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Resumo: O presente texto de pesquisa investiga a convergéncia entre o ensino de
Histéria e as metodologias ativas baseadas em jogos, estruturando-se em dois
eixos fundamentais: a utilizag&o de jogos (digitais e analdégicos) como vetores de
construgdo do conhecimento histérico e a gamificagdo dos processos avaliativos
como ferramenta de Learning Analytics. Discute-se a tens@o entre verossimilhanca
e verdade histérica, o potencial dos jogos para o desenvolvimento da empatia
histérica e os riscos do anacronismo. Conclui-se que, embora promissores, tais
métodos exigem um letramento lddico docente robusto e uma critica vigilante &
quantificagdo excessiva da aprendizagem humanistica.
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Revisitando intersecc¢des e debates teérico-metodologicos sobre jogos
digitais, analégicos e a gamificagdo no Ensino de Historia
RIBEIRO, D. S. C & LIMA, R. P.

Revisiting Digital & Analog Games, Gamification
teorethical and methodological intersections
and debates on teaching History

Abstract: This research report investigates the convergence between history
teaching and active, game-based methodologies, structured around two
fundamental axes: the use of games (digital and analog) as vectors for
constructing historical knowledge and the gamification of assessment processes
as a Learning Analytics tool. The tension between verisimilitude and historical truth,
the potential of games for developing historical empathy, and the risks of
anachronism are discussed. It is concluded that, although promising, such
methods require robust playful literacy in teaching and a vigilant critique of the
excessive quantification of humanistic learning.

Keywords: Gamification; Game; Historical Awareness.
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Introdugéo

A educacgdo histoérica no século XXI atravessa um momento de inflexéo
paradigmatica, caracterizado por uma tensdo latente entre a forma escolar
tradicional — hierdrquica, linear e centrada na transmissdo oral ou textual — e a
cultura digital emergente, que é reticular, interativa e imersiva. O ensino de Historia,
disciplina intrinsecamente ligada & construgdo da identidade e & orientagdo
temporal dos sujeitos, enfrenta o desafio de manter sua relevncia em um
ecossistema informacional onde o passado é constantemente apropriado,
remixado e consumido pela indUstria do entretenimento. Neste cendrio, a sala de
aula deixa de ser o local exclusivo de acesso ao saber histérico, competindo com
narrativas videoludicas que possuem um poder de sedugdo estética e uma
eficacia retérica frequentemente superiores aos do livro didatico. Este texto propde
uma andlise rigorosa das respostas metodologicas a este cendrio, focando na
apropriagdo dos jogos e da légica dos jogos — a chamada gamificagdo - pelo
ensino de Histéria. Ndo se trata apenas de uma concessdo ao entretenimento para
capturar a atengdo voldatil dos estudantes, mas de investigar as implicagées
epistemoldgicas e cognitivas de se ensinar Histéria através de simulagdes
interativas e de se avaliar o pensamento histérico através de métricas de
desempenho gamificadas. Os jogos, quando mediados criticamente, funcionam
como laboratérios de experimentacdo histdérica, permitindo a vivéncia da
contingéncia e da causalidade, enquanto a gamificagdo da avaliagdo oferece um
caminho para a personalizagdo do ensino através da andlise de dados..

A insercdo das tecnologias digitais e a emergéncia da cultura dos jogos
eletrénicos trouxeram novos desafios e possibilidades para o campo educacional.
No ensino de Historia, disciplina tradicionalmente marcada por métodos
expositivos e textuais, a gamificagdo e o uso de jogos apresentam-se como

alternativas para engajar uma geragdo de estudantes imersos na cibercultura’.
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Contudo, a adogdo dessas metodologias ndo &€ isenta de conflitos tedricos e riscos
pedagdgicos. Para dar conta desta discussdo a abordagem divide-se em duas
dimensdes metodologicas. A primeira dimensdo aborda a Aprendizagem Baseada
em Jogos, tanto em suas vertentes digitais (videogames de estratégia, agéo-
aventura, RPGs eletrénicos) quanto analégicas (jogos de tabuleiro modernos, RPGs
de mesa). Aqui, o foco recai sobre como a mecdnica dos jogos pode simular
processos histéricos, econdmicos e sociais, permitindo ao aluno vivenciar a
contingéncia da Histéria — a nogdo fundamental de que os eventos ndo eram
inevitaveis, mas resultados de escolhas, conflitos e estruturas em tensdo. Serdo
mobilizados conceitos de Jorn RUsen sobre a formagdo da consciéncia histérica e
de Marc Ferro sobre a leitura critica das imagens, adaptados para a leitura critica
das simulagdes algoritmicas™. A segunda dimensdo explora a Gamificagdo da
Avaliagdo. Diferente do uso de jogos como contetdo ou objeto de estudo, refere-
se & aplicacdo de elementos de design de jogos (pontos de experiéncia, barras de
progresso, missées) na estrutura do curso e no sistema de avaliagdo. Esta
abordagem é analisada sob a perspectiva das Tecnologias de Informacgdo e
Comunicagdo (TIC) e da Andlise de Dados em Aprendizagem investigando como
a coleta de dados de desempenho em tempo real pode transformar a avaliagcdo
somativa (classificatéria e punitiva) em avaliagdo formativa (diagnéstica e
processual).

