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RESUMO: Este artigo apresenta uma revisao sistematica de literatura sobre o uso de jogos digitais como
ferramenta para o ensino e aprendizagem de Historia na escola inclusiva. A investiga¢ao analisou 10
trabalhos académicos (5 artigos e 5 dissertagdes) publicados entre 2016 e 2023, identificados nas bases
BDTD e Portal CAPES. Utilizando a Analise Tematica de Braun e Clarke (2006), o estudo buscou
responder: o que a produgdo cientifica retrata sobre jogos digitais como estratégia para o ensino e
aprendizagem de Historia na escola inclusiva? Os resultados revelaram uma lacuna significativa na
literatura: embora diversos estudos explorem o potencial dos jogos digitais no ensino de Historia,
praticamente nenhum articula essa pratica com os preceitos da educagdo inclusiva ou foca
especificamente em estudantes com deficiéncia intelectual, autismo ou deficiéncia multipla. A analise
organizou-se em trés categorias tematicas: media¢ao pedagogica, aprendizagem de Histéria baseada em
jogos digitais, e imaginacao e criacao. Os achados evidenciam que a efetividade educacional dos jogos
digitais nao reside nos artefatos tecnologicos em si, mas na mediagao pedagogica intencional que articula
experiéncias ludicas com a construgao sistematica do conhecimento histérico, promovendo engajamento
estudantil, desenvolvimento de pensamento critico e valorizacao de historias locais.

Palavras-chave: Ensino de Histéria; Jogos Digitais; Educac¢ao Inclusiva.

DIGITAL GAMES IN HISTORY TEACHING AND LEARNING IN INCLUSIVE SCHOOLS: A LITERATURE
REVIEW

ABSTRACT: This article presents a systematic literature review on the use of digital games as a tool for
teaching and learning History within the context of inclusive education. The investigation analyzed 10
academic works (5 articles and 5 dissertations) published between 2016 and 2023, identified in the BDTD
and CAPES Portal databases. Utilizing Braun and Clarke’s (2006) Thematic Analysis, the study sought to
answer: what does scientific production portray regarding digital games as a strategy for teaching and
learning History in inclusive schools? The results revealed a significant gap in the literature: although
several studies explore the potential of digital games in History education, virtually none articulate this
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practice with the principles of inclusive education or focus specifically on students with intellectual
disabilities, autism, or multiple disabilities. The analysis was organized into three thematic categories:
pedagogical mediation, digital game-based History learning, and imagination and creation. The findings
demonstrate that the educational effectiveness of digital games does not lie in the technological artifacts
themselves, but in the intentional pedagogical mediation that articulates playful experiences with the
systematic construction of historical knowledge, promoting student engagement, the development of
critical thinking, and the appreciation of local histories.

Keywords: History Teaching; Digital Games; Inclusive Education.

JUEGOS DIGITALES EN LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE DE LA HISTORIA EN LA ESCUELA
INCLUSIVA: UNA REVISION DE LA LITERATURA

RESUMEN: Este articulo presenta una revision sistematica de la literatura sobre el uso de juegos
digitales como herramienta para la enseflanza y el aprendizaje de Historia en la escuela inclusiva. La
investigacion analiz6 10 trabajos académicos (5 articulos y 5 tesis de maestria) publicados entre 2016 y
2023, identificados en las bases BDTD y Portal CAPES. Utilizando el Analisis Tematico de Braun y
Clarke (2000), el estudio buscé responder: ¢qué retrata la produccion cientifica sobre los juegos digitales
como estrategia para la enseflanza y el aprendizaje de Historia en la escuela inclusivar Los resultados
revelaron una brecha significativa en la literatura: aunque diversos estudios exploran el potencial de los
juegos digitales en la ensefianza de Historia, practicamente ninguno articula esta practica con los
preceptos de la educacion inclusiva o se enfoca especificamente en estudiantes con discapacidad
intelectual, autismo o discapacidad multiple. El analisis se organizé en tres categorias tematicas: mediacion
pedagdgica, aprendizaje de Historia basado en juegos digitales, e imaginacion y creacion. Los hallazgos
evidencian que la efectividad educativa de los juegos digitales no reside en los artefactos tecnolégicos en
si, sino en la mediaciéon pedagogica intencional que articula experiencias ladicas con la construccion
sistematica del conocimiento histérico, promoviendo el compromiso estudiantil, el desarrollo del
pensamiento critico y la valoracion de las historias locales.

Palabras clave: Ensefianza de la Historia; Juegos Digitales; Educacion Inclusiva.

INTRODUCAO

A intensifica¢ao da presenca das tecnologias digitais na vida cotidiana tem reconfigurado as
formas de comunica¢iao e producao cultural, além de também repensar os modos pelos quais as novas
geragdes acessam, processam e constroem conhecimentos. Essa transformacao paradigmatica impoe a
escola contemporanea o desafio de ressignificar suas praticas pedagodgicas para além da mera
instrumentalizagao tecnoldgica, defendendo a promogao de experiéncias educativas que dialoguem
efetivamente com as linguagens, os interesses e as formas de aprender dos estudantes inseridos na cultura
digital.

Nesse contexto, as Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs) passam a constituir-
se como recursos auxiliares que mediam processos cognitivos e socioemocionais, demandando dos
educadores competéncias para integra-las de forma critica, intencional e integrada ao curriculo escolar.

Entre as multiplas manifestagdes da cultura digital que permeiam o cotidiano dos jovens, os
jogos digitais destacam-se como artefatos culturais de grande relevancia. A literatura especializada tem

demonstrado que jogos digitais podem promover o engajamento estudantil, estimular o pensar critico e
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mesclar a aprendizagem ao divertimento (Prensky, 2012, p. 38). Entretanto, distingdes importantes
emergem desta reflexdo: entre jogos educativos e jogos comerciais ou mesmo entre 0 CoNsumMo passivo
de narrativas prontas e a criagao colaborativa de jogos pelos proprios estudantes.

No que concerne ao ensino de Historia, desafios pedagogicos solidamente consolidados
persistem como questdes prementes: a abstracao temporal que dificulta a compreensiao de processos
histéricos longinquos; o distanciamento entre conteudos curriculares e as vivéncias cotidianas dos
educandos; a superagio de praticas centradas na memorizacio de datas, nomes e eventos
descontextualizados; e a necessidade de desenvolver o pensamento histérico, compreendido como a
capacidade de contextualizar, analisar criticamente fontes, compreender multiplas temporalidades e
reconhecer a Historia como construgao interpretativa e nao como verdade absoluta. (Brasil, 2018)

Nessa perspectiva, os jogos digitais apresentam-se como possibilidades metodolégicas
promissoras, na medida em que permitem experiéncias imersivas em contextos historicos, simulagoes de
processos decisorios, vivencias de multiplas perspectivas e problematizagdao de narrativas sobre o passado
(Costa, 2017, p. 37). Contudo, essa apropriacao demanda vigilancia critica, dado que as representagoes
histéricas veiculadas por jogos comerciais frequentemente reproduzem narrativas hegemonicas,
anacronismos, estereotipos e simplificagoes das complexidades do passado.

Paralelamente as discussoes sobre tecnologias educacionais e ensino de Historia, o paradigma
da educacao inclusiva consolida-se no Brasil como imperativo legal, ético, politico e pedagdgico. A
trajetoria histérica que conduziu da segregacio institucionalizada em espagos especializados ao
reconhecimento do direito de todos os estudantes a educac¢ao de qualidade em escolas regulares
representa uma transformagao paradigmatica fundamental.

Marcos legais como a Lei Brasileira de Inclusio da Pessoa com Deficiéncia (LBI - Lei n°
13.146/2015), a Politica Nacional de Educacgao Especial Inclusiva (Decteto n° 12.686, de 20 de outubro
de 2025) e a promulgacao da Convengao Internacional dos Direitos das Pessoas com Deficiéncia da
ONU, ratificada no Brasil em 2008, estabelecem principios orientadores para garantir as acessibilidades,
participagao plena e valorizagao do modelo social da deficiéncia. Nesse contexto, as tecnologias digitais
apresentam-se simultaneamente como desafio e como potencialidade: desafio quando nao contemplam
principios de design universal para aprendizagem e acessibilidade; potencialidade quando
intencionalmente planejadas para favorecer diferentes formas de engajamento, representagao, expressao
e criatividade.

A partir da leitura dos trabalhos revisados, notou-se que, embora a literatura evidencie
avangos significativos na compreensao das potencialidades dos jogos digitais para o ensino de Historia,
permanece inexplorada a articulacio dessas praticas com os principios e demandas da escola inclusiva.
Pesquisas sobre jogos digitais na educa¢ao e estudos sobre ensino de Historia mediado por tecnologias
tem se desenvolvido como campos relativamente autonomos, dialogando pouco ou quase nada com as
discussoes sobre educacio especial e inclusio escolar.

Esse descolamento revela uma lacuna significativa: as inovacoes pedagdgicas que incorporam
jogos digitais ao ensino de Historia tém sido pensadas, planejadas e avaliadas considerando estudantes
em geral, sem problematizar questdes fundamentais relacionadas a participacio e aprendizagem de
estudantes com deficiéncia e/ou transtornos do neurodesenvolvimento. QuestGes emetrgentes

permanecem sem resposta: os jogos digitais utilizados no ensino de Histéria contemplam principios de
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acessibilidade? Como essas experiéncias podem contribuir para o desenvolvimento cognitivo em
contextos inclusivos?

Portanto, a relevancia dessa investigacdo justifica-se em multiplas dimensoes. Do ponto de
vista social, é urgente garantir que as inovagoes pedagdgicas beneficiem efetivamente todos os estudantes,
evitando a reproduc¢ao ou aprofundamento de desigualdades e processos de exclusao. A perspectiva
tedrica aponta para a necessidade de preencher a lacuna identificada na literatura, construindo
conhecimentos que articulem campos até entdo paralelos e promovendo diilogo entre tecnologias
educacionais, aprendizagem histérica e educagao inclusiva. Sob o viés pratico, pesquisas dessa natureza
podem subsidiar professores que atuam em contextos inclusivos, oferecendo referenciais tedrico-
metodologicos para o planejamento de praticas pedagogicas diversas.

Diante desse cenario, a presente investigacao propde-se a responder a seguinte questao
norteadora: o que a producido cientifica retrata sobre jogos digitais como estratégia para o ensino e
aprendizagem de Historia na escola inclusiva? O objetivo geral consiste em investigar o que a produgao
cientifica retrata sobre jogos digitais como estratégia metodologica ou didatica para ensino-aprendizagem
de Histéria na escola inclusiva. Especificamente, busca-se: (a) mapear pesquisas recentes sobre jogos
digitais e ensino de Histéria publicadas em bases de dados nacionais; (b) identificar concepgdes de
mediagao pedagbgica presentes nos estudos; (c) analisar evidéncias sobre aprendizagem histérica mediada
por jogos digitais; (d) examinar dimensdes de imaginacao e criacdo nas experiéncias relatadas; e ()
identificar lacunas relacionadas a perspectiva inclusiva na literatura cientifica investigada.

Para responder a essas questdes, realizou-se uma revisao sistematica de literatura em bases
de dados nacionais, adotando-se palavras-chave com os trés eixos principais (ensino de Historia, jogos
digitais e educagao inclusiva) para estruturacao do problema de pesquisa e a Analise Tematica de Braun
e Clarke (2000) para tratamento dos dados qualitativos. O corpus analitico constitui-se de 10 trabalhos
académicos (5 artigos cientificos e 5 dissertagdes) publicados entre 2016 e 2023, organizados em trés
categorias tematicas emergentes: mediacao pedagogica, aprendizagem de Histéria baseada em jogos
digitais, e imaginagao e criagio. Os procedimentos metodologicos, os resultados da analise e as

consideragOes finais sio apresentados nas se¢Oes subsequentes deste artigo.

METODOLOGIA

A presente investigacdo se caracteriza pela natureza tedria e esta fundamentada em uma
revisdo de literatura, reconhecendo sua relevancia como instrumento util para a compreensao do estado
de uma determinada area do conhecimento (Romanowski, 2014, p. 3). Nos caminhos percorridos durante
a revisao de literatura buscou-se investigar possibilidades dentro da producao cientifica envolvendo o
ensino e aprendizagem de Historia, a aprendizagem baseada em jogos digitais e os preceitos da escola
inclusiva em buscas realizadas a partir das seguintes bases de dados: Biblioteca Digital Brasileira de Teses
e Dissertacdes (BDTD) e Portal de Periddicos da CAPES. Ao longo do més de abril de 2025, foram
realizadas as buscas a partir dos descritores e critérios de inclusao e exclusao definidos.

Para guiar a revisao de literatura, partiu-se do problema ora mencionado: o que a produgao
cientifica retrata sobre jogos digitais como estratégia para o ensino e aprendizagem de Historia na escola
inclusiva?

Inicialmente, foi elaborada uma estratégia de busca ideal, unindo uma série de descritores

fundamentais da pesquisa. No entanto, foi necessario adequar os descritores a cada base de dados
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consultada, uma vez que o uso de 5 descritores e variantes tendeu a zerar o numero de pesquisas
encontradas. Portanto, sucedeu-se uma nova sequéncia de exclusoes de descritores entendidos como
repetitivos. Continuando, restaram os descritores pilares da pesquisa, sintetizados na trfade: “jogos
digitais”, “ensino de Historia” e “escola inclusiva”.

Ao combinar os descritores relativos aos pilares centrais recém mencionados nas bases de
dados, ainda nao foi possivel encontrar resultados, o que por sua vez revelou uma brecha na literatura
em relagdo aos principios da escola inclusiva. Porém, ainda foi preciso realizar uma série de combinagoes,

obedecendo as caracteristicas e estruturas das plataformas de busca, BDTD e CAPES.

Figura 1 — Adaptagao das strings de busca

PROCESSO DE ADAPTACAO DAS STRINGS DE BUSCA

NAS BASES SELECIONADAS

$

STRINGS DE BUSCA IDEAL

(“estudantes” OR “alunos™) AND (“jogos digitais” OR
“games”) AND (“aprendizagem de histéria” OR
“ensino de historia”) AND (“deficiéncia intelectual”
OR “autismo” OR “deficiéncia multipla”) AND
(“desenvolvimento cognitivo” OR “desenvolvimento
socioemocional”) AND (“educagio especial” OR
“educacio inclusiva” OR “escola inclusiva”)

1 I

STRINGS DE BUSCA ADAPTADO

(“estudantes” OR “alunos”) AND (“jogos
digitais” OR “games”) AND
(“aprendizagem de historia” OR “ensino
de histéria”) AND (“educacio especial”
OR “educacio inclusiva” OR “escola
inclusiva”)

g

“jogos digitais”;
“ensino de Historia”;
BDTD « '
estudantes OR
alunos”

3

(“jogos digitais AND
“ensino de Historia”)
CAPESfo—<| OR (games AND
“aprendizagem em
Historia)

Fonte: Elaborada pelos autores.
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”, «

Realizadas as devidas adaptagdes as strings de busca, os descritores “jogos digitais”; “ensino
de Historia; “estudantes OR alunos” foram combinados na BDTD, chegando ao numero de 20
dissertacdes, sendo que destas foram consideradas 5, ap6s leitura dos titulos e resumos e feita a aplicagao
dos critérios de inclusdao e exclusao. Ja no Portal de Periddicos da CAPES, a combinac¢do de (“jogos
digitais” AND “ensino de Histéria”) OR (games AND “aprendizagem em Histéria”) resultou em 9
artigos, também submetidos a leitura de titulos e resumos e aplicagdo dos critérios, donde 5 foram
apontados para leitura completa.

O Quadro 1 abaixo especifica os critérios de inclusio e exclusao mencionados:

Quadro 1 — Critérios de inclusio e exclusao da revisao de literatura

Critérios de Inclusio Critérios de Exclusio
1. Periodo: estudos publicados entre 2015 e 1. Publicagbes duplicadas: estudos repetidos em
2025. diferentes bases de dados.
2. Tipo: artigos cientificos, dissertagoes e teses com 2. Idioma ndo elegivel: publicacbes em idiomas
acesso a0 texto completo. diferentes de portugués, inglés ou espanhol.
3. Idiomas: textos publicados em portugués, 3. Texto incompleto: arquivos indisponiveis na
inglés ou espanhol. integra ou com acesso resttito.
4. Revisdo por pares: estudos avaliados por 4. Publico fora do escopo: estudos que nio
pares ou com reconhecimento académico abordem o ensino ou aprendizagem de Histéria

(dissertacbes e teses institucionais).

5. Contexto: abordagens e recursos de jogos 5. Sem foco cognitivo/socioemocional: estudos
utilizados em escolas regulares que atendem que ndo apresentem resultados ou discussoes sobre o
alunos com e sem deficiéncia. desenvolvimento cognitivo e/ou socioemocional.

6. Resultados: estudos que abordam jogos 6. Recorte temporal: publica¢cdes anteriores a 2020
digitais como estratégia para o ensino e ou posteriores a 2025.

aprendizagem de historia.

7. Trabalhos sem aplicagdo: que nio apresentem
dados empiticos, relatos de experiéncia ou aplicagio
pratica em experiéncias escolares

Fonte: os autores.

Para a analise dos dados qualitativos, adotou-se a Analise Tematica (AT) proposta por Braun
e Clarke (2006). A AT ¢ um método flexivel e acessivel para identificar, analisar e interpretar padroes
tematicos em dados qualitativos, estruturado em seis fases que favorecem a transparéncia e o rigor
metodologico. A escolha justifica-se pela capacidade do método de possibilitar uma analise interpretativa
profunda, preservando a flexibilidade necessaria a pesquisa qualitativa através de um processo recursivo
de analise.

A analise empreendida fundamentou-se nas seis fases delineadas pelas autoras, tendo inicio
com a familiarizacdo do corpus de dados, realizada através de leituras sistematicas das dissertagoes e
artigos encontrados. Em seguida, foram elaborados cédigos preliminares que identificaram aspectos
significativos relacionados ao fenomeno investigado, os quais foram organizados em temas emergentes.
Mediante revisao criteriosa a luz do conjunto total de dados, os temas foram aprimorados e denominados
segundo sua natureza interpretativa. Finalmente, elaborou-se o relatério analitico, estabelecendo

conexdes entre os achados, as questoes norteadoras da investigag¢ao e o arcabougo tedrico adotado. Esse
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trajeto metodologico possibilitou a identificacao de trés categorias tematicas centrais que sintetizam os
padrdes, as lacunas e os potenciais evidenciados nos dados: mediagao pedagdgica, aprendizagem de
Historia baseada em jogos digitais, e imaginagao e criagao. O percurso mencionado esta representado na
Figura 2:

Figura 2 — Processo de Analise Tematica

PROCESSO DE ANALISE TEMATICA

PRODUZINDO O 6 «
RELATORIO |

Producao da analise
interpretativa final. Interligacao
dos temas, dados e referencial
teorico.

Apresentacao dos resultados e
discussio.

FAMILIARIZACAO
COM OS DADOS

Leitura e releitura sistematica do
corpus final de 10 Trabalhos: 5
Artigos, 5 Dissertagoes;

Registro de impressoes iniciais e
insights recorrentes.

A

B

CATEGORIAS
FINAIS
1. MEDIAGAO PEDAGOGICA

~>» 2 GERANDO CODIGOS
INICIAIS

Identificacao de segmentos de
texto significativos.
Atribuigao de codigos
preliminares. Ex: 'Atuagao do
Professor', 'Educacao Especial’,
'Narrativa Historica'.

DEFININDO E . P
NOMEANDO TEMAS

Consolidac¢do e nomeacgao
definitiva dos trés eixos analiticos
fundamentais que emergiram dos
dados.

2. APRENDIZAGEM DE
HISTORIA BASEADA EM
JOGOS DIGITAIS

3. IMAGINAGAO E
CRIAGAO

REVISANDO TEMAS () < QUSSR £ jo o » 8)BUSCANDO POR TEMAS

. ~ Agrupamento e categoriza¢ao dos
Refinamento e validac¢ao dos | fgrupamer 8 §a0 d¢
- . codigos iniciais em temas potenciais.
temas em relagio ao conjunto Organizagao de padrdes de significado
total de dados. g < P g

e~ .. relacionados.
Verificacao da representatividade
dos dados.

Fonte: Elaborada pelos autores com base em Braun e Clarke (2000).

No Quadro 2 apresenta-se os trabalhos analisados quanto a referéncia bibliografica, objetivo,

tipo de trabalho e ano de publicacao:

Quadro 2 - DissertagGes e artigos produzidos entre 2020-2025

N° Referéncia Objetivo Tipo/Ano
1 BIANCHESSI, Cleber; MENDES, Analisar a viabilidade da inser¢do de jogos | Artigo 2019

Ademir Aparecido Pinhelli. Ensino de | digitais (especificamente o Kahoot!) na
historia por meio de jogos digitais: | dinamica do ensino de Histéria no ensino
Relato de aprendizagem significativa | médio ¢ identificar a efetividade da
com games. Revista Tempos Espacos | utilizagdo de um game interativo como
Educacao, Sio Cristovao, v. 12, n. 29, p. | instrumento enriquecedor do processo de
145-160, abt. /jun. 2019. aprendizagem significativa,
fundamentado na Teotia da
Aprendizagem Significativa de David
Ausubel.
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Fonte: os autores.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Baseando-se na leitura completa dos trabalhos elencados, instituiu-se a analise a partir de trés
categorias: mediacdo pedagogica, aprendizagem de Historia baseada em jogos digitais e imaginagao e
criacio.

Mediagao pedagogica

A mediacio pedagogica intencional emerge como categoria analitica fundamental nos
estudos sobre jogos digitais no ensino de Historia, configurando-se como elemento que estrutura a praxis
e transcende a mera inser¢ao de recursos tecnolégicos em sala de aula. De modo geral, todos os trabalhos
dialogaram de alguma forma com esta categoria, evidenciando que este conceito deve atravessar a pratica
escolar que busca integrar-se as Tecnologias da Informacio e Comunicagdo (TICs). A mediacao
manifesta-se em multiplas dimensdes: desde o planejamento criterioso das intervengdes pedagdgicas,

passando pela problematiza¢ao critica das narrativas historicas veiculadas pelos jogos comerciais, até a
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promocao de espacos dialégicos que favorecem a colaboragio, a reflexao coletiva e o desenvolvimento
da criatividade.

Os estudos de Bianchessi e Mendes (2023) e Alves e Soares (2023) apresentam a intervencao
docente em estagios metodologicamente planejados, contemplando desde a identificacio do perfil dos
estudantes até a utilizagdo de estratégias como sala de aula invertida, debate coletivo e constru¢ao
colaborativa de atividades. O professor assume o papel de mediador ao orientar a apropriacio do jogo
interativo Kahoot!, estabelecendo objetivos claros, explicitando regras de intera¢dio e promovendo
momentos de pausa durante a atividade gamificada para revisao de conteudos com menor indice de
acertos. No caso de Oliveira (2020), o autor explicita uma concep¢ao de media¢do pedagdgica
fundamentada nas estratégias didaticas propostas no aplicativo "Hist6ria com Games", onde o docente
atua provocando a analise critica das representagoes historicas presentes nos jogos digitais.

No estudo de Mendonga (2016), o autor defende que a efetividade dos jogos virtuais como
potencializadores da aprendizagem depende fundamentalmente da capacidade do professor de vivenciar
empiricamente os jogos enquanto jogador, desenvolvendo um olhar critico sobre as narrativas historicas
ali representadas, para entdo elaborar estratégias didaticas que transcendam os muros escolares. No artigo
de Pedrosa e Soares (2023) articulando os jogos digitais Call of Duty com conteudos curriculares de
Historia Contemporanea, os estudantes estabeleceram relagbes comparativas entre jogos, filmes e
conteudos disciplinares, desenvolvendo capacidade analitica para identificar perspectivas hegemonicas
(representagdao dos americanos como herois), omissoes historicas (participagao russa, fascismo italiano)
e diferencas entre ficcao e realidade.

A Dissertacao de Miranda (2020) evidencia que a mediagdao docente ¢ fundamental para o
aproveitamento efetivo do jogo digital Company of Heroes 2 como recurso didatico, destacando a
necessidade de estabelecer objetivos claros e criar estratégias que promovam a reflexdo critica sobre os
conteudos historicos abordados. Ja Peixoto (2016) utilizou dois jogos digitais para a compreensao da
Revolucao Francesa. O autor enfatiza que, embora os jogos Triade e Assassin's Creed Unity apresentem
potencialidades educativas significativas, suas limitagdes historiograficas demandam intervengoes
pedagdgicas sistematicas e fundamentadas. No caso de Silva (2017), a pesquisa demonstra que, durante a
aplicacao do jogo Aritana e a Pena de Harpia a presenca docente durante a interagdo com o game nao ¢é
passiva, mas constitui-se como elemento regulador que permite que os estudantes organizassem
autonomamente suas estratégias de jogo enquanto contavam com suporte para duvidas conceituais
especificas.

O artigo de Locastre, Alves e Santos (2023) apresentou uma experiéncia de criacdo
colaborativa de jogos digitais de tabuleiro em ferramentas participativas da Google (Jamboard e Flippity),
a partir do projeto de oficinas “Aprender histéria indigena com jogos digitais”. O contexto de Ensino
Remoto Emergencial impos desafios quanto ao manejo e acesso as ferramentas digitais, sobretudo em
contextos de vulnerabilidade social. Sendo assim, o papel dos pibidianos se fez crucial ao longo desta
experiéncia, evidenciando uma mediacio pedagdgica que transcendeu o modelo tradicional professor-
aluno, configurando-se como uma rede de apoios em que graduandos indigenas das etnias Kaiowa e
Guarani atuaram tanto como aprendizes das ferramentas digitais quanto como mediadores culturais.
Seaba, Santos e Silva (2023) apresentam uma proposta de mediacao pedagdgica manifestada através da

elaboragao de roteiros de gameplay, estratégia que permite aos estudantes exercerem protagonismo na
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constru¢ao de narrativas historicas, a0 mesmo tempo em que sio orientados por referenciais
historiograficos e metodologicos consistentes.

De maneira geral, no que concerne a mediagdo pedagogica durante o uso de jogos em
ambientes de aprendizagem, os estudos analisados revelam que o professor-mediador atua como
articulador essencial entre os saberes prévios dos estudantes e o conhecimento histérico escolar,
ressignificando o papel docente para além da transmissao unilateral de conteudos e posicionando-se
como orientador de processos investigativos, problematizador de representagoes historicas e promotor
de aprendizagens significativas que dialogam com as demandas da sociedade contemporanea permeada

pelas Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacao (TIC).

Aprendizagem de Historia baseada em jogos digitais

A aprendizagem histérica mediada por jogos digitais constitui-se como campo de
investigacdo que articula dimensbes cognitivas, afetivas e socioculturais do processo educativo,
problematizando tanto as potencialidades quanto os limites dessas ferramentas para o desenvolvimento
do pensamento histérico (Meinerz, 2018). Novamente, todos os trabalhos contemplaram esta categoria,
demonstrando quao viavel pode ser a inser¢ao das TICs no processo de ensino e aprendizagem. Ao longo
dos trabalhos, o uso de jogos digitais para aprendizagem historica destacou-se especialmente pelo
engajamento estudantil, valorizacao da historia local e problematizacao de narrativas.

O artigo de Bianchessi e Mendes (2019) apresenta uma aprendizagem historica mediada pelo
jogo digital Kahootl, os resultados indicaram que a utilizagao do jogo digital como instrumento de revisao
e avaliacao possibilitou aos estudantes relacionarem conhecimentos prévios sobre contetidos historicos
ja estudados em sala de aula com novos contetdos sobre os mesmos temas abordados de forma interativa
e colaborativa, atribuindo significado ao aprendizado histérico. Igualmente estruturado na plataforma
Kahoot!, o trabalho de Alves e Soares (2023) demonstrou que o jogo Quiz Guama favoreceu
significativamente a compreensio da tematica Patrimonio Cultural Local, com 100% dos alunos
afirmando que a ferramenta proporcionou aprendizado sobre Histéria Local e Patriménio Cultural de
Sao Miguel do Guama.

O trabalho de Pedrosa e Soares (2023) apontou como a media¢ao da aprendizagem pelos
jogos Call of Duty: World at War e Call of Duty 4: Modern Warfare demonstraram efetividade tanto nos
aspectos conceituais quanto atitudinais. A pesquisa retrata que os resultados pedagdgicos superaram
expectativas iniciais: dos 14 alunos em recuperagio, com perfis de evasio e desinteresse, quatro
alcancaram conceito Regular, trés conceito Bom e sete conceito Muito Bom, demonstrando melhoria
significativa no desempenho académico e engajamento com a disciplina.

Chamou atencao também o caso de Locastre, Alves e Santos (2023), cujo contexto
pandémico de Ensino Remoto Emergencial fora sintetizado no paradoxo da necessidade de
protagonismo estudantil e dificuldades de conexao com a rede. Os dois jogos de tabuleiro desenvolvidos
demonstram uma abordagem que integra conhecimento histérico, memoria oral e elementos culturais
Kaiowa e Guarani, promovendo o que os autores identificaram como uma aprendizagem ativa em que
os estudantes sao posicionados como protagonistas na constru¢ao do conhecimento.

Mendonga (2016), ao aplicar os jogos gratuitos Forge of Empires e Grepolis, para o ensino
de Histéria Antiga por meio da constru¢io de cidades, evidencia que os jogos virtuais desenvolvem

habilidades cognitivas essenciais a aprendizagem historica, tais como pensamento estratégico, tomada de
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decisoes, analise de consequéncias e constru¢ao de raciocinio légico-critico, a0 mesmo tempo em que
respeitam o ritmo individual de aprendizagem de cada estudante. Por sua vez, no trabalho de Oliveira
(2020), as estratégias didaticas propostas, como a reconstrucao de objetos pré-colombianos no Minecraft,
a analise de fontes primarias articuladas ao Valiant Hearts e a problematizagdo da escravidao via biografia
de Baquaqua, proporcionaram aprendizagens que mobilizaram opera¢es cognitivas proprias do
conhecimento histérico: analise de fontes, compreensio contextual, constru¢do de narrativas
fundamentadas e desenvolvimento do pensamento critico sobre as representaces do passado produzidas
pela industria cultural.

Nas reflexoes de Pedrosa e Soares (2023) a respeito da aplicagao de jogos da franquia Call of
Duty, os estudantes puderam estabelecer relacbes comparativas entre jogos, filmes e conteidos
disciplinares, desenvolvendo capacidade analitica para identificar perspectivas hegemonicas
(representagao dos americanos como herdis), omissoes historicas (participacao russa, fascismo italiano)
e diferencas entre ficcdo e realidade. Tratando-se de periodo histérico semelhante, a aplicagio de
Company of Heroes 2 no trabalho de Miranda (2020) reconheceu as limitagdes dos jogos comerciais,
alertando para a necessidade de problematizar as representagoes historicas apresentadas, especialmente
considerando as criticas a narrativa eurocéntrica do jogo escolhido.

A dissertagao de Peixoto (2016) demonstra que jogos como Triade e Assassin's Creed Unity
possibilitam aos estudantes experienciar temporalidades histéricas de forma interativa, compreender a
complexidade dos processos revolucionarios para além da linearidade cronolégica e perceber a historia
como constru¢io marcada por escolhas e possibilidades. O autor destaca que a interatividade
caracteristica dos jogos digitais aproxima-se do trabalho do historiador ao confrontar-se com lacunas e
realizar escolhas interpretativas. O artigo de Seaba, Santos e Silva (2023) também problematiza
criticamente a industria de jogos eletronicos, especialmente aqueles de tematica histérica, identificando-
os como veiculos de memorias e representagoes marcadas por valores culturais e politicos hegemonicos,
particularmente da cultura estadunidense.

Na dissertacao de Silva (2017), a aplicacao empirica evidenciou que o jogo "Aritana e a Pena
de Harpia" possibilitou aos alunos do oitavo ano do Ensino Fundamental a compreensio de elementos
da mitologia indigena brasileira através da experiéncia ludica, superando representacdes estereotipadas
historicamente construidas sobre as popula¢oes originarias.

Alves e Soares (2023) demonstraram a aten¢dao ao contexto social e histérico onde os
estudantes residem, através da utilizacao do Quiz Guama pela plataforma Kahoot!, com questionamentos
sobre Patrimonio Cultural Local. A aceitagio unanime da ferramenta pelos docentes e a percepgao
discente de que o jogo permite compreender que a Histéria nao é constituida apenas de fatos passados
sinalizam para um avanc¢o na supera¢ao de concepgdes historiograficas tradicionais. Similarmente, o
artigo de Locastre, Alves e Santos (2023) evidencia que a aprendizagem historica por meio de jogos
digitais fundamentou-se na metodologia da gamificacao, onde a incorporagao de palavras em Guarani,
informagoes sobre praticas culturais contemporaneas e elementos da Histéria Oral como fonte historica
apresentou uma concep¢ao de ensino de Histéria que valoriza perspectivas indigenas e saberes
tradicionais, alinhando-se as discussdes contemporaneas sobre descolonizagao do curriculo.

As pesquisas demonstraram resultados positivos relacionados ao engajamento estudantil, a
melhoria do desempenho académico, ao desenvolvimento de competéncias como analise critica de

fontes, contextualizagdao histérica e compreensao de multiplas perspectivas sobre os acontecimentos.



SciELO Preprints - Este documento é um preprint e sua situagéo atual esta disponivel em: https://doi.org/10.1590/SciELOPreprints.15291

Contudo, os trabalhos também alertam para a necessidade de problematizacio das representagoes
histéricas veiculadas pelos jogos comerciais, evidenciando que a aprendizagem histérica significativa nao
decorre automaticamente do ato de jogar, mas requer mediacao pedagdgica qualificada que articule as
experiéncias ladicas com objetivos educacionais claros, fundamentos historiograficos consistentes e

praticas que promovam a criticidade sobre as midias digitais como produtoras de cultura e conhecimento.

Imaginagio e criagdo

A categoria imaginacao e cria¢ao, embora tangenciada pelos estudos analisados, ainda carece
de aprofundamento tedrico-metodologico no campo das pesquisas sobre jogos digitais e ensino de
Historia, particularmente quando considerada a luz dos pressupostos vigotskianos sobre a imaginacao
criadora como fungdo psicolégica superior desenvolvida culturalmente. As investigagoes identificam
elementos relacionados aos processos imaginativos mobilizados pela interagdo com jogos digitais,
contudo, a maioria das experiéncias concentra-se no consumo e interpretacio de jogos comerciais
prontos, explorando limitadamente as potencialidades da criagao colaborativa de jogos pelos proprios
estudantes como estratégia pedagogica.

A dimensao da imaginag¢ao e criagdo permeia toda a proposta metodoldgica apresentada no
artigo de Seaba, Santos e Silva (2023), configurando-se como elemento central para a aprendizagem
histérica na perspectiva dos autores. Ao proporem a criagao de narrativas jogaveis ambientadas em
contextos histéricos especificos, os autores possibilitam que os estudantes exercitem a imaginagao
histérica de maneira mediada, construindo personagens, enredos, ambientagdes e eventos que dialogam
com fontes documentais e bibliograficas consistentes. A atividade criativa manifesta-se em multiplas
dimensoes: na escolha tematica realizada pelos licenciandos, na construcio de biografias ficcionais
inseridas em contextos histéricos reais, na elaboracio de sequéncias narrativas, e na representacao de
clementos culturais e de resisténcia dos sujeitos histéricos, como as atividades artisticas no Gueto de
Varsévia.

No trabalho de Locastre, Alves e Santos (2023), a atividade criadora vigotskiana,
compreendida como reorganizacao da experiéncia vivida, manifestou-se de forma significativa no
processo colaborativo de desenvolvimento dos jogos digitais pelos bolsistas do PIBID. A criagiao das
narrativas, cenarios e desafios presentes nos tabuleiros demandou dos graduandos indigenas um exercicio
imaginativo que articulou memorias pessoais, conhecimentos culturais ancestrais ¢ elementos da cultura
digital contemporanea, configurando aquilo que Vigotski (2018, p. 15) identifica como atividade criadora
combinatéria. Os relatos dos bolsistas Kaiowa e Guarani sobre praticas culturais, transformados em
conteudo ludico-pedagdgico, evidenciam o processo criativo como experiéncia social partilhada, em que
a imagina¢ao nao opera isoladamente, mas em contexto colaborativo e dialégico.

Embora Oliveira (2020) nao dialogue explicitamente com a obra de Vigotski (2018) sobre
imaginacio e cria¢ao na infancia, sua proposta pedagogica operacionaliza principios fundamentais dessa
teoria ao propor atividades que estimulam a func¢ao criadora dos estudantes. A estratégia baseada no
Minecraft exemplifica essa dimensao criativa ao solicitar que os alunos reconstruam virtualmente objetos
da cultura material indigena, processo que demanda nio apenas reproducao, mas reelaboracao
imaginativa fundamentada em pesquisa historica. Similarmente, a atividade avaliativa do Valiant Hearts,

que propde a criacdo de finais alternativos para os personagens, mobiliza a imagina¢ao historica ao
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permitir que os estudantes experimentem o "e se tivesse sido diferenter", operacao cognitiva que articula
conhecimento factual, compreensdo contextual e criagao de possibilidades narrativas.

Tais experiéncias sinalizam para a necessidade de investigacdes que aprofundem a
compreensao sobre como processos de criagao colaborativa de jogos digitais por criangas em contextos
escolares inclusivos podem potencializar a imagina¢ao criadora vinculada a constru¢ao do conhecimento
historico, posicionando os estudantes nao apenas como consumidores criticos de narrativas historicas
midiaticas, mas como produtores culturais capazes de elaborar representagoes proprias sobre o passado

através da linguagem digital contemporanea.

CONSIDERACOES FINAIS

A revisao sistematica empreendida evidencia um paradoxo significativo no campo
investigado: embora a literatura reconhega amplamente as potencialidades dos jogos digitais para o ensino
de Historia, existe uma auséncia de estudos que articulem essas praticas com os preceitos da escola
inclusiva e as especificidades de estudantes com deficiéncia e/ou transtornos do neurodesenvolvimento.
Esta lacuna revela que, apesar dos avangos tedrico-metodologicos na area de tecnologias assistivas digitais
e dos compromissos legais e éticos com a educac¢ao inclusiva no Brasil, as pesquisas ainda nao dialogam
suficientemente entre esses campos, mantendo-os como territérios investigativos paralelos. Os trabalhos
analisados, embora realizados em escolas regulares que potencialmente atendem estudantes com e sem
deficiéncia, ndo problematizam questoes relacionadas as acessibilidades, diferenciagio pedagogica,
desenvolvimento de funcdes psicoldgicas superiores em contextos inclusivos, ou estratégias especificas
que favorecam a participa¢ao e aprendizagem de todos os estudantes.

As trés categorias tematicas identificadas — mediagao pedagogica, aprendizagem de Historia
baseada em jogos digitais, e imaginacao e criagao — constituem-se como eixos fundamentais para futuras
investigacOes que pretendam integrar jogos digitais, ensino de Histéria e educagao inclusiva.

A mediagio pedagdgica emerge como fator determinante para que os jogos digitais
transcendam o entretenimento e convertam-se em instrumentos efetivos de aprendizagem historica,
exigindo do professor competéncias para problematizar narrativas hegemoOnicas, contextualizar
criticamente representagdes do passado e promover praticas colaborativas. A aprendizagem historica
mediada por jogos demonstrou potencial para superar metodologias tradicionais, favorecendo
engajamento, desenvolvimento de pensamento critico e compreensio de multiplas temporalidades,
embora ainda predomine o uso de jogos comerciais prontos em detrimento da cria¢ao colaborativa pelos
estudantes. A categoria imaginagao e criagado permanece como a mais fragil teoricamente, sinalizando a
urgéncia de pesquisas fundamentadas na perspectiva vigotskiana que investiguem processos de criagao
colaborativa de jogos por estudantes em contextos escolares inclusivos, posicionando-os como
produtores culturais e ndo apenas consumidores de narrativas historicas midiaticas.

A auseéncia de didlogo com a educacao inclusiva identificada nesta revisao configura-se
simultaneamente como limite do estado atual da producio cientifica e como convite para novas
investigacbes que assumam o desafio de construir pontes entre tecnologias digitais, aprendizagem
histérica e desenvolvimento humano em suas multiplas dimensdes e singularidades. Torna-se imperativo
que futuras pesquisas contemplem: o design universal para aprendizagem aplicado a criagao e utilizagao

de jogos digitais histoéricos; estratégias de mediagao pedagogica que favorecam a participagao ativa de
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estudantes com diferentes necessidades educacionais; processos de criacdo colaborativa que valorizem as
contribui¢des de todos os estudantes, independentemente de suas condi¢des cognitivas, sensoriais ou
fisicas; e evidéncias empiricas sobre os impactos dos jogos digitais no desenvolvimento cognitivo e
socioemocional de criancas com deficiéncia e/ou transtornos do neurodesenvolvimento.

Somente através de investigacOes sistematicas que articulem rigor metodoldgico,
fundamentagdo tedrica consistente e compromisso ético-politico com a inclusido escolar sera possivel
construir conhecimentos que efetivamente contribuam para uma escola que acolha, respeite e promova

o desenvolvimento integral de todos os seus estudantes.
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