ISSN: 2177-3246

O ENSINO E APRENDIZAGEM DE HISTORIA A PARTIR DE GAMES E LUDICIDADE
NA EDUCACAO BASICA PARA JOVENS, ADULTOS E IDOSOS

TEACHING AND LEARNING HISTORY THROUGH GAMES AND PLAYFULNESS IN
BASIC EDUCATION FOR YOUNG PEOPLE, ADULTS, AND THE ELDERLY

ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA HISTORIA A TRAVES DEL JUEGO Y LA
DIVERSION EN LA EDUCACION BASICA PARA JOVENES, ADULTOS Y PERSONAS
MAYORES

d 10.56238/revgeov16n5-206

Kauan Pessanha Soares

Doutor em Educagao

Instituicdo: UNESA

E-mail: kauanpessanha@gmail.com
Orcid: 0000-0002-2532-7881

Stella Maria Peixoto de Azevedo Pedrosa

Doutora em Educacgao

Institui¢do: Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (PUC/RIJ)
E-mail: smpedrosa@gmail.com

Orcid: 0000-0002-8844-2043

RESUMO

Este trabalho discute a utiliza¢do de jogos digitais como recursos pedagdgicos no ensino de Historia
na Educagdo Basica, com foco na Educacao de Jovens, Adultos e Idosos. Parte-se da compreensao de
que a cultura digital e os artefatos tecnoldgicos reconfiguram praticas sociais e educacionais,
demandando abordagens metodoldgicas que integrem mediagdes analdgicas e digitais. A partir de
revisdo de literatura, analisa-se o papel do ludico na aprendizagem histdrica, bem como as relagdes
entre representagdo, narrativa e construgdo de sentido em jogos digitais considerados history games.
Fundamentado em autores como Riisen, White, Huizinga, Pereira e Gee, o estudo identifica que os
jogos digitais potencializam o desenvolvimento da consciéncia histérica, da imaginagao e do raciocinio
historico, ao permitir imersdo, simulacdo e tomada de decisdes contextualizadas. Os resultados
indicam que, embora concebidos originalmente para o entretenimento, os jogos podem constituir
dispositivos de aprendizagem quando mediados criticamente pelo professor, articulados ao curriculo e
utilizados para andlise comparativa com fontes historiograficas. Conclui-se que seu uso ndo substitui
outras metodologias, mas amplia repertdrios formativos e aproxima os estudantes da produ¢do de
narrativas historicas significativas.

Palavras-chave: Ensino de Historia. Jogos Digitais. Cultura Digital. Consciéncia Historica.
Ludicidade. Educacao de Jovens, Adultos e Idosos.
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ABSTRACT

This work discusses the use of digital games as pedagogical resources in the teaching of History in
Basic Education, focusing on the Education of Young People, Adults, and the Elderly. It starts from
the understanding that digital culture and technological artifacts reconfigure social and educational
practices, demanding methodological approaches that integrate analog and digital mediations. Based
on a literature review, the role of play in historical learning is analyzed, as well as the relationships
between representation, narrative, and meaning-making in digital games considered history games.
Grounded in authors such as Riisen, White, Huizinga, Pereira, and Gee, the study identifies that digital
games enhance the development of historical awareness, imagination, and historical reasoning by
allowing immersion, simulation, and contextualized decision-making. The results indicate that,
although originally conceived for entertainment, games can constitute learning devices when critically
mediated by the teacher, articulated with the curriculum, and used for comparative analysis with
historiographical sources. It is concluded that its use does not replace other methodologies, but expands
formative repertoires and brings students closer to the production of meaningful historical narratives.

Keywords: History Teaching. Digital Games. Digital Culture. Historical Awareness. Playfulness.
Youth, Adult and Elderly Education.

RESUMEN

Este trabajo analiza el uso de juegos digitales como recursos pedagogicos en la ensefianza de la Historia
en Educacion Bésica, con especial atencion a la Educacion de Jovenes, Adultos y Adultos Mayores.
Se parte de la comprension de que la cultura digital y los artefactos tecnoldgicos reconfiguran las
practicas sociales y educativas, lo que exige enfoques metodoldgicos que integren mediaciones
analdgicas y digitales. A partir de una revision bibliografica, se analiza el papel del juego en el
aprendizaje historico, asi como las relaciones entre representacion, narrativa y construccion de
significado en juegos digitales considerados juegos historicos. Basandose en autores como Riisen,
White, Huizinga, Pereira y Gee, el estudio identifica que los juegos digitales potencian el desarrollo
de la conciencia historica, la imaginacion y el razonamiento historico al permitir la inmersion, la
simulacion y la toma de decisiones contextualizada. Los resultados indican que, aunque originalmente
concebidos para el entretenimiento, los juegos pueden constituir dispositivos de aprendizaje cuando
son mediados criticamente por el docente, se articulan con el curriculo y se utilizan para el analisis
comparativo con fuentes historiograficas. Se concluye que su uso no sustituye otras metodologias, sino
que amplia los repertorios formativos y acerca a los estudiantes a la produccion de narrativas historicas
significativas.