A educagdo contempordnea encontra-se em um momento de inflexdo,
desafiada a dialogar com uma geragdo imersa na cultura digital, onde a
informacdo é onipresente, mas a construcdo de sentido histérico permanece uma
competéncia complexa e necessdria. O modelo tradicional de ensino,
frequentemente caracterizado pela exposi¢do passiva e pela memorizagdo
mecdnica de fatos e datas, enfrenta uma crise de legitimidade e eficacia frente as
novas demandas cognitivas e sociais dos estudantes do século XXI. Nesse cendrio,
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a gamificagdo — entendida como o uso de mecdanicas, dindmicas e estéticas de
jogos em contextos de ndo-jogo — emerge ndo apenas como uma ferramenta
motivacional, mas como um campo de disputa epistemolégica e metodoldgica
fundamental para a renovagdo da didatica da Histéria. A disciplina de Historia,
tradicionalmente associada & narrativa linear e & andlise documental, encontra
nos jogos uma oportunidade singular de reconfiguracdo. No entanto, essa
integragcdo ndo é isenta de riscos e complexidades. A literatura académica
analisada neste texto aponta para uma dicotomia latente entre a aplicagdo
superficial de sistemas de recompensas (fundamentada no behaviorismo) e a
criagdo de experiéncias imersivas que fomentam a alteridade, a empatia histérica
e a construcéo ativa do conhecimento (fundamentada no construtivismo e no

sociointeracionismo).

Fundamentos Teéricos: O ensino, a Histéria, o Tempo e o Jogo

Para estabelecer um debate proficuo, & imperativo definir os termos em
disputa. A gamificagdo, termo cunhado originalmente por Nick Pelling no inicio dos
anos 2000Y, refere-se ao uso de elementos de jogos em contextos de ndo-jogo.
Werbach e Hunter, citados por Costa e Silva, categorizam esses elementos em
dindmicas, mecdnicas e componentes, organizados em ordem decrescente de
abstracdo’. No contexto educacional, Kapp define a gamificagdo como o uso de
mecdnicas, estética e pensamento de jogos para engajar pessoas, motivar agoes
e promover a aprendizagem. E crucial, todaviq, distinguir a gamificagdo estrutural
da gamificag@o de conteddo. Segundo Kapp, Blair e MeschY, a estrutural utiliza
elementos como pontos e medalhas para motivar o aluno através de
recompensas extrinsecas, sem alterar o conteddo em si. J& a gamificagdo de
conteldo altera a propria substéncia da aulg, tornando-a semelhante a um jogo,
o que pode favorecer um engajamento mais intrinseco.
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A literatura identifica uma divisGo clara nas bases epistemoldgicas que
sustentam a gamificagdo na educacdo, muitas vezes polarizada entre
abordagens comportamentalistas e  cognitivistas/construtivistas.  Muitas
aplicagcées de gamificagdo, classificadas como gamificagdo estrutural,
fundamentam-se no Behaviorismo de Skinner''. Essas estratégias utilizam o
condicionamento operante para reforgcar comportamentos desejados através de
feedback imediato e recompensas externas — como pontos, medalhas, rankings,
por exemplo“i. O foco estd na mudanga de comportamento observavel e na
motivagdo extrinseca. Embora eficaz para tarefas repetitivas e para engajamento
inicial, essa abordagem é frequentemente criticada por sua superficialidade e pelo
risco de condicionar o aluno a aprender apenas em troca de recompensas. Em
contraposicdo, autores alinhados a Jean Piaget* e Lev Vigotsky defendem uma
gamificagdo que privilegie a construgcdo ativa do conhecimento e a interagdo
social*. Na dindmica do sociointeracionismo de Vigotsky, a gamificagdo & vista
como um meio de criar Zonas de Desenvolvimento Proximal (ZDP). O jogo,
especialmente quando colaborativo (como nos MMORPGs ou atividades de
grupo), permite que o aluno, mediado pelo professor e pelos colegas, alcance
niveis de compreensdo e resolugdo de problemas que ndo atingiria sozinho.

Para compreender a inser¢do dos jogos no ensino de Histoéria, & imperativo
estabelecer um alicerce teérico que dialogue tanto com a Teoria da Histéria
quanto com a Ludologia (estudo dos jogos). A relagéo entre jogo e cultura néo é
recente; Johan Huizinga*, em sua obra seminal Homo Ludens, ja postulava o jogo
como um elemento pré-cultural, fundamental para a organizagdo das sociedades
humanas. A compreensdo da gamificagdo no ensino de Historia exige,
primeiramente, o reconhecimento do jogo como um fenémeno cultural intrinseco
& humanidade, anterior a propria cultura escrita. Para Huizinga, o jogo é um fator
fundamental para o processo civilizatério, permeando estruturas sociais
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complexas como o direito, a guerra e a poesia. Essa perspectiva antropolégica
sugere que o ladico ndo é o oposto do sério, mas uma dimensdo essencial da
existéncia humana e da aprendizagem social. Essa base antropoldgica é
complementada e atualizada pela vis@o de Pierre Lévy* sobre a virtualizagdo. Em
um mundo cada vez mais digitalizado, o virtual ndo deve ser entendido como o
oposto do real, mas como o oposto do atual; € uma poténcia de vir a ser, uma
semente que contém a arvore em poténcia. A evolug¢do digital concretiza a relagdo
entre o virtual e o real através do que Lévy descreve como o onde-quando as
fronteiras entre interior e exterior, autor e leitor, subjetivo e objetivo se dissolvem.
Nesse contexto tedrico, os jogos digitais e a gamificagdo atuam como vetores de
virtualizagdo que permitem ao aluno atualizar o passado histérico. A imaginagdo,
a memoria e o conhecimento sdo, em si mesmos, vetores de virtualizagdo que
precedem a informatizagdo. Portanto, ao utilizar um jogo em sala de aulg, o
professor ndo estd apenas introduzindo uma tecnologia, mas ativando poténcias
da meméria e da imaginag¢do histérica que permitem ao aluno interagir com o
passado de forma simulada, porém significativa.

