamento histérico, que envolve os conceitos metahistorico (também
chamados de conceitos de segunda ordem), de modo que os estudantes sejam capazes de
orientar-se em sua vida prdtica, além de mapear as discussdes sobre a aprendizagem
baseada em jogos digitais, a fim de entender como os jogos estdo sendo utilizados no
processo de ensino-aprendizagem em Historia.

Entdo constitui-se interesse deste projeto de pesquisa estudar as potencialidades
da construgdo dos jogos digitais pelos estudantes como forma de fomento a aprendizagem
historica e a progressdo do pensamento histérico como um estimulo ao desenvolvimento
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dos conceitos de segunda ordem. Também propde-se nortear os professores da disciplina
escolar, especialmente da rede publica, a mobilizar estratégias que possam estimular a
utilizagdo dos contetidos histdricos na construcao de jogos digitais, configurando-se como
um instrumento tecnoldgico que demonstra ser necessidrio como forma das aulas se
tornarem mais atrativas.

Contextualizando da Pesquisa

Assim essa pesquisa realizar-se-4 como uma dissertacdo do Mestrado Profissional
do Ensino de Histéria, o ProfHistéria, cursado na Universidade Estadual da Bahia
(UNEB), e se efetivard no ambito do Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes,
que se localiza na cidade de Salvador, no bairro da Ribeira, na Peninsula Itapagipana.

O Colégio da Policia Militar pertence a rede publica estadual e atende aos
estudantes do Ensino Fundamental II, a partir do 6° ano e do Ensino Médio, ja estando
alinhado ao novo ensino médio desde 2018.

Por isso, as turmas do Ensino Médio sdo divididas de acordo com as areas de
conhecimento e tem turmas exclusivas de Linguagens, Matemédtica, Humanas e Ciéncias
Naturais, sendo que justamente a escolha da drea de conhecimento delimita uma maior
oferta das disciplinas dessa determinada 4rea.

Os estudantes das turmas de Humanas t€m uma carga hordria maior das disciplinas
dessa area de conhecimento, entre elas estd a disciplina Historia Elementar que oferece
uma possibilidade de aprimorar a progressao dos conhecimentos historicos de forma mais
efetiva e trazendo sentido desses conhecimentos a vida pratica dos estudantes.

Sendo essa a motivagdo da escolha dessa turma para a aplicagcdo da aula a oficina
e do estudo de caso.

Uma reflexao sobre a teoria.

Entdo pretende-se realizar um estudo sobre a possibilidade da criacdo de jogos
digitais se configurarem em um estimulo ao estudo e aprendizagem histdrica pelos
estudantes. Dessa maneira, verificando a possibilidade da cria¢do de jogos se caracterizar
como um mediador de aprendizagem através da Aula Oficina, proposta por Barca? (2012),
durante o ensino remoto emergencial, mas também no retorno das atividades presenciais,

2 Segundo Barca (2012) “a ideia de aula oficina se baseia em pressupostos como conhecimentos tacitos
dos alunos agrupadas em tautoldgicas, alternativas e histdricas, desenvolvimento da competéncia da
interpretacdo de diversas fontes, avaliacdo sistematica do desenvolvimento das ideias dos alunos sob
critérios de redutores de certezas e de quantidade de informagdes, correto versus incorreto,
considerando a aprendizagem com gradual e as vezes oscilantes.
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fazendo uma interrelacdo com a cultura jovem, da qual os estudantes do Ensino Médio
regular fazem parte.

Além disso, esse trabalho podera servir como uma fonte direta voluntaria, cultural
e intencional, segundo a classificacdo de Arostegui (2006), para futuros estudos da
academia sobre a temdtica, pois estd sendo produzido durante o periodo pandémico da
Covid19 no ano de 2021 e sdo observadas diversas quebras de estigmas e paradigmas das
formas de ensinar e aprender.

Pois, enquanto hd uma grande renovagdo nos ultimos anos no que se refere a
incorporagdo de novos temas e abordagens no ensino de Historia, essa renovacio ainda
ndo encontrou grande correspondéncia nas formas de ensinar a disciplina (ALMEIDA;
GRINBERG, 2009). E necessirio, entdo, que haja mais investigacdes sobre novas
possibilidades, principalmente as que estdo sendo utilizadas de forma empiricas dentro
dos muros escolares.

Desse modo, € possivel buscar novas formas, maneiras e jeitos de tornar a
aprendizagem instigante e prazerosa, fazendo o estudante se sentir motivado a aprender
para tornar as aulas de HistOria mais atrativas e coerentes com a época atual, retirando o
espaco escolar do século XX para o século XXI.

Por isso, considera-se importante entender a possibilidade de a criacdo dos jogos
digitais conseguir aprimorar a aprendizagem histdrica, levando o jovem a constituir uma
narrativa mais proxima da narrativa critico genética que, segundo o tedrico alemao Riisen
(2006), seria o processo em que as competéncias histdricas sdo obtidas de forma gradual,
promovendo uma mudanga na forma que o passado € visto.

Além disso, pretende-se contribuir com a literatura, principalmente, sobre novas
formas de ensino e aprendizagem, mas também propiciando aulas mais agradaveis e assim
facilitar desenvolvimento de competéncias socioeducacionais no ambito da construgdo de
jogos digitais pelos estudantes.

Entdo € necessario deixar claro que ndo € objetivo dessa pesquisa proclamar a
criacdo de jogos digitais como a solugdo salvadora para a aprendizagem histérica, € nem
a tornar a tunica possibilidade de as aulas da disciplina escolar serem vistas pelos
estudantes como atrativas, mas mostrar que utilizar os jogos digitais nas aulas € uma
possibilidade vidvel para que os estudantes passem a ver a disciplina escolar com um
novo olhar e tenham prazer em aprender os fatos historicos.

E possivel encontrar em Riisen (2019), um possivel caminho que pode me levar a
formular respostas para as questdes que norteiam essa pesquisa, sobretudo, quando ele
relaciona a Histdria a vida prética, aproximando a Didatica da Histéria ao ensino e a
aprendizagem da Histdria, tendo em vista sua praxis pedagogica. Para Riisen (2006), as
politicas educacionais e a falta de uma formacao para o docente t€ém influéncia no que ele
chama de didética da cOpia e da narrativa historica.
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Dessa forma, esta pesquisa se subsidiard em pilares fundamentados na Didatica
da Histdria e na Educagdo Histérica, uma vez que:

Por tudo isto, a drea de investigacdo em Educacdo Histdrica reivindica um
estatuto cientifico especifico, que tem como objeto principal as concepg¢des dos
vdrios tipos de sujeitos que desenvolvem o seu pensamento histérico a varios
niveis (com destaque para as ideias de alunos e professores). E uma 4rea que
se constitui na confluéncia de varios saberes:

* Principios educacionais transversais considerados mais adequados na
formacao para o mundo de hoje, com influéncia do construtivismo na vertente
da aprendizagem situada (DONOVAN; BRANSFORD),

* Reflexdo epistemoldgica atualizada sobre conceitos e metodologias
fundamentais para a constru¢cdo de um conhecimento histérico genuino,

» Conhecimento historico contextualizado, problematizado e aberto a multiplas
perspectivas,

* Metodologias de analise de dados de natureza qualitativa, intensiva e
indutiva. (BARCA, 2012, p. 38-39)

Segundo Schmidt e Urban (2018) € importante entender e investigar como 0s
conceitos e conteudos historicos estdo presentes na cultura escolar, seja através das ideias
dos participes dessa cultura ou dos diversos textos e manuais que sdo utilizados, o que
contribuiria para aprimorar o entendimento sobre como se dé o ensino de Histdria. Neste
sentido, os autores afirmam que literacia histérica tem por objetivo popularizar os
conteddos, tema, métodos e procedimentos histéricos e que esta seria a finalidade do
ensino de Histéria. Mas, ao mesmo tempo, ressaltam que nao hd o objetivo de transformar
as pessoas em historiadores e sim de leva-las a pensar historicamente.

Nesse sentido, as autoras Schmidt e Urban (2018, p.32) explicam:

Uma considera¢do importante é o fato de que nunca se pode dissociar a
aprendizagem historica do sujeito que aprende, por exemplo o jovem e a
cultura jovem e, portanto, a dinimica da aprendizagem ndo se realiza quando
a histdria ¢ ensinada como algo dado e alheio ao sujeito que aprende”, por tanto
associar a aprendizagem historica a um método que esteja presente na vida do
estudante fazendo que ele associe os conteidos substantivos e metahistdrico
ao seu cotidiano facilita a aprendizagem histérica e a progressio do
pensamento histérico dos educandos, pois o conhecimento estd associado a sua
realidade

Esse fato leva a reflexdo de que os pressupostos utilizados na ci€ncia histdrica
como base cientifica, incluindo o uso das fontes e métodos de investigacdo, podem ser
adaptados para que as pessoas, em especial os estudantes, assessorados pelos professores,
que sdo especialistas em Historia, a progredir o pensamento histérico alcangando os
chamados conceitos metahistdricos ou de segunda ordem que na defini¢cdo de Lee (2005,
p.80), “[...] e tais como empatia, significancia, orientagdo temporal, narrativa,
intersubjetividade, interculturalidade, explicacdo histdrica e evidéncia, como indicadores
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dos processos ou estratégias que conformam o pensamento histérico ou consciéncia
historica.”

Uma forma de melhorar essa relagcdo entre docentes e estudantes, é entendendo o
que € e quais sdo os anseios da cultura juvenil. Nesse sentido, é importante investigar e
compreender o que ¢ a cultura jovem ou juvenil, pois, segundo Libaneo (2006, p.26), “os
educadores — pais, professores, agentes sociais - ndo podem ignorar o surgimento de
culturas juvenis diversificadas e a presenga marcante das midias na vida das criancas e
dos jovens e, por consequéncia, nas salas de aula.” Por isso, ¢ necessario que ao se
pesquisar temdticas que envolvam os estudantes em idade regular do Ensino Médio
verifique-se, também, o que fazem esses jovens e como aquilo que lhes interessam pode
influenciar no aprendizado e nas aulas dos professores de Histdria.

E essencial compreender como esses jovens aprendem o que gostam quando nao
estdo no espaco escolar, quando precisam estudar e compreender algo fora da sala de aula,
mapeando a quais meios eles recorrem.

Apesar do que afirma Guimardes (2012, p.146) de que ndo existe uma tnica
cultura juvenil, mas diversas culturas juvenis, pois 0 mundo jovem ndo é uma reprodu¢do
do mundo adulto, existem pontos de interseccdes dentro dessas culturas que afetam e
reverberam nas aulas dos professores de Historia e, portanto, devem ser levados em conta
na hora de pesquisar formas de melhorar o processo de ensino-aprendizagem que esteja
consonante com que os educandos se identificam, como 0s jogos.

Entender a cultura jovem pode dar um direcionamento aos professores de Histdria
que tem a missdo de ministrar contetidos considerados irrelevantes para as familias e os
préprios alunos, pois a disciplina carrega o estigma de ser decoreba, na qual se 1€ e copia
muito, além de ter contetidos descartaveis e chatos.

Uma das alternativas para diminuir a distancia entre a Historia escolar e os
estudantes da Educacdo Bésica € buscar novos meios que tornem as aulas mais agradaveis
e que faga parte do universo destes jovens. Nesse sentido, entende-se que os jogos digitais,
por serem amplamente utilizados pela cultura juvenil, sdo uma alternativa vidvel para a
praxis pedagdgica. No entanto, ndo pode ser o jogo pelo jogo, mas o jogar com
intencionalidade diddtica e com a participagdo ativa dos educandos, fazendo com que eles
sejam protagonistas do seu processo de aprendizagem.

O conceito de jogo comecou e ser estudado e definido cientificamente por
Huizinga (2019), em Homos Ludens, obra editada pela primeira vez em 1938. Huizinga
entende o jogo como um fendmeno cultural que tem alguns marcadores de defini¢cdo com
ser uma atividade livre, com espacos e tempos definidos, que ndo gera lucro, exterior a
vida habitual, e que agrega pessoas com interesses comuns, entre outros fatores.

O jogo também € objeto de estudo de Caillois (2017) que o define como motor
primordial da civilizacdo, acrescentando a definicdo de Huizinga os marcadores de ser
uma atividade incerta, que tem regras e certa ordem, que € improdutiva e ficticia.
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Dessa forma percebe-se que Caillois (2017) amplia a conceituagdo de Huizinga
(2019) a respeito da temdtica, proporcionando uma visdo mais aprofundada sobre a
definicdo e sistematizacdo das diversas relagcdes que o jogador tem com o jogo, bem como
sua interacdo com outros jogadores e com a sociedade. Ao mesmo tempo em que
reconhece que a proposta de Huizinga (2019) ndo era um estudo sobre todas as
perspectivas dos jogos, mas sob a Gtica cultural.

Esses dois pesquisadores, nas décadas de 40 e 50 do século XX, realizaram
estudos sobre os jogos modificando o panorama estabelecido na academia sobre essa
tematica e ampliando a perspectiva de estudo constituindo, assim, uma episteme.

As pesquisadoras Lima e Alves (2017), advertem que apesar das investigacoes
sobre os jogos digitais como elementos culturais existirem em outros paises desde a
década de 50, no Brasil o primeiro console s6 chega na década de 80 com videogame
Atari. Esse videogame representou uma revolugdo no que se conhecia como
entretenimento no pais, se tornando um verdadeiro objeto de desejo para as criancas e
adolescentes da época e hoje se configura como um objeto de colecionador.

Ainda segundo Lima e Alves (2017), o reconhecimento dos jogos digitais como
elementos culturais s6 foi possibilitado oficialmente no Brasil na gestdo do ministro
Gilberto Gil, em 2003, o que demonstra o hiato de mais de 30 anos entre a chegada do
Atari ao pafs e o reconhecimento oficial do impacto cultural que ele trouxe.

Em Boller e Kapp (2018) realizaram um estudo sobre a viabilidade dos jogos
digitais suscitar a aprendizagem, a0 mesmo tempo que os autores elaboram um manual
de constru¢cdo de jogos de aprendizagem com a indicacdo de alguns critérios a serem
considerados na andlise dos jogos. Para Boller e Kapp (2018), os jogos possibilitam
diversos tipos de aprendizagem e podem ser até mais eficazes do que as formas de
aprendizagem tradicionais. Pois, como os jogos envolvem os individuos hd a imersdo e
envolvimento nos conceitos que deve ser compreendido, tornando-se protagonista do seu
proprio aprendizado de forma mais eficaz.

Ainda mais se nos atermos aos chamados jogos sérios ou jogos de aprendizagem
que, segundo Boller e Kapp (2018), s@o jogos que desenvolvem novas habilidades e
exploram determinados conceitos de forma ludica, ou seja, sdo jogos que tem finalidade
e intencdo educacional, aprimorada enquanto se estd jogando, promovendo o aprendizado
de forma tangencial.

O aprendizado tangencial € abordado por Albuquerque (2018) que explica as
formas que o jogador pode aprender através dos jogos, com outros jogadores, e a busca
de novos conhecimentos pelo jogar, tendo em vista a curiosidade suscitada pelo jogo,
bem como, esclarece que existem diversas outras possibilidades de obter o conhecimento
tangencial através dos jogos.

Atualmente, os jogos t€m despertado o interesse em diversos dmbitos cientificos
e gerado estudos sobre a temdtica. O jogo por estar presente em diversas dreas de estudo



ANPUH-Brasil — 31° Simpdsio Nacional de Historia
Rio de Janeiro/RJ, 2021

epistémicas se configura como uma drea em zona de fronteira entre diversas ciéncias que
interagem com os jogos e o utiliza para a sua prépria episteme.

Dessa forma, utiliza-se Petry (2016) que afirma ser uma das maiores dificuldades
de um estudo cientifico € a delimitac@o temética ou 4rea epistémica, sendo imprescindivel
essa delimitacdo, contudo a utilizacdo de jogos em ambiente educacional se configura
como uma fronteira epistémica. De acordo, Petry (2016) existem alguns objetos que por
terem a caracteristica sui generis de pertencerem a mais de uma 4rea epistemoldgica
apresentam uma dificuldade maior nessa delimitacdo e entre esses objetos de dificil
delimitagdo estdo os jogos digitais, pois podem ser compreendidos como objeto cultural
digital.

Petry (2016) continua denominando o jogo como objeto cultural digital da cultura
pos-moderna, e termina sendo ressignificado pelo senso comum ganhando um dominio
publico, onde cada jogador constréi sua propria teoria a respeito dos jogos e suas
utilidades.

Nesse cendrio apresentado, buscam-se trabalhos sobre e viabilidade da construcao
de jogos digitais se configurarem um aporte a aprendizagem e nos autores Andrade e
Alves (2015) € realizado um estudo sobre como a criatividade podem se configurar um
aporte a aprendizagem e onde os autores a definem como:

“[...]Juma faculdade ontologicamente inata ao ser humano, importante para a
compreensdo de si e do espago a sua volta, e que se manifesta através da
percepgdo e utilizagdo dos saberes adquiridos, de forma consciente ou nio, a
fim de (re)significar a realidade em que vive, atendendo necessidades e
fantasias objetivas e subjetivas potencial.” (Andrade e Alves. 2015, p. 245)

Ainda segundo Andrade e Alves (2015) os jogos eletronicos sdo um potencial
instrumento de inovagdo de forma semelhante ao inicio das produgdes cinematograficas
no inicio do século XX e como tal suscinta certa desconfianga sobre o seu potencial e o
correlaciona, por suas caracteristicas como uma obra audiovisual, assemelhando-o ao
cinema.

Entdo, como uma obra audiovisual de potencial criativo, os jogos digitais
necessitam de um roteiro construido a partir da interacdo de uma equipe multidisciplinar
que trabalha criando uma realidade que pode se configurar em uma produgdo de
conhecimento e, por conseguinte, de aprendizagem dos envolvidos, de acordo Andrade e
Alves (2015).

Dessa forma, esperando compreender como o jogo, culturalmente falando, pode
ser instrumentalizador de ensino e funcionar como fomentador da aprendizagem, é
necessario pesquisar para compreender como o lidico, a brincadeira, pode se configurar,
em instrumento de aprendizagem e se o mesmo € eficaz sendo aplicado em situacdes
educacionais, como no estudo da Histéria como disciplina escolar e tem a capacidade de
promover a progressdo do pensamento histérico dos estudantes da Educacdo Basica, de



ANPUH-Brasil — 31° Simpdsio Nacional de Historia
Rio de Janeiro/RJ, 2021

forma especifica, no que trata esse estudo, dos estudantes do terceiro ano do Ensino
Médio.

A autora Alves (2016) relata que hd uma grande quantidade de pesquisadores,
nacionais e estrangeiros, investigando as potencialidades dos jogos, tanto como mero
divertimento, tanto quanto seu potencial educacional, identificando essas duas
potencialidades na maior parte dos trabalhos. Segundo Alves (2016), o maior diferencial
entre os pesquisadores nacionais e estrangeiros estd relacionado ao método utilizado para
entender o processo da aprendizagem através dos jogos digitais, pois os estrangeiros
utilizam métodos quantitativos para auferir os resultados, por meio de metandlise e
grificos, enquanto os brasileiros realizam estudos qualitativos como estudos de caso,
sendo principalmente utilizado o grupo focal e a analise do discurso.

Contudo, mesmo utilizando métodos diferentes, os estudos citados por Alves
(2016) buscam identificar e, por conseguinte, confirmar a existéncia de evidéncias de
aprendizagens através dos jogos digitais. Todavia, ainda ndo existe uma comprovagao
inquestiondvel sobre essa possiblidade, mas as evidéncias de que a ocorréncia da
aprendizagem ¢€ forte no sentido positivo da sua promocgao.

A construgdo de jogos digitais para promover a aprendizagem historica envolve
diversas etapas. Dentre elas, a pesquisa em diferentes fontes, primarias e secunddrias, a
partir das quais os estudantes investigam o agir e as relacOes sociais que caracterizam o
periodo e/ou processo histérico a ser retratado no jogo, construindo uma narrativa
historica. Dessa forma, roteirizar um jogo oportuniza a aprendizagem histdrica, tanto pela
interacdo, quanto pela circulagdo de conhecimentos que a prépria atividade exige.

A aprendizagem baseada em jogos digitais é pesquisada cientificamente por
diversas dreas do conhecimento e sdo observados estudos, em niveis e reconhecimentos
diferenciados desde universidades, Educacdo Baésica e até na Educacdo Infantil,
demonstrando o interesse que a temdtica suscinta nos cientistas de diversos campos e
areas da ciéncia.

Desse modo, é possivel encontrar experi€ncias de construcdo de jogos como
fomento a aprendizagem em outras areas do conhecimento, como no trabalho de Veloso
et.al (2019) que faz da criagcdo de jogos um recurso metodoldgico para a aprendizagem
de Botanica, reconhecendo a validade dela entre os alunos da graduacdo. Veloso et.al
(2019) afirmam que o uso de jogos leva o estudante a entender que ndo € somente o jogar,
mas também a produc¢@o de um jogo pode induzir o aprendizado - tanto individual, quanto
coletivo -, indicando que a experiéncia entre os graduandos de Botanica foi extremamente
exitosa.

Em seus estudos sobre a tematica Tarouco e Rockenbach (2005) fazem o relato
de uma pesquisa em que um estudante de pedagogia foi co-construtor de um jogo,
observando seu aprendizado nesse processo. Nesse estudo, as autoras relatam que as
novas tecnologias fazem parte do cotidiano e que € necessdrio que ela esteja inserida no
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ambiente educacional, pois facilitaria o aprendizado e a obten¢do das competéncias
necessdrias a vida moderna.

Tendo em vista as discussdes sobre a aprendizagem baseadas em jogos e as
experiéncias de pesquisadores nesse campo, esta investigacdo pretende apresentar, como
contribuicao social, uma cartilha digital com um roteiro para que o professor oriente seus
estudantes na construcdo de jogos digitais simples e de fcil utilizacdo com os contetidos
de Histéria. A ideia € disponibilizd-la por meio da plataforma Wix, que hospeda
gratuitamente conteidos de sites, que podem ser acessados através de aplicativos em
dispositivos méveis e notifica aos interessados ao serem postados novos contetidos.

O que ja foi produzido pela academia sobre a tematica

Ao pesquisar-se no portal Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes), utilizando o descritor “jogos digitais” e “ensino de historia”, retornou
7 (sete) resultados. Desses resultados quatro sdo dissertacdes e coincidem com o0s
resultados encontrados no levantamento do ProfHistéria, analisados logo abaixo, um nao
foi localizado no enderego que constava no banco de dados e os outros dois sdo os artigos:
Jogo digital e historia local: uma experi€éncia com o quiz cametaense de Dos Prazeres
(2020) e A Gamificacio No Ensino De Histéria: O Jogo "Legend Of Zelda", Na
Abordagem Sobre Medievalismo/The Gamification In History Teaching: The Game
"Legend Of Zelda" de Martins et al ( 2016) analisados logo a baixo.

Neste levantamento, utilizou-se os seguintes critérios de inclusdo: pesquisas que
tratem de jogos digitais, pesquisas que relacionem jogos digitais e Educagdo Histdrica,
pesquisas que tenham como sujeitos o Ensino Médio e o periodo de produgdo desses
estudos, entre os anos de 2015 a 2020. Ja como critério de exclusdo, a pesquisa limitou
as buscas com os descritores das produgdes que ndo estejam em portugués e das
producdes que tratem da Didatica da Historia.

Realizando a andlise do artigo de Dos Prazeres foi verificado que o autor tem uma
preocupacio da falta de aprendizado da Histéria local pelos estudantes e se propde a
ajuda-los nesse percurso criando o jogo sobre a histéria da cidade de Cametd e seus
principais pontos histéricos. O jogo se torna o instrumento fundamental para a promog¢ao
desse aprendizado, mas de uma forma lidica e prazerosa onde € utilizado o programa
Scratch (versdo 3.0), no formato de um Quiz, demonstrando a viabilidade do aprendizado
de Histdria através de jogos.

J4 o artigo de Martins et al ( 2016) € realizada a analise e possibilidades que os
jogos se configuram como aporte pedagdgico tecnoldgico de ensino de Histdria e o
realizam utilizando o jogo “The Legend of Zelda: Ocarina of the time”, com o objetivo
de imergir o estudante na época medieval e estimulando a reflexdo sobre os fatos
histéricos e a vida medieva, os autores utilizam de forma equivocada do termo
“gamificacdo” como qualquer utilizacdo de jogo com fins pedagdgico que nao se refira
a construcdo de jogos. Os autores veem a utilizacdo de jogos no ensino de Histéria como
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uma proposta metodoldgica e um aporte a aprendizagem da disciplina, pois ao aplicar o
jogo “The Legend of Zelda: Ocarina of the time” o jogo se tornaria um instrumento de
aprendizagem se configurando um método e ndo uma simples estratégia para o ensino.

Em uma busca no banco de dissertacdoes do ProfHistdria, Programa de Mestrado
Profissional em Ensino de Historia, localizado no portal da Universidade Federal do Rio
de Janeiro, aplicando o mesmo periodo e critérios de inclusdo e exclusdo, houve o retorno
de quatro resultados. Ao acrescentar o descritor “constru¢do de jogos digitais” ndo houve
nenhum retorno, o que demonstraria a necessidade de um estudo sobre o tema no ambito
do PROFHIS.

Por pertencerem ao mesmo programa que esse trabalho, optou- se pela anélise das
dissertacOes que pertencem aos anais do ProfHistoria e se encontram no repositdrio da
Universidade Federal do Rio de Janeiro. Desse modo, foram analisadas as dissertacoes
de Lopes (2016), Telles (2018), Ramalho (2019) e Cecatto (2019).

Em sua dissertagdo, Lopes (2016) propde um jogo digital criado pelo préprio
autor, denominado “Os Revoltosos”, baseado na Revolta da Chibata em que os estudantes
dos anos finais do Fundamental II e do Ensino Médio tenham a possibilidade de entrar
em contato com as fontes histdricas e perceberem a realidade do periodo e adquirir uma
criticidade da Histdria. O autor relata ndo ter realizado entrevistas com os estudantes para
confirmar se realmente houve um comportamento critico em relacdo as fontes e a
Historia.

A dissertacdo de Telles (2018) realiza um estudo sobre a empatia histérica e os
jogos digitais, propondo a possibilidade de os estudantes desenvolverem a empatia
histérica através de jogos digitais com a utilizacdo de um avatar. A empatia histérica, um
conceito de segunda ordem (ou metahistérico), € um pressuposto da literacia histérica e
estd entre os conceitos desenvolvidos e estudados por Peter Lee, pesquisador inglés que
coordenou o Projeto Chata Project Chata, (Concepts of History and Teaching
Approaches), durante a década de 1990. Em sua pesquisa Telles realiza um amplo estudo
sobre como os jogos digitais podem contribuir com a aprendizagem de Histdria e nesse
sentido mobiliza diversos autores.

Ramalho (2019) propde um estudo sobre a viabilidade dos jogos digitais como
material didatico do ensino de Histéria. Nesse sentido, € realizada a andlise das
possibilidades de utilizacao de diversos jogos digitais como material didatico em conjunto
com o estudo das producdes de outros pesquisadores de grande reconhecimento sobre o
dominio da temdtica dos jogos digitais.

A pesquisa de Cecatto (2019) versa sobre a utilizacdo de jogos digitais para o
ensino de Histdria e a instigante proposta de um webcurriculo, onde a utiliza¢ao do digital
seria institucionalizada na educag¢do. Cecatto propde o jogo como um potente instrumento
de aprendizagem tangencial, apesar de ndo utilizar o termo, exemplificando com diversas
utilizacOes possiveis do jogo na vida moderna. Ela utiliza como exemplo uma experiéncia
vivenciada em suas aulas, na qual um estudante demonstrou conhecer um fato histérico,
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a partir do conhecimento adquirido através de um jogo sobre mitologia grega. A autora,
propde um site de curadoria de jogos voltado para professores que, ao ser visitado em
mar¢o de 2021, continua ativo e sendo alimentado com novas informagdes, o que torna
necessdria a divulgagdo do portal para que a proposta seja realmente efetivada através da
utilizacdo dos docentes.

Diante da pesquisa realizada nos portais académicos e a falta de retorno para os
descritores construcdo de jogos digitais e aprendizagem de Histdria, esse estudo,
produzido como uma dissertacdo, tem a possibilidade de ser vidvel, buscando preencher
uma lacuna cientifica a ser investigada. Para que seja efetivado ird utilizar dos préprios
meios tecnoldgicos com a finalidade de realizar pesquisas online com os educandos e
verificar se as aulas baseadas na constru¢do de jogos digitais estdo surtindo os efeitos
propostos para a aprendizagem da disciplina.

Percurso Metodologico

Inicialmente, se fard um levantamento bibliografico da literatura nacional e
internacional sobre o processo de aprendizagem baseada em jogos digitais para
potencializar a aprendizagem. Este procedimento deverd permitir a construcao do
referencial tedrico para discutir a aprendizagem histérica e a identificacdo de estudos
acerca da ludicidade no processo de ensino-aprendizagem. Este levantamento serd feito
em bases que retinem livros e artigos cientificos, tais como: Sciello, Periédicos Capes e
Scholar Google.

A proposta central deste projeto € realizar uma pesquisa-acdo com os educandos
do terceiro ano do Ensino Médio, do Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes,
no itinerdrio formativo Pesquisa Aplicada em Ciéncias Humanas. A pesquisa serd
realizada durante o periodo letivo de 2021. A pesquisa-acdo, no entender de Thiollent
(1985 apud GIL, 2002), é uma pesquisa empirica em que se resulta em uma acao em si,
apos a identificacdo de um problema, em que o pesquisador e os participantes estdo
envolvidos.

Para Dick (2003), a pesquisa-a¢do tem a intencao de produzir mudancas em uma
comunidade, organizacdo ou programa. Desse modo, a pesquisa podera contribuir para
“aumentar o entendimento por parte do pesquisador ou do cliente, ou ambos (e
comumente uma comunidade mais abrangente)”, Dick (2003, p. 10). Nessa perspectiva,
uma proposta do mestrado profissional em ensino de Histéria, em que serd produzida uma
solucdo mediadora de aprendizagem (SMA), a pesquisa-acao tem um papel relevante, no
qual o pesquisador permite que seu objeto de estudo interaja e participe da elaboracdo e
reelaboragdo do que serd entregue como um produto.

Esta pesquisa-acdo vai pautar a acdo didatica na proposta de Aula-Oficina da
professora Barca (2004), pois ela defende que toda intervencdo didatica deve partir da
investigacao dos conhecimentos ticitos dos estudantes, de modo que, inicialmente, por
meio de questiondrios especificos, serd identificado como estd e se ha alguma narrativa
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histdrica anterior a utilizagdo da metodologia, e ao final do processo, os estudantes irdo
refazer o questiondrio inicial. Dessa forma, pretende-se comprovar ou nao a hipétese de
que hd desenvolvimento da progressao do pensamento histérico através dos jogos digitais.

Em consonéncia com a Educagdo histérica serdao utilizadas fontes, como jornais
antigos digitalizados, imagens antigas de dominio publico, reportagens, videos que
retratem o cotidiano da época a ser estudada. Isto porque, busca-se proporcionar ao
estudante uma imersdo no ambiente histdrico, possibilitando assim que a constru¢do de
jogos pelos educandos seja coerente com a aprendizagem histdrica e para que eles possam
ter a nocdo das diversas linguagens que o pensamento histérico pode se configurar,
estimulando a interpretacdo das evidéncias e a constitui¢do da narrativa historica.

A coleta de dados serd feita ao longo da pesquisa, por meio de entrevistas
semiestruturadas, depoimentos, documentos, registros diversos, atividades desenvolvidas
com e pelos educandos, além de registros obtidos através da observacdo das discussoes
nas reunides e do andamento das atividades. Eventualmente, a fim de mapear e analisar
outras experiéncias didéticas de jogos digitais, pode-se utilizar o estudo de caso em meios
digitais. sendo feita a andlise de conteido das entrevistas e producdo dos estudantes
durante elaboracdo da construcao de jogos digitais proposto como forma de promocdo da
aprendizagem.

Nesse processo de construcido do estudo, serd escrito um didrio de bordo, que
compord um portfélio que reunird todos os didrios de bordo, onde serdo relatados e
analisados os fatos ocorridos durante o percurso da pesquisa e as observagdes das
atividades da aula-oficina, além pesquisas dos estudantes e da construcdo dos jogos,
aplicacoes e resultados obtidos. Os dados coletados serdo analisados qualitativamente
através da metodologia de andlise de contetdo de Laurence Bardin (2016).

Consideracoes sobre a Pesquisa

No decorrer do ano de 2020, durante o ensino remoto emergencial, foi realizada
no Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes diversas atividades on-line, entre
essas houve uma atividade interdisciplinar da drea de Humanas onde os estudantes do
Ensino Médio criaram jogos digitais em que os contetidos de Filosofia, Geografia,
Histéria e Sociologia deveriam estar contemplados e foi uma surpresa positiva o
engajamento observado durante o processo de construc¢do e na socializacdo do mesmo.

Essa atividade experimental e empirica desenvolvida demonstrou as
possibilidades que a construcdo de jogos poderia se configurar para que, j4 como um
estudo cientifico, pudesse ser reformulado de acordo com as bases tedricas um objeto de
estudo que possa colaborar com o ensino e aprendizagem da Historia.

E importante salientar que com a pesquisa ndo se pretende que os discentes se
tornem historiadores no tratamento com as fontes ou que sejam designers de jogos digitais
seguindo os protocolos que ambos as fungdes requerem, mas que no momento de
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finalizagc@o sejam verificadas as possibilidades da construcdo de jogos digitais serem um
estimulo ao estudo da disciplina escolar e auxilie para que venha a ocorrer a apropriagao
dos conceitos substantivos e a progressdo do pensamento histéricos para os conceitos de
segunda ordem de forma que a Histdria traga sentido a vida prética dos estudantes.
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