Palabras clave: Ensefianza de la Historia. Juegos Digitales. Cultura Digital. Conciencia Historica.
Ludica. Educacion de Jovenes, Adultos y Personas Mayores.
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1 INTRODUCAO

A ludicidade tem se consolidado como estratégia pedagdgica relevante no ensino de Historia
na Educagdo Basica, especialmente por meio de jogos, atividades gamificadas e elementos da cultura
digital inseridos nas mediacdes educativas. Por sua natureza, o lidico ndo distingue idade, origem
social, formatos ou plataformas, podendo ser mobilizado em diferentes contextos formativos.
Entendemos que pensar e aprender podem ser processos articulados as praticas ludicas, tornando-as
aplicaveis a diversos campos do conhecimento, inclusive na constru¢do do pensamento historico.
Quando associado intencionalmente a pratica pedagogica, pode favorecer o interesse pelos contetudos,
estimular atencao, engajamento e colaboragao entre os estudantes.

Como argumenta Huizinga (2001), o jogo ultrapassa o entretenimento e constitui uma atividade
significativa que transcende necessidades imediatas da vida, conferindo sentido as a¢gdes humanas. A
educacdo e o ensino de Historia, assim como em um jogo estruturado em fases, demandam atualizagdo
constante de conhecimentos ¢ habilidades para avancar em novas etapas. As relagdes entre aluno e
professor, aluno e aluno, e destes com a escola modificam-se a cada reconfiguragdo social e temporal.
Nesse sentido, Giacomoni e Pereira (2013) destacam que o professor de Histdoria ndo pode restringir-
se ao passado, devendo manter didlogo permanente com o tempo presente.

Reconhecemos, portanto, que o trabalho docente exige habilidades multiplas. Mediar a relagdo
entre passado e presente, promover pensamento critico e orientar interpretacdes possiveis para o futuro
constitui tarefa complexa, que demanda constante atualizagdo tedrica, metodologica e tecnoldgica.
Estar “antenado” e “conectado” tornou-se parte das dindmicas escolares contemporaneas, embora gere
tensdes e divergéncias quanto ao uso das Tecnologias Digitais de Informac¢ao e Comunicacao (TDIC)
na sala de aula.

A expansao do ciberespago, dos recursos digitais e de dispositivos conectados a internet
transformou relagdes sociais e educacionais, introduzindo novas linguagens e possibilidades de
aprendizagem. O ludico acompanha esse processo: jogos digitais, simulagdes, narrativas interativas e
experiéncias gamificadas tornaram-se formas complementares de constru¢cdo de conhecimentos e
mediacao histodrica.

O jogo e a aprendizagem dialogam com as experiéncias humanas, assim como a historia se
constrdi ao longo das geragdes. Embora ndo seja pratica inédita no ensino, a utilizacdo de jogos
representa desafio constante para os educadores, sobretudo no que se refere as formas de mediagao
pedagdgica e ao posicionamento critico diante das representagdes histdricas presentes nessas midias.

A ideia de que o jogo representa apenas lazer e ndo aprendizagem vem sendo contestada,
sobretudo em virtude de pesquisas que demonstram seu potencial educativo, seja em ambientes digitais
ou analogicos. Nesse sentido, emergem questdes relevantes para o campo do ensino de Historia:

e (Quais elementos historicos podem ser aprendidos por meio de jogos digitais?
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e Esses jogos servem como mecanismo de transmissao ou constru¢ao do conhecimento histérico?
e Quais sdo seus limites e potencialidades para a compreensdo de periodos, personagens e
relagdes sociais?

e Como os estudantes interpretam a Historia a partir da interagdo com tais jogos?

Essas questdes orientam o presente texto, que se fundamenta em revisdo sistematica da
literatura, demonstrando como as TDIC e os jogos digitais tém sido incorporados as praticas
pedagogicas e quais impactos geram na aprendizagem historica.

A partir do uso de jogos digitais em videogames, computadores, smartphones e outros
dispositivos, o ensino de Histéria ganha uma abordagem que articula tecnologia, ludicidade e
constru¢do do pensamento historico, permitindo, inclusive, apropriagdes transdisciplinares que

ultrapassam os limites da disciplina.

2 A HISTORIA NO COTIDIANO ESCOLAR

Uma das principais inquietagdes dos estudantes nos anos iniciais do Ensino Fundamental diz
respeito a triade: o que é Historia, qual sua importdncia e por que estuda-la. Ainda que inexista
resposta unica — e isso constitui riqueza da propria disciplina —, a construgdo desses conceitos ¢
fundamental para atribuir sentido aos estudos historicos ao longo da escolaridade.

Grande parte dos conceitos elaborados sobre Historia parte da no¢ao de passado, o que leva a
reflexdo sobre por que determinados eventos passados despertam interesse no presente. Tal interesse
pode surgir de experiéncias familiares, noticias, produtos culturais, jogos, contetidos escolares ou
situagdes cotidianas que suscitam questionamentos e exigem explicacdes fundamentadas
historicamente.

Para Riisen (2010), o interesse constitui elemento central da experiéncia temporal humana, pois
mobiliza a busca por informacdes do passado com vistas a preencher lacunas cognitivas e construir
explicacdes significativas. Assim, definir Historia, além de situar epistemologicamente o estudante,
auxilia na estruturacao do pensamento e na interpretacdo de questdes vivenciais.

Diversos autores contribuem para essa definicao:
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Figura 1
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Fonte: Elaboracao propria.

A complexidade constitutiva da Historia, longe de ser obsticulo, permite multiplas
possibilidades metodologicas e interpretativas. A revisdao curricular ¢ o didlogo com novas
metodologias podem aproximar estudantes do pensamento historico, tornando a disciplina mais
dindmica e significativa.

A utilizagdo das TDIC e, particularmente, dos jogos digitais, constitui uma dessas
possibilidades, ao proporcionar experiéncias de imersdo, interacdo e representacdo historica em

ambientes virtuais.

2.1 0 CAMPO DA HISTORIA E AS “OBRAS FRONTEIRICAS” NA CIBERCULTURA

A produgdo e a circulagdo do conhecimento histérico ocorrem por multiplas vias e se
manifestam em diferentes suportes culturais. Embora a historiografia académica se constitua por
métodos proprios, as representagdes sobre o passado também emergem em producdes que articulam
elementos historicos em formatos ndo académicos, aproximando a historia do publico geral por meio
de narrativas acessiveis.

Nesse contexto, Glezer e Albieri (2009) definem as chamadas obras fronteiricas como
produgdes que, embora ndo resultem da pesquisa historiografica direta, dialogam com fatos,
personagens, tempos e espacos historicos, funcionando como porta de entrada para o conhecimento
historico fora do ambiente escolar. Tradicionalmente associadas aos romances historicos, tais obras
expandiram-se para géneros como drama, aventura, quadrinhos, cinema e, mais recentemente, para

midias digitais.
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Os autores destacam que, apesar do crescimento das Tecnologias Digitais de Informagao e
Comunicacdo (TDIC), ndo houve declinio do interesse por essas obras. Ao contrario, observam-se
expansdo do mercado editorial, maior diversidade de formatos e aumento do interesse académico,
indicando que tais producgdes se consolidaram como objetos culturais relevantes para estudos de
memoria, leitura, cultura e ensino.

A acessibilidade ampliada — por meio de livros digitais, plataformas de streaming, redes
sociais, blogs, canais de video, jogos digitais e aplicativos — contribuiu para maior circulagdo dessas
narrativas, especialmente entre publicos jovens e infantis. Tais midias operam como interfaces
culturais que articulam lazer e aprendizagem, funcionando como experiéncias de imersao em contextos
historicos.

Para Bezerra ¢ Monteiro (2019), os jogos digitais que incorporam conteudos historicos
constituem uma nova forma de representagdo do passado, inserida na Industria Cultural
contemporinea. Os autores observam que muitos desses jogos adotam narrativas de carater
monumental, centradas em figuras herodicas, retomando o conceito nietzschiano de historia
monumental. Essa abordagem, embora instigue interesse, pode resultar em visdes simplificadas e
heroizantes do passado, exigindo equilibrio critico entre elementos ficcionais e rigor historico.

A intersecdo entre historia, cinema e jogos digitais revela continuidades estéticas e narrativas:
arecriagdo de cenarios bélicos, o protagonismo individual, a narrativa de feitos heroéicos e a visualidade
hiper-realista articulam entretenimento e memoria coletiva. Exemplos como O Resgate do Soldado
Ryan (1998) e Medalha de Honra (1999) ilustram esse movimento, pois ambos se situam na Segunda
Guerra Mundial e foram produzidos sob dire¢do de Steven Spielberg, demonstrando como diferentes

midias constroem representacdes convergentes do passado.

Figura 2: Cena do jogo Medalha de Honra (1999) e filme O resgate do soldado Ryan (1998)

Fonte: Internet.

Essas producdes configuram-se como representacdes historicas, o que implica reconhecer que
nao apenas difundem memorias, mas também produzem discursos sobre o passado. Chartier (1988)
compreende representacdo como forma de construgdo do real mediada por relagcdes de poder,

resultando em sistemas de significacdo social historicamente situados. Dessa forma, representar
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historicamente implica selecionar, classificar e atribuir sentidos as experiéncias humanas, incluindo
aquelas mediadas por linguagens digitais.

Para Bezerra e Monteiro (2019), os jogos digitais devem ser analisados como produtores de
imagens e discursos sobre o passado, € nao apenas como ferramentas ludicas. Sua popularidade,
imersao audiovisual, interatividade e convergéncia tecnologica tornam-nos potenciais dispositivos de
aprendizagem histdrica, desde que mediados criticamente.

Ao aproximar narrativas ficcionais e historiograficas, White (1994) evidencia que a historia,
como texto, articula linguagem e interpretacao. Assim, obras ficcionais podem atuar como vias
significativas de ensino e aprendizagem em Historia, desde que articuladas a processos analiticos,
comparativos e interpretativos, dialogando com fontes historiograficas. Telles (2017) reforca que tais
obras possibilitam construir representagdes histdricas através da imaginagdo, desde que mediadas pela
investigacao critica.

Nesse sentido, o professor pode explorar jogos digitais solicitando que estudantes:

Figura 3

Identifiquem
elementos historicos,
verossimeis €
ficcionais;

Analisem fontes e
comparagdes com
registros historicos

Avaliem
intencionalidades
narrativas

Construam novas
representacdes e
interpretacdes

Fonte: Elaboragéo propria.

l.-"'} REVISTA REGEO, Sao José dos Pinhais, v.16, n.5, p.1-21



ReGeo

Assim, o ludico opera como dispositivo de imersdao, imaginagdo historica e interpretacao
académica, aproximando conhecimentos experienciais de saberes historiograficos. Como estratégia
pedagbgica, ndo atua apenas como ilustragdo, mas como gatilho epistemologico para investigacao e

construcao de sentidos historicos.

2.2 OS DOCUMENTOS E AS FONTES NOS MULTIMEIOS: LINGUAGENS E ENSINO DE
HISTORIA

A producao humana ao longo do tempo deixa vestigios materiais e simbodlicos capazes de
revelar praticas, valores, conflitos, sistemas de poder e modos de vida de diferentes sociedades. Esses
rastros — convertidos em fontes historicas — constituem matéria-prima para a investigacdo do
historiador, permitindo interpretacdes sobre o passado e suas permanéncias no presente. Conforme
Bloch (2002), estudar o passado ndo deve obscurecer nossa compreensao do presente, uma vez que
ambos se entrelacam em uma relagao dinamica.

Tradicionalmente, documentos escritos foram valorizados como principais fontes historicas.
Entretanto, tal concep¢ao foi ampliada pelas transformac¢des do campo historiografico ao longo do
século XX. Para Ginzburg (2002), as fontes ndo funcionam como janelas transparentes nem como
barreiras intransponiveis, mas como “espelhos deformantes”, exigindo postura critica perante suas
mediagoes e intencionalidades. Duby (1993) reforca que cabe ao historiador aproximar-se da verdade
possivel, mantendo postura investigativa e suspeita diante das fontes.

Assim, a verdade historica ndo se encontra de forma absoluta no documento, mas no processo
interpretativo que articula fontes, narrativas e intencionalidades. Marrou (1978) observa que a verdade
histérica resulta da relacdo entre o objeto analisado (o passado) e o sujeito que o interpreta (o
historiador), superando a dicotomia entre objetivismo e subjetivismo radical.

A proépria nogao de documento historico € historica e, portanto, varidvel. Para Febvre (1989),
documento ¢ qualquer vestigio produzido pelas sociedades e que pode ser mobilizado para
compreender seu funcionamento — incluindo objetos cotidianos, registros materiais, produgdes
culturais e manifestacdes simbolicas. A Histéria, conforme Veyne (1989), ¢ uma forma de
conhecimento construida a partir de documentos, embora ndo exclusivamente dependente deles, pois
envolve também narrativa, interpretacdo e contextualizagao.

Le Goft (2003) amplia essa concepgao ao afirmar que o documento € resultado de escolhas
sociais, podendo ser construido, silenciado, destruido ou manipulado, e portanto expressa relacdes de
poder. Assim, tanto a produg¢do quanto a circulacdo das fontes constituem atos politicos.

No ensino, o trabalho com fontes historicas possibilita aproximar estudantes do carater
investigativo da disciplina, fomentando protagonismo, analise critica e sensacdo de pertencimento

histérico. A mediacao docente pode partir de elementos cotidianos — como fotografias, relatos
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pessoais, cartas, objetos familiares, memes, jogos digitais ou artefatos culturais — até fontes
academicamente reconhecidas, favorecendo a interpretacdo e ndo mera observagao.

Santos (2014) defende que o uso de novas linguagens culturais no ensino de Historia deve ir
além da exposicdo de imagens e contetidos audiovisuais, exigindo analise contextualizada,
problematizagdo e construgdo de sentidos. Filmes, jogos, musicas, séries, documentos digitais, redes
sociais e narrativas transmidiais podem atuar como fontes de conhecimento historico desde que sejam
inseridas em processos reflexivos, comparativos e criticos.

Dessa forma, a utilizacao de diferentes linguagens no ensino requer:

0,
%

adequagdo ao contexto escolar e faixa etaria;

« articulacdo com objetivos curriculares;

L)

» mediagdo orientada a analise e ndo ao consumo passivo;

R
%

reflexdo sobre autoria, contexto, intencionalidade e circulacao das fontes.

Nesse processo, o uso de documentos e fontes torna-se estratégia para desenvolver pensamento
historico, compreensao critica e leitura de mundo, permitindo que os sujeitos reconhegam a Historia

como constru¢do humana situada, interpretativa e plural.

2.3 0 MODO DE PENSAR HISTORICO E OS HISTORY GAMES NA ATUALIDADE

A incorporagdo de jogos nas praticas de ensino nao apenas amplia o repertorio de recursos
pedagdgicos, mas também possibilita novas formas de organiza¢do mental, interpretacdo e construgdo
de conhecimento pelos estudantes. Com a expansdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e
Comunicag¢ao (TDIC), docentes passaram a mobilizar jogos digitais como instrumentos capazes de
estimular o raciocinio histdrico, a imaginacao e a analise critica — elementos essenciais a formagao
do pensamento historico.

Telles e Alves (2015), com base em McCall (2011), definem history games como
representacoes historicas presentes em jogos digitais que abordam aspectos da experiéncia humana no
tempo. Esses jogos favorecem novas percepcdes sobre fatos, personagens, temporalidades e contextos
sociais, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias historicas e para a compreensdo das
multiplas dimensdes da narrativa histdrica.

Martineau (1997) enfatiza que o ensino do raciocinio historico deve articular interpretagdo dos
fatos, problematizagdo, contextualizagdo e constru¢do de sentido. Nesse sentido, Mesquita (2018),
analisando jogos de RPG, identifica indicadores pedagoégicos relevantes para observar o

desenvolvimento desse tipo de pensamento pelos estudantes, tais como:
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Figura 4
1. Compreenséo da Q
historicidade dos processos
sociais 2. Diferenciagdo entre fato
() e evento, opinido e dado
estabelecido
3. Consciéncia do papel
social e educativo da
Historia Q
a 4. Capacidade de formular
problemas de investigacdo
5. Elaboragdo de hipoteses
explicativas
0]
6. Analise de dados
() conforme hipéteses

7. Construgdo de
conclusdes fundamentadas.

Fonte: Elaboragao propria.

Assim, os jogos digitais podem constituir ambientes artificiais nos quais estudantes vivenciam
situacdes historicas simuladas, desenvolvendo interpretagdes e construindo sentidos sobre o passado.

Maynard (2011) defende que historiadores devem aproximar-se de fontes eletronicas e
compreender seus potenciais como produtores de memoria. Da mesma forma, professores podem se
apropriar dos usos, recursos ¢ registros presentes nos jogos digitais, contextualizando-os e
comparando-os a fontes académicas, explorando tensdes e contradigdes entre representagdo e
historicidade.

A maleabilidade estrutural dos jogos — seja mediante cria¢@o de narrativas, edigdo de cenarios
ou simulagdo de eventos — amplia possibilidades pedagdgicas. Uricchio (2005) destaca o valor da
simulagdo histdrica, pois oferece ao jogador uma agéncia sobre o desenrolar dos acontecimentos,
criando experiéncias interpretativas situadas. Contudo, tais possibilidades dependem da abertura do
sistema e da capacidade de edi¢do do jogo.

Ainda assim, o aspecto ludico e a liberdade criativa exigem mediacao criteriosa. Bello (2017)
ressalta que, ao utilizar jogos digitais no ensino de Historia, ndo basta observar caracterizagdo estética
e narrativa; € necessario analisar regras, jogabilidade, modos de interagao e estruturas de decisdo, pois
esses elementos produzem sentidos historicos e reforcam determinadas interpretacdes.

Kusiak (2002) aponta um dilema central: jogos digitais sdo concebidos primariamente para
entretenimento; portanto, a precisao historica pode ser sacrificada em favor da diversao. [sso demanda
orientagdo pedagogica que utilize analogias, contextualizagdes e comparagdes entre contetido do jogo
e fontes historiograficas.

Por conseguinte, jogos podem servir a diferentes propdsitos no ensino:
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Tabela 1
Finalidade pedagogica Estratégia Resultado esperado
Tlustracdo e aproximacgao Uso do enredo do jogo como contexto Engajamento inicial
Interpretagdo critica Comparacao entre jogo e fontes historicas Andlise e reflexao
Producdo de conhecimento Criagdo de jogos e narrativas pelos alunos Autoria e sintese historica

Fonte: Elaboragao propria.

Chapman (2012) argumenta que a interagao historica proporcionada pelos jogos pode ser mais
significativa que a precisdo factual, pois promove participacdo ativa e construcao de sentido. Fogu
(2009) acrescenta que os jogos rompem com a linearidade temporal tradicional, permitindo multiplas
temporalidades e versdes de acontecimentos.

Dessa forma, consideramos que history games ndo substituem outras midias, mas ampliam
repertorios de acesso ao passado, desde que inseridos em processos metodoldgicos que enfatizem:

+» analise critica;
« validagdo com fontes;
+ consciéncia da mediagdo tecnoldgica;

« compreensao de intencionalidades narrativas.

2.4 AS DIMENSOES DA CONSCIENCIA HISTORICA E DA IMAGINACAO HISTORICA NO
ENSINO: TENSIONAMENTOS E POSSIBILIDADES

O desenvolvimento do pensamento historico pode ser comparado a progressao de fases em
jogos digitais: exige habilidades acumulativas, tomada de decisdo, leitura de contexto, memoria,
combinagdo de estratégias e acdo coordenada. Assim como determinados jogos exigem combos —
sequéncias articuladas para alcancar determinado efeito —, o pensamento histérico demanda
articulacdes cognitivas complexas entre temporalidade, interpretacdo, causalidade e narrativa.

Riisen (2010) define consciéncia historica como o conjunto de operagdes mentais por meio das
quais o sujeito interpreta a evolugdo temporal de si e de seu mundo, orientando sua acdo no presente a
partir da relacdo entre passado e futuro. Tal consciéncia € constitutiva da experiéncia humana, como
observa Mesquita (2018), e manifesta-se ndo apenas na compreensao do passado, mas na forma como
ele atua como referéncia para estruturar praticas sociais contemporaneas.

Na obra de Riisen (2010), a consciéncia histdrica € classificada em quatro formas:
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Tabela 2
Categoria Caracteristica central Relagdo com o passado
Tradicional Permanéncia O passado permanece sem problematizagio
Exemplar Generalizagdo O passado serve de modelo explicativo para o presente
Critica Ruptura O passado ¢ analisado e relativizado, reconhecendo mudangas
" Transformag@o . - A
Genética temporal Passado e presente se articulam em continuidade dinamica

Fonte: Elaboragao propria.

Essa tipologia permite analisar como estudantes constroem sentido historico ao interagir com
jogos, narrativas e fontes. Na pesquisa de Mesquita (2018), o uso de RPG possibilitou observar como
jogadores elaboravam interpretagdes historicas, posicionando-se em relacdo a temporalidades e
construcdes sociais a partir das acdes de suas personagens em contextos ficcionais.

A dimensdo da imaginacdo historica articula-se a esse processo. Para White (1994), a historia
ndo se separa da literatura, uma vez que as narrativas sdo estruturadas linguisticamente e carregam
subjetividade interpretativa. Ao escrever histdria, o historiador seleciona, ordena e interpreta eventos
por meio de recursos narrativos; portanto, a imaginacdo ndo ¢ oposta ao rigor, mas condicdo da
representacao historica.

Jogos digitais, por sua natureza narrativa e interativa, podem atuar como disparadores da
imaginac¢ao historica, pois:

e constroem cenarios e temporalidades: ao permitir a visualizagdo em espacos e midias
diferenciadas, com estimula¢des audiovisuais, sensoriais ¢ de movimentos em dimensoes
variadas.

e recriam personagens e eventos: possibilitam que as figuras histéricas possam ser
rememoradas com maiores recursos visuais, auditivos e de precisao conforme a qualidade dos
graficos.

e possibilitam percursos narrativos distintos: oportuniza a visualiza¢do e vivéncia (limitada
ou nao) de personagens historicos de acordo com a narrativa proposta nos jogos.

e inserem o jogador como agente da trama: insere aos jogadores visdo em primeira pessoa €
protagonismo ao trabalhar com a imersdo no campo de ag¢des. Mesmo que o design do jogo
permita a¢des limitadas, algo comum da configuracdo e propostas para que os jogadores nao
se percam nas agdes e enredo, traz novas perspectivas ao jogador em “vivenciar” a historia e
na tomada de decisdes.

e permitem multiplas interpretacdes e desfechos: em jogos de narrativas mais abertas,

oportunizam que os jogadores possam ter decisdes variadas e tenham respostas distintas de
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acordo com suas agoes, fazendo com que mais recursos sejam questionados e idealizados de

acordo com a proposta de uma aula ou interesse.

Assim, ao influenciar a imaginagdo, os jogos podem promover praticas de interpretacao
histérica que articulam passado e presente a partir de experiéncias de imersao.

Nesse sentido, Paixdo e Borges (2018) afirmam que a imagina¢do expande a experiéncia
humana para além da realidade imediata. Pereira (2020) amplia essa compreensdo ao sugerir que o
ensino de Historia deve constituir um territorio hibrido, em que saberes escolares dialogam com
praticas culturais, midias digitais, juventudes e repertorios comunitarios.

Em vez de conceber a Historia como narrativa unica sobre um passado distante, Pereira propoe
que o ensino incorpore:

e multiplos sujeitos historicos: entender que uma narrativa engloba variados sujeitos, em locais

e tempos sincronos, integrados ou ndo, dependendo da o6tica de quem narra ou qual a intengao.

e saberes extraescolares: o conhecimento e a historia sdo areas que atravessam variados campos
de pesquisa, situagdes, espacos e pessoas. Sendo assim, pode ser enriquecida por saberes
diversificados tais como a cultura popular, narrativas variadas, fontes materiais e imateriais,
entre outros.

e experiéncias culturais e midiaticas: a historia concebe e pode interagir com variadas fontes
de pesquisa e eventos.

e interpretacdes divergentes: demonstrar pontos e contrapontos sdo necessarios para fomentar

o debate e criticidade sobre as fontes, permitindo didlogos transversais com intuito de

aproximar os sentidos e captar subjetividades que uma narrativa apenas pode ndo ser capaz de

contemplar.

e possibilidades de futuro: ampliar os debates, fomentar pesquisas e questionar sobre os

movimentos historicos e suas relevancias sociais sdo legados para sociedades futuras.

Esse movimento aproxima-se da proposta de White (2014), para quem a imaginagao ¢ também
elemento ético da relacdo com o passado, pois permite conceber futuros ndo como mera continuidade
do presente, mas como alternativa historica. A imaginacao histdrica, nesse contexto, ndo se restringe a
fantasia, mas atua como forca produtora de significados sociais.

Jogos digitais, ao permitirem tentativas, experimentagdes, erros, hipoteses e multiplos
caminhos narrativos, tornam-se espacos privilegiados para esse exercicio. Eles permitem sentir o
passado sem reproduzi-lo literalmente, estimulando reflexdo sobre causalidade, perspectiva e
consequéncia de agdes sociais — elementos fundamentais para o desenvolvimento do pensamento

historico.
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2.5 LUDICIDADE NA EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

A Educacido de Jovens e Adultos (EJA) constitui modalidade educacional marcada pela
heterogeneidade de trajetorias, experiéncias de vida, temporalidades interrompidas e relagdes
diferenciadas com a escolarizacdo. Nesse contexto, a ludicidade emerge como possibilidade
pedagogica que respeita os saberes prévios dos sujeitos, promove engajamento e favorece
aprendizagens significativas por meio de experiéncias praticas, dialdgicas e culturalmente
referenciadas.

Historicamente, praticas ludicas foram associadas ao universo infantil, sendo raramente
reconhecidas como estratégias formativas para adolescentes, adultos e idosos. No entanto, autores
como Brougére (2008) e Kishimoto (2011) demonstram que o ludico ¢ fendmeno cultural, social e
simbdlico, ndo restrito a infancia. Assim, pode ser compreendido como pratica que articula prazer,
criatividade, imagina¢do e aprendizagem, assumindo fun¢des educativas quando intencionalmente
estruturado.

Na EJA, a ludicidade nd3o atua apenas como método de ensino, mas como mediagdo que
valoriza subjetividades, promove autonomia e fortalece vinculos identitarios. Freire (1996) destaca
que a educacdo para adultos deve partir da experiéncia concreta dos sujeitos, permitindo que a
aprendizagem seja resultado da problematizagdo de suas realidades. A abordagem ludica, quando
integrada a temas sociais e histdricos, pode articular memdria, cultura popular, narrativas comunitarias
e critica social.

Rocha (2015) refor¢a que praticas ludicas na EJA ampliam a autoestima intelectual do
estudante, muitas vezes marcado por historicos de evasdo, fracasso escolar e exclusdo educacional.
Atividades como jogos cooperativos, dindmicas narrativas, role-playing games (RPG) e simulagdes
podem promover participagdo ativa e ressignificacao da relacdo com o conhecimento.

Além disso, o didlogo entre ludicidade e tecnologias digitais ganha destaque diante da crescente
inser¢do de adultos e idosos no universo das midias conectadas. Kenski (2012) argumenta que a cultura
digital exige novas formas de mediacdo pedagdgica, baseadas em interatividade, autoria e
multiplicidade de linguagens. Nessa perspectiva, jogos digitais, ambientes gamificados e recursos de
storytelling podem contribuir para praticas educativas mais democraticas na EJA, aproximando
conteudos curriculares das vivéncias socioculturais dos estudantes.

Considerar o ludico como estratégia emancipatéria implica reconhecer o estudante da EJA
como sujeito historico. Assim, a ludicidade nao deve ser tratada como técnica motivacional isolada,
mas como dimensao pedagodgica que integra criticidade, prazer estético, reflexao social e construgao

de identidades.
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3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E OS COTIDIANOS ESCOLARES

A inser¢dao das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) nos ambientes
escolares ainda representa um desafio significativo. Questdes como desigualdade de acesso, resisténcia
docente, uso inadequado dos recursos, formacao insuficiente, além de percepcdes reducionistas sobre
o papel da tecnologia no processo educativo, constituem "fases" que precisam ser superadas para que
tais ferramentas sejam efetivamente incorporadas de modo critico e pedagogico.

E equivocado presumir que o simples uso de tecnologias — incluindo jogos digitais — garanta
aprendizagem. A escola nao opera mediante prescri¢cdes rigidas ou respostas padronizadas. Como
afirma Costa (2019, p. 91), em educagao “ndo ha manuais, nao ha formulas, nao ha certezas, mas ha
possibilidades”, as quais sdo construidas e orientadas pelo professor a partir de suas escolhas teoricas
e metodologicas.

Assim, ndo se trata apenas de inserir recursos, mas de apropriar-se conscientemente de suas
concepgoes tedricas, finalidades pedagogicas e limites epistemologicos, articulando-os a objetivos
claros de aprendizagem histérica. Diante desses cenarios, é importante pensar em alguns aspectos:

e estudo da fundamentacio tedrica que orienta o uso da tecnologia: tao importante quanto o

uso das tecnologias digitais em ambientes de aprendizado, pensar sobre suas aplicabilidades e

relevancia em mediagdes pedagogicas sustentam trabalhos de sucesso. Revisar constantemente

a literatura e experiéncias de outros profissionais faz com que o arcabougo tedrico e pratico

possa ter maiores chances de sucesso. De acordo com Soares (2022), o uso das tecnologias nao

podem ser meras alegorias, precisam ter um sentido para sua incorporagdo e entendimento por
todos os participantes do aprendizado.
e compreensao das interfaces entre conteudo historico e jogo: jogar por jogar nao faz sentido

e tampouco ¢ capaz de proporcionar aprendizados eficazes. O uso de metodologias e artefatos

tem como premissa ofertar experiéncias diferenciadas e trabalhar sentidos que o docente

compreenda como eficazes na aquisi¢ao do saber historico. As conjecturas e construgdo das
atividades devem dialogar com objetivos e metas possiveis e inteligiveis aos estudantes durante

a experiéncia. Caso contrario, perdera sentido. Exemplificar e explicar brevemente os contextos

do jogo, posicionar sobre os objetivos a serem alcangados e trabalhar os fatos historicos durante

a imersao favorece o aprendizado. A ficgdo e o real precisam ser trabalhados com intuito de

gerar o aprendizado formal.

o definicao de estratégias avaliativas coerentes: explicar os propdsitos da atividade, bem como

o dos pontos a serem analisados e compartilhados, seja em alguma avaliag@o escrita, seja oral,

precisa ser delimitada antes das atividades serem iniciadas para que os participantes entendam

os propositos e tenham no¢do do que observar. Caso contrario, podera haver perda de sentido

ou atividade esvaziada de propdsito. Fomentar estratégias coletivas de aprendizado,
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sistematizacdo de conhecimentos e trocas a partir de roda de conversa ou grupos focais sdao

exemplos de abordagens para trabalhos em sala de aula.

Valente (2005) argumenta que jogos digitais constituem textos multimodais, pois articulam
diversas areas do conhecimento — Artes, Matematica, Linguagem, Computagdo, Ciéncias e Historia
— possibilitando aprendizagens integradas. Na perspectiva do ensino de Historia, esse carater
multimodal permite trabalhar desde a interpretagdo narrativa até a criacdo de cenarios e enredos
historicamente fundamentados.

Quando estudantes participam do processo de producdo, customizagdo ou modificacdo de
jogos, o componente pedagogico pode tornar-se ainda mais significativo. Criar enredos, construir
personagens e simular processos historicos permite ndo apenas aprender sobre o passado, mas refletir
sobre como ele ¢ narrado, interpretado e representado.

Tais experiéncias geram feedbacks cognitivos e afetivos continuos, observados durante a
interagdo com o jogo e também apos o processo de tomada de decisdes. Isso se relaciona ao conceito
de estado de fluxo (CSIKSZENTMIHALY]I, 2014), caracterizado pela imersao plena em atividades
que desafiam habilidades pré-existentes e promovem engajamento elevado. Nesses estados, jogadores
demonstram criatividade, foco, perseveranga e tomada estratégica de decisdes — competéncias
relevantes para o pensamento historico.

Gee (2009) observa que jogos bem estruturados oferecem desafios progressivos: iniciam com
problemas simples e, gradualmente, complexificam as situagdes. Esse mecanismo se aproxima de
praticas pedagdgicas que organizam aprendizagens em espiral, ativando saberes prévios e ampliando-
os de forma orientada. Assim, jogos digitais podem auxiliar tanto no desenvolvimento de dominio
conceitual quanto na mobilizagdo de habilidades ja existentes, mas ainda nao explicitadas.

A selecdo dos jogos, contudo, ndo pode ser impulsiva. E necessario considerar:

Figura 5
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Fonte: Elaboragdo propria.
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Arruda (2009) reforca que o foco das interagdes deve estar no desenvolvimento do raciocinio
historico, e ndo apenas no encantamento ou imersao sensorial. Adentrar ambientes simulados pode
provocar sensagdo de participagdo no passado, mas ¢ a mediagdo critica que transforma experiéncia
em conhecimento historico.

Concordamos, portanto, com Gee (2009) que o prazer, o desafio e a aprendizagem sao
elementos constitutivos de jogos digitais — e, quando criticamente mediados, podem contribuir
significativamente para a pratica pedagdgica. O objetivo ndo ¢é escolher entre "jogar" ou "estudar", mas
compreender como o jogo pode tornar-se meio para operar o pensamento historico, e nao finalidade

em S1 mesmo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de Historia na contemporaneidade demanda praticas pedagdgicas que dialoguem com
multiplas linguagens, temporalidades e formas de produ¢do de conhecimento. A ampliagdo do acesso
as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunica¢do (TDIC), bem como sua presenga nas
experiéncias culturais de jovens, adultos e idosos, exige da escola ndo apenas a incorporacao de novos
recursos, mas a ressignificagdo de métodos e finalidades formativas.

Os jogos digitais, enquanto artefatos culturais inseridos no universo da Industria Cultural e
marcados por narrativas ficcionais e representagdes histdricas, configuram-se como um desses recursos
possiveis. Sua utilizacdo ndo deve ser reduzida a mero entretenimento, mas compreendida como
dispositivo capaz de mobilizar pensamento historico, imaginagao, analise critica, constru¢ao de sentido
e producdo de narrativas sobre o passado.

A literatura analisada demonstra que tais midias possibilitam experiéncias de imersdo e
simulagdo historica que podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades interpretativas,
leitura critica de fontes, formulacdo de hipoteses, compreensdo da temporalidade e relacdo entre
passado, presente e futuro. Tais dimensdes dialogam com conceitos como consciéncia historica (Riisen,
2010) e imaginagdo historica (White, 1994; Pereira, 2020), permitindo aprendizagens situadas e
socialmente referenciadas.

No entanto, o uso pedagégico dos jogos digitais exige mediacio competente. E necessario
compreender intencionalidade narrativa, limites da representacdo, auséncia de neutralidade histdrica e
predominancia do entretenimento enquanto fun¢ao original do produto cultural. Sem esse cuidado,
corre-se o risco de reforgar perspectivas reducionistas, herdicas, eurocéntricas ou anacrénicas do
passado.

O papel do professor, portanto, € central, pois nas abordagens que utilizem jogos, sejam digitais
ou ndo ¢ importante considerar a selecdo jogos coerentes com contetidos curriculares, articular fontes

histéricas e andlise comparativa, problematizar narrativas e discursos representados, avaliar
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aprendizagens para além do desempenho no jogo e promover didlogos sobre identidade, memoria,
poder e cultura.

Conclui-se que os jogos digitais ndo substituem métodos tradicionais de ensino nem constituem
solucao didatica automatica. Contudo, quando utilizados criticamente, podem ampliar repertorios
formativos, aproximar estudantes de praticas investigativas e contribuir para a construgdo de
conhecimento histdrico significativo, especialmente em contextos da Educacao de Jovens, Adultos e
Idosos.

Assim, um dos desafios contemporaneos sera o de compreender como os jogos e a ludicidade
podem tornar-se parte de um projeto pedagogico intencional, dialdgico, critico e comprometido com a

formagao de sujeitos historicamente conscientes e capazes de transformar a realidade.
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