Ao observarmos o que Jorn RUsen postula sobre a consciéncia histérica,
compreendemos uma estrutura robusta para analisar o impacto dos jogos. Para
Rusen™, a consciéncia histérica & a operagdo mental que transforma a experiéncia
do tempo em orienta¢do para a vida pratica. No campo especifico do ensino de
Histéria, a visdo de RUsen sobre a Consciéncia Histérica serve como linha
condutora tedrica para a aplicagdo da gamificagdo*. A consciéncia histérica néo
é apenas o acimulo de conhecimento sobre o passado, mas uma operacdo
mental complexa que estrutura esse conhecimento para entender o presente e
antecipar o futuro. Ele tipifica essa consciéncia em quatro formas: tradicional,
exemplar, critica e genética. No contexto dos jogos, essas tipologias manifestam-
se de formas distintas. Em primeiro, como consciéncia tradicional, na qual jogos
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que reforgam narrativas nacionais ou mitos de origem, onde o jogador deve
cumprir o destino de uma nagdo, operam frequentemente neste registro. Em
segundo, como consciéncia exemplar, na qual jogos de estratégia como
Civilization ou Age of Empires ensinam regras gerais de conduta histérica (ex: para
evoluir, & preciso investir em tecnologia ou guerras consomem recursos). O caso
particular torna-se uma regra geral de validade atemporal. Ainda, como
consciéncia critica, na qual jogos que desafiam narrativas hegeménicas ou
colocam o jogador em posigées moralmente ambiguas (como This War of Mine,
que foca nos civis e ndo nos soldados) estimulom a ruptura com modelos
preestabelecidos de interpretacdo do passado. Por fim, a forma mais complexa,
da consciéncia genética, onde o passado é visto como um processo de mudanga
continua que molda o presente. Jogos que permitem a construgdo de narrativas
contrafactuais complexas podem, sob mediagdo docente, estimular esta
percepcdo da dinamicidade histérica.

A relev@ncia de RUsen para este texto reside na constatagdo de que os jogos
ndo sdo apenas transmissores de contetdo factual, mas mdaquinas de produzir
sentido temporal. Quando um aluno joga, ele estd exercitando uma forma de
consciéncia histérica, ainda que implicita. O papel do ensino de Histéria € tornar
essa operacdo explicita e reflexiva. J& a tradigdo historiografica francesa,
notadamente através de Marc Ferro, ensinou os historiadores a olharem para o
cinema néo como um reflexo fiel da realidade, mas como uma contra-andlise da
sociedade. Ferro argumentava que o filme revela tanto pelo que mostra quanto
pelo que esconde (os lapsos, as censuras, os atos falhos). Estendendo a
metodologia de Ferro para os videogames, propomos a nogdo de leitura da
simulagdo. O videogame é um cinema interativo. Se no cinema a ideologia estd na
montagem e no enquadramento, no videogame ela reside também no algoritmo
e nas regras. O que o jogo permite fazer? O que ele proibe? Em Call of Duty, a
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violéncia & permitida e incentivada como método de resolugdo de conflitos,
enquanto a diplomacia é frequentemente inexistente no codigo. Analisar essas
regras do jogo &, em esséncia, uma critica documental moderna. O jogo torna-se
fonte histérica sobre o tempo em que foi produzido, revelando as mentalidades,
preconceitos e visdes de mundo dos seus desenvolvedores e da sociedade que o
consome.

E crucial distinguir entre a gamificacdo estrutural, que apenas aplica
elementos de jogos (como pontos e rankings) ao redor do contetdo sem alterd-
lo, e a gamificagdo de conteldo, que modifica a natureza da atividade de
aprendizagem. Enquanto a primeira serve para motivar a participagdo, a segunda
é capaz de alterar a percepgdo do saber histérico através da narrativa e da
interacd@o. O sistema PBL (Points, Badges, Leaderboards) fornece um feedback
imediato de progressdo, mas o engajamento profundo sé ocorre quando a

estrutura serve d narrativa histoérica.

Jogos Digitais e a Simulagéo do Passado

A insergdo de jogos digitais no ensino de Histéria transcende a mera
ilustracdo de conteldos. Ela propde uma alteragdo na relagdo do sujeito com o
objeto de conhecimento. Ao contrdrio do cinema ou da literatura, que sdo midias
representacionais estdticas (o espectador ndo altera o desfecho), o jogo &, por
definicdo, um sistema de possibilidades. A eficacia pedagdgica dos jogos reside,
primariamente, na sua capacidade de imersdo e na concess@o de agéncia ao
jogador. O conceito de retérica procedural, cunhado por lan Bogost™ e implicito na
discuss@o sobre mecdnicas de jogo sugere que os jogos ensinam ndo apenas
através de textos ou imagens, mas através de processos. Quando um aluno joga
um titulo de estratégiaq, ele aprende sobre o determinismo geogrdafico, a gestdo de
recursos e a diplomacia ndo porque leu a respeito, mas porque o sistema de regras
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do jogo o obriga a internalizar essas légicas para obter sucesso. Esta imersdo gera
o que Csikszentmihalyi*! define como estado de fluxo ou fruicdo, um nivel de
concentracdo absoluta que, se bem canalizado, pode ser direcionado para a
absor¢cdo de conceitos histéricos complexos. No entanto, a agéncia do jogador
introduz o problema da histéria contrafactual. Se o aluno pode vencer a Segunda
Guerra Mundial jogando com o Eixo, ou evitar a queda de Roma, estaria o jogo
ensinando Histéria errada?

Aqui sugerimos que a contrafactualidade é uma ferramenta pedagodgica
valiosa quando — e desde que — muito cautelosamente mediada, na medida em
que ela ensina a contingéncia histérica. Ao permitir que o aluno altere o curso da
histéria dentro da simulagdo, o jogo demonstra que o passado ndo era um destino
manifesto, mas um campo aberto de possibilidades, fechado pelas agdes dos
sujeitos histéricos e pelas estruturas conjunturais. O jogo torna-se um laboratério
onde hipbteses historicas sdo testadas. Nessa diapasdo, um dos debates mais
ricos na intersecc¢do entre Histéria e Videogames é a questdo da verossimilhanga
versus a verdade histérica. Jogos buscam o efeito de real™ uma verossimilhanga
estética que convence o jogador de que ele estd 14. A recriagdo arquitetdnica da
Paris de 1789 em Assassin’s Creed Unity ou das trincheiras da Primeira Guerra em
Valiant Hearts possui um poder de seducdo visual imenso. Por exemplo, a
representacdo de protagonistas femininas empoderadas em contextos medievais
ou antigos, embora socialmente desejdvel no presente como politica de
representatividade, pode gerar um anacronismo sociolégico se ndo for
contextualizada, apagando a realidade da opressdo historica e criando uma falsa
imagem de um passado igualitario que ndo existiu.

O uso acritico desses jogos pode reforcar esteredtipos em vez de combaté-
los. O professor precisa mediar a experiéncia para que o jogo seja lido como uma
fonte contempordnea sobre o passado, e ndo como uma janela transparente para
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a verdade histérica. E necessario realizar, aqui, uma critica da redugéo da
gamificagdo a sistemas de pontos e ranking. Essa abordagem behaviorista pode
minar a motivagdo intrinseca a longo prazo e transformar a aprendizagem em
uma corrida por recompensas, ignorando a complexidade da reflexdo histérica. A
Histéria ndo é um jogo de soma zero;, ela exige interpretagdo e
multiperspectividade. Além disso, jogos como Call of Duty s@o frequentemente
analisados como veiculos de ideologia, reescrevendo eventos (como a tentativa
de assassinato de Fidel Castro em Black Ops) para servir a narrativas geopoliticas
contempordneas, alinhadas aos interesses da politica externa norte-americana. A
metodologia de ensino deve, portanto, tratar o jogo ndo como um livro didatico
interativo isento, mas como uma fonte histérica em si mesma — um documento
do presente que fala sobre o passado®™. O professor atua como mediador,
desconstruindo a simulagdo: Por que os desenvolvedores representaram este
evento desta forma? O que foi omitido?*.

Jogos como Civilization, Europa Universalis ou Total War colocam o jogador
na posi¢gdo de um gestor onisciente. O aprendizado aqui € macro-histérico. O aluno
lida com economia, demografia e avango tecnolégico. A critica a ser feita em sala
é sobre o determinismo tecnolégico (a ideia de que a tecnologia evolui
linearmente em uma arvore pré-definida) e a teleologia (a ideia de que a histéria
caminha para um fim especifico, geralmente a democracia liberal ocidental).
Séries como Assassin's Creed oferecem modos educativos que removem o
combate e transformam o jogo em um museu virtual interativo. Pesquisas
indicam*® que estes modos sdo eficazes para o ensino de cultura material e
arquitetura, permitindo visitas de campo virtuais a locais histéricos inacessiveis
(como a Biblioteca de Alexandria ou a Notre-Dame pré-incéndio).

Jogos independentes frequentemente abordam temas ignorados pelos
grandes estudios (AAA). Valiant Hearts foca nas cartas e nas emocées dos
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soldados da Primeira Guerra, promovendo empatia. This War of Mine simula a
sobrevivéncia de civis em uma guerra civil, forcando decisées éticas brutais
(roubar remédios de idosos para salvar uma crianga?). Estes jogos sd@o
ferramentas poderosas para trabalhar a dimensdo humanitéria e afetiva da

Historia, rompendo com a frieza das estatisticas de batalha.

A Materialidade dos Jogos Analégicos

Enquanto os jogos digitais dominam pela imers@o audiovisual, os jogos
analégicos (tabuleiro, cartas, RPG de mesa) oferecem vantagens pedagogicas
distintas, centradas na interagcdo social face a face, na tangibilidade dos
componentes e no baixo custo de implementacgdo, fator crucial em contextos de
infraestrutura precdria. Os jogos de tabuleiro modernos, especialmente os de estilo
europeu (Eurogames), surgidos com forca a partir da década de 1990 (cujo marco
é Catan), afastam-se da mecdnica de eliminagéo de jogadores e da dependéncia
excessiva da sorte (dados), focando na gestdo de recursos, negociacdo e
planejamento a longo prazo.

No ensino de Histéria, estes jogos sdo ferramentas excepcionais para
modelar sistemas econdmicos e sociais. Um jogo que simula as rotas comerciais
do Mediterrneo ou a expansdo agricola da Revolugdo Industrial obriga o aluno a
compreender as causas estruturais dos eventos. Ao jogar Terra @ Vista ou jogos
similares sobre as Grandes Navegagodes, o aluno ndo apenas memoriza datas, mas
vivencia as restrigées logisticas (falta de dgua, escorbuto, tempestades, motins)
que moldaram a experiéncia dos navegadores. A materialidade do tabuleiro
permite que o professor e os alunos modifiquem as regras adaptando o jogo para
refletir melhor a realidade histérica estudada ou para corrigir imprecisées. Essa
flexibilidade & mais dificil em jogos digitais comerciais, onde o cédigo € uma caixa
preta inacessivel.
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O RPG de mesa e o Live Action Role-Playing (LARP) s&o metodologias
privilegiadas para o desenvolvimento da Empatia Histérica®. A empatia histérica
ndo deve ser confundida com simpatia ou identificagéio emocional simples; trata-
se de um exercicio cognitivo e afetivo de compreender as perspectivas,
motivagées, medos e restricdes das pessoas no passado, evitando julgd-las
apenas com a régua moral do presente (anacronismo). Ao assumir o papel de um
camponés durante a Peste Bubdnica ou de um senador na Roma Antiga, o aluno
precisa tomar decisées baseadas na visdo de mundo daquele personagem
(mentalité). Estudos indicam que o RPG promove uma aprendizagem tangencial
profunda: para interpretar bem o personagem e sobreviver no jogo, o aluno busca
voluntariamente informagdes sobre costumes, religido, alimentagdo e politica da
época, invertendo a légica tradicional da pesquisa por obrigagdo®i. O jogo cria
uma necessidade de saber.

Um nivel mais avangado de metodologia envolve ndo apenas jogar, mas
criar jogos histéricos. Esta atividade situa-se no topo da Taxonomia de Bloom do
dominio cognitivo™". Para criar um jogo sobre a Ditadura Militar, o Quilombo dos
Palmares ou a Revolugéo Industrial, o aluno precisa realizar operagdes cognitivas
complexas. O aluno deve decidir o que é relevante para entrar no jogo. Isso simula
o trabalho do historiador de recorte e selecdo de fontes. Além disso, o aluno deve
criar regras que reflitam a realidade histérica. Se o jogo é sobre as relagdes
escravocratas, as regras devem refletir a assimetria de poder, a violéncia e a
resisténcia. Se as regras forem iguais para senhor e escravo, o jogo torna-se
historicamente falho. Esse desafio de design obriga o aluno a refletir
profundamente sobre as estruturas sociais do periodo. Ainda, a producéo dos
componentes exige pesquisa iconogrdfica, evitando anacronismos visuais. Relatos

de experiéncia demonstram que a produgdo de jogos analdgicos pelos alunos
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aumenta significativamente a capacidade de leitura, a autonomia na pesquisa e

0 engajamento com temas considerados daridos ou distantes®.

A Gamificagdo da Avaliagdo e Learning Analytics

Se as dimensdes anteriores tratam do jogar para aprender, esta terceira
dimensdo trata da aplicacdo da légica dos jogos aos sistemas de avaliagdo e
gestdo da sala de aula. O objetivo aqui € combater o desengajamento e a
ansiedade gerada pelos métodos avaliativos tradicionais, transformando a
avaliagdo em um processo continuo, transparente e motivador. O sistema
tradicional de notas (0 a 10 ou A a F) é frequentemente percebido pelos alunos
como um sistema de perda: o aluno idealmente comeca com 10 (ou a
possibilidade dele) e perde pontos a cada erro. Na légica dos jogos, o processo &
inverso e acumulativo: o jogador comega com zero e ganha Pontos de Experiéncia
(XP) a cada agdo positiva. A substituicdo, ou complementacdo, de notas por XP
altera a percepgdo do erro. No jogo, o erro ndo é definitivo; € uma oportunidade de
tentar novamente (retry). Na avaliagdo gamificada, isso se traduz na possibilidade
de refazer tarefas para melhorar a pontuacdo, fomentando a resiliéncia e a
mentalidade de crescimento™. Elementos comuns na gamificagdo da avaliagdo
em Histéria incluem XP, em que o progresso acumulado e o esforgo podem ser
trocados por notas formais no final do ciclo ou desbloquear privilégios; ou, por
exemplo, insignias e medalhas, que reconhecem habilidades especificas ou
comportamentos desejaveis que as notas tradicionais ignoram. Exemplo: uma
insignia de Arquivista para quem cita fontes primdrias corretamente em trés
trabalhos seguidos, ou Diplomata para quem media debates em sala de forma
respeitosa. Isso valoriza as competéncias socioemocionais (soft skills). Devem ser
elaborados, para evitar a individualizagdo do processo, o uso de placares, que
mostram o desempenho comparativo. O uso de rankings de grupos (cooperacdo)
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ou rankings andénimos para mitigar a exposicdo negativa e o bullying
académico™i.

Retornando ao campo da digitalizagdo dos processos avaliativos, esta
possibilidade gera um subproduto valioso: dados. O campo do Learning Analytics
(Andlise da Aprendizagem) dedica-se a coletar, medir e analisar esses dados para
otimizar a aprendizagem™i. Em um videogame, quando o jogador erra um pulo,
ele sabe imediatamente. Na escola tradicional, o aluno faz uma prova e recebe a
nota semanas depois, quando o tépico j@ mudou e a ddvida cognitiva se
cristalizou. A gamificagdo busca encurtar esse ciclo. Ferramentas de resposta
imediata (Clickers, Kahoot!, Socrative) permitem que o erro seja corrigido no
momento em que ocorre. Se 80% da turma erra uma questdo sobre o Feudalismo
em um quiz gamificado, o professor recebe esse dado em tempo real e pode
ajustar sua aula imediatamente, realizando uma intervengdo pedagodgica precisa.
Sistemas de Gest&o da Aprendizagem (LMS) gamificados, como o Moodle com
plugins de gamificagcdo ou plataformas como Classcraft, oferecem painéis de
controle. Nestes painéis, o rendimento do aluno em Histéria ndo é apenas um
ndmero estdatico, mas visualizado como grdficos de evolugdo, teias de
competéncias ou mapas de progresso®™. Para o professor, o analytics permite
identificar padrées ocultos como, por exemplo, quais atividades geraram mais
tempo de permanéncia? Em quais tdpicos cronoldgicos a turma apresenta maior
queda de rendimento?

Algoritmos preditivos podem sinalizar quais alunos estdo em risco de
reprovacdo ou evasdo com base na estagnacdo de ganho de XP ou na falta de
interacdo com a plataforma, permitindo intervengdes preventivas antes que o
fracasso escolar se concretize®™. Apesar dos beneficios gerenciais, a aplicacéo de
analytics e gamificagdo no ensino de Histéria enfrenta uma critica epistemolégica
severa e necessaria*. O conhecimento histérico &, por natureza, interpretativo,
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subjetivo e qualitativo. Como quantificar a consciéncia histérica? Como medir a
capacidade de um aluno de articular passado, presente e futuro em uma narrativa
coerente apenas através de cliques em quizzes ou barras de XP? Existe o risco real
da trivializagdo ou do behaviorismo pedagdgico. Se a gamificagdo foca
excessivamente em recompensas extrinsecas, o aluno pode condicionar-se d
estudar apenas pela recompensa, e ndo pelo interesse intrinseco no saber ou pela
relevancia social da Histéria. Além disso, a complexidade de eventos historicos
traumdaticos dificilmente pode ser reduzida a itens de multipla escolha ou
mecdnicas de ganhar pontos sem uma perda ética e de profundidade critica.
Portanto, o uso de analytics em Histéria deve ser hibrido e cauteloso: métricas
quantitativas devem ser usadas para medir engajamento, participagdo e retengdo
de fatos bdsicos, mas devem ser necessariamente combinadas com avaliagdes
qualitativas (ensaios, debates, producdo de projetos) para aferir a competéncia

narrativa e analitica superior.

Discussdio: O Contexto Brasileiro e os Desafios de Implementagéo

A insercdo das Tecnologias da Informagé@o e Comunicacdo (TIC) no cendrio
educacional brasileiro ndo € um fendmeno recente, mas a sua apropriagcdo
metodolégica especifica para o ensino de Histéria tem sofrido transformacgées
radicais na Udltima década. O conceito de gamificagdo — definido
academicamente ndo apenas como o uso de jogos, mas como a aplicagdo de
mecdnicas, dindmicas, estéticas e pensamento de jogos em contextos ndo ludicos
para engajar pessoas, motivar a agdio e promover a aprendizagem — emergiu
como uma resposta contundente a crise de atencdo e a desconexdo percebida
entre a cultura escolar tradicional e a cultura digital dos estudantes. No Brasil, a
relev@ncia dessa abordagem é sustentada por dados macroecondmicos e
culturais robustos. O pais ocupa posi¢cées de destaque no mercado global de jogos
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digitais, figurando como o maior mercado da América Latina e o 10° no ranking
mundial em receitas, com uma movimentagdo estimada em 2,7 bilhées de délares
e um publico de aproximadamente 103 milhdées de jogadores®i. Esse cendrio indica
que a linguagem dos jogos ndo é estranha ao corpo discente; pelo contrdrio, &€ a
linguagem nativa de uma vasta maioria, atravessando classes sociais e faixas
etdrias.

A estatistica de que 91,7% dos alunos investigados em contextos de EJA e
Ensino Médio utilizam ou j& utilizaram jogos digitais € determinante. Ela indica que
a gamificagdo ndo & a introdugcdo de uma linguagem nova ou estrangeira na
escola, mas sim a adaptagdo da instituicdo escolar a linguagem nativa e cotidiana
da vasta maioria dos estudantes brasileiros®. Dados extraidos de levantamentos
sistemdaticos em repositorios nacionais, como o Catdlogo de Teses e Dissertagdes
da CAPES e a Biblioteca Digital Brasileira de Dissertacées e Teses (BDTD),
demonstram um salto quantitativo significativo na produ¢do académica. O
crescimento vertiginoso de 520% no termo Jogos e 100% em Gamificagdo no triénio
2019-2021 néo é acidental™¥., Este aumento correlaciona-se temporalmente com
dois fatores: o Impacto da Pandemia de COVID-19 e a Institucionalizagdo da
Pesquisa Aplicada. A necessidade de metodologias para o Ensino Remoto
Emergencial forgcou a adog¢do de ferramentas digitais™. Pesquisas indicam que
54% dos alunos relataram desestimulo durante a pandemia, e a gamificagéo
surgiu como estratégia de reconexdo. Por outro lado, o amadurecimento dos
Mestrados Profissionais, especialmente o ProfHistéria, comegou a gerar um volume
maior de Produtos Educacionais aplicados. Embora inicialmente houvesse pouca
producdo especifica (apenas 1 dissertacéo pioneira de Elton Zanoni em 2016), o
campo expandiu-se rapidamente. Apesar do crescimento numérico, revisées
sistematicas mais amplas (analisando 337 documentos iniciais e filtrando para 26
estudos qualitativos em Ciéncias Humanas) apontam gue ainda hd uma escassez
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de trabalhos que cruzem todas as varidveis complexas, como gamificagdo, ensino
de histéria e incluséo simultaneamente™.,

O Quadro 1 apresenta a evolugdo comparativa da produ¢cdo académica
relacionada aos termos-chave entre dois triénios distintos, evidenciando a

exploséo do interesse académico.

Quadro 1: Crescimento da Produgéo Académica sobre Jogos e Historia (CAPES)

Termo de Busca |Triénio 2016-2018 (N°|Triénio 2019-2021 (N° Crescimento
de Trabalhos) de Trabalhos) Percentual
Gamificagéo 2 4 +100%
Jogo 8 24 +200%
Jogos 5 31 +520%

Fonte: Adaptado de dados de Figueiredo Janior (2024).

A transposicdo dessas metodologias para a realidade educacional
brasileira impde desafios especificos que ndo podem ser ignorados em uma
andlise académica. O Brasil apresenta uma desigualdade profunda no acesso as
tecnologias. Enquanto escolas de elite podem implementar laboratérios de games
e plataformas de analytics sofisticadas, muitas escolas publicas enfrentam a
precariedade de conexdo e hardware. Neste contexto, os jogos analdgicos
(tabuleiro e RPG) surgem ndo como uma alternativa inferior, mas como uma
tecnologia social robusta, de baixo custo e alta eficdcia, que democratiza o acesso
a metodologias ativas sem depender de internet de banda larga.

Apesar dos desafios infraestruturais, hd uma produgdo significativa de jogos
digitais nas universidades amazdnicas, frequentemente fruto de parcerias
interdisciplinares entre os cursos de Histéria e Ciéncias da Computacgdo. Estes
projetos caracterizam-se pelo rigor historiografico e pela busca de uma estética
regional. Um dos exemplos mais emblematicos de design de jogo histérico na
regidio é o projeto O Cabano, desenvolvido na Universidade Federal do Pard (UFPA).
A Cabanagem (1835-1840), revolta popular que tomou o poder no Gréo-Pard, é um
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tema complexo, muitas vezes tratado de forma drida nos livros diddticos.
Desenvolvido por Pedro Inacio de Carvalho Junior®™i como Trabalho de Concluséo
de Curso em Ciéncia da Computacdo, sob orientagdo de Fabiola Pantoja Oliveira
Aradjo, o jogo € uma ferramenta digital focada na imersdo histérica. Diferente de
jogos comerciais que usam a histéria apenas como pano de fundo estético, O
Cabano foi construido com intencionalidade pedagdgica. A narrativa do jogo
coloca o usudrio na perspectiva dos cabanos, permitindo uma compreensdo de
dentro das motivagdes sociais — a miséria, o abandono pela Regéncia, a luta por
direitos — que levaram a insurrei¢do. Essa invers@o de perspectiva é crucial para
uma educagdo histoérica que valorize os movimentos populares.

A pesquisa revela que a producdo de jogos de tabuleiro (board games) e
cartas na Amazonia atingiu um nivel de sofisticagdo tebrica notdvel, impulsionada
principalmente pelos programas de mestrado profissional. Na Universidade
Federal de Rondénia (UNIR), a dissertacdo de Yasmim Prata Villar Marcelino
apresenta o jogo A Trilha Indigena™¥i, uma proposta pedagdgica que mobiliza o
acervo da Reserva Técnica de Arqueologia da instituigdo. O jogo funciona como
uma extens@o do museu, levando a materialidade arqueoldgica para dentro da
sala de aula. Ao interagir com representacées de artefatos, os alunos de Porto
Velho entram em contato com a Histéria Antiga da Amazénia — um periodo de
milhares de anos que precede a colonizagdo europeia e que é frequentemente
negligenciado ou resumido a poucas pdginas nos livros didaticos tradicionais. A
fundamentacgdo tedrica do projeto € explicitamente decolonial. O objetivo é
desconstruir a narrativa do vazio demogrdéfico e do arco do triunfo colonial. Ao
jogar, o aluno reconhece a profundidade temporal e a sofisticagdo tecnolégica dos
povos origindrios, fortalecendo uma identidade regional que ndo comega com a

chegada do colonizador, mas que possui raizes milenares.
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No extremo norte do Brasil, a pesquisa de Arlete Souza no PROFHISTORIA da
UNIFAP resultou no jogo de tabuleiro Povos do Oiapoque™®. O projeto se destaca
pela sua metodologia participativa e pelo contexto geogrdfico de fronteira. A
criagdo do jogo envolveu uma imersdo profunda na realidade das comunidades
indigenas do Oiapoque (Palikur Arukwayene, Galibi Marworno, Galibi Kalina e
Karipuna). O processo incluiu visitas técnicas aos museus Kuahi e Sacaca; rodas
de conversa com professores indigenas; oficinas de produgcdo onde os préprios
alunos confeccionaram os tabuleiros e pecas, baseados em pesquisas sobre a
cultura material e territorialidade dessas etnias. O tabuleiro principal do jogo
representa o mapa das Terras Indigenas demarcadas, transformando a geografia
politica em espacgo ladico. As mecdnicas do jogo exigem que os alunos mobilizem
conhecimentos sobre os direitos indigenas, a organizagdo social e as mitologias
locais (como a Cobra Grande Palikur). O jogo torna-se, assim, um dispositivo de
mediagdo cultural em uma regidio marcada por tensdes fronteiricas e diversidade
étnica. Para suprir a lacuna de materiais sobre a histéria da populagcdo negra no
Amapd@, Ronei Freitas da Silva desenvolveu o jogo Tabunegro como parte de sua
pesquisa de mestrado®. O Amapd possui uma rica historia afro-brasileira, visivel
em comunidades remanescentes de quilombo e manifesta¢gdes culturais como o
Marabaixo. Contudo, esses temas muitas vezes ocupam posi¢cées periféricas no
curriculo formal. O Tabunegro coloca essas narrativas no centro do tabuleiro. O
jogo aborda desde a escraviddo e a construcdo da Fortaleza de SGo José até as
formas de resisténcia cultural e a contemporaneidade das comunidades negras.
E uma ferramenta de aplicagdo direta da Lei 10.639/2003, adaptada a realidade
local.

Na Amazdnia, gamificar a Histéria &, invariavelmente, um ato de disputa de
memoéria. Quando a UNIR produz um jogo sobre arqueologia, ela esté disputando
a narrativa sobre a antiguidade da ocupagdo humana na regido. Quando a UFPA
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langa um jogo sobre a Cabanagem sob a o6tica dos cabanos, ela desafia a
historiografia oficial. Quando a UNIFAP cria tabuleiros com professores indigenas,
ela materializa a interculturalidade. A dicotomia entre analdgico e digital dissolve-
se na pratica. O que se observa & um hibridismo estratégico. O digital avangca onde
ha condigbes (laboratérios de informdtica, escolas urbanas de referéncia),
permitindo simulagdes complexas e atratividade visual. O analdgico, por sua vez,
ndo é um plano B obsoleto, mas uma tecnologia de ponta em termos de inclus@o
social e adequagdo cultural, permitindo que o ensino ludico chegue as fronteiras
mais remotas da regido.

Em termos éticos, a coleta massiva de dados de alunos para fins de Learning
Analytics esbarra na Lei Geral de Protecéo de Dados (LGPD). A plataformizacéo da
educagdo, muitas vezes dependente de big techs estrangeiras, levanta questdes
sobre a soberania dos dados educacionais e a privacidade dos estudantes. E
fundamental que as escolas adotem protocolos claros de ética de dados,
garantindo que as informagées de desempenho ndo sejam usadas para rotular ou
estigmatizar alunos, mas exclusivamente para apoiar seu desenvolvimento. A
aplicacdo da gamificagcdo varia drasticamente conforme o nivel de ensino,
influenciada pelos objetivos curriculares (alfabetizagéo, BNCC, ENEM, formagéo
profissional) e pela maturidade cognitiva dos discentes. Lateralmente, observa-se
um movimento de professores-autores dentro dos Mestrados Profissionais em
Ensino de Histéria (PROFHISTORIA) da UNIFAP, UNIR e UFPA. A criacéo de jogos torna-
se uma resposta politica & invisibilidade. Quando um docente do Amapd cria um
jogo sobre a Fortaleza de S&o José ou sobre os povos do Oiapoque, ele estd
produzindo curriculo e combatendo o epistemicidio. A gamificagdo, portanto, atua
como uma tecnologia de reparagdo histérica e valorizagdo patrimonial. A andlise
exaustiva dos dados, estatisticas e produgcdes académicas sobre a gamificagdo
no ensino de Histéria no Brasil permite concluir que a metodologia j& superou a
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fase de modismo experimental e consolidou-se como um campo de pesquisa e
pratica robusto, especialmente impulsionado pelo cendrio pds-pandémico. As
métricas quantitativas disponiveis, embora fragmentadas em estudos de caso
regionais e sem um censo nacional unificado, apontam consistentemente para

indicadores positivos de engajamento, eficiéncia e utilidade.

Consideragdes

A exploracdo das dimensdes metodolégicas do uso de videogames, jogos
analégicos e gamificagd@o da avaliagdo no ensino de Histéria revela um campo
fértil para a renovagdo das préticas pedagdgicas no século XXI. A intersecgdo
entre a ludicidade e a ciéncia historica oferece caminhos promissores para
resolver o déficit de engajamento, reconectando os jovens com o passado de
forma imersiva, significativa e critica. O desafio central reside na superagdo da
educacdo bancdario®, modelo que reduz o discente a um receptdculo passivo de
informacgdes. Em contrapartida, propde-se uma relagdo simbidtica entre educador
e educando, onde o conhecimento histérico é resultado de uma construgdo
coletiva. O objetivo deste documento & realizar um debate académico rigoroso,
sintetizando as interseg¢des entre gamificag@o e aprendizagem histérica. Busca-se
fundamentar a pratica docente para evitar que o uso de dispositivos digitais ou
analdgicos se perca em aplicagdes superficiais, garantindo que o engajamento
voluntdrio do aluno esteja a servigo do desenvolvimento do pensamento histérico
complexo.

O objetivo final da gamificagdo ndo deve ser o entretenimento, mas o uso
do ludico para orientar o aluno no tempo. Jogos como narrativas de RPG devem
ajudar o aluno a compreender a cronologia ndo como uma lista de datas, mas
como uma rede de causas, consequéncias e simultaneidades que constituem o
presente. Utilizar simulagées e RPGs para colocar o aluno no lugar do outro (sujeitos
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histéricos diversos), combatendo anacronismos e preconceitos, & outra estratégia
a ser considerada essencialmente. O objetivo deve ser o de fomentar a
capacidade de imaginar o passado de forma plausivel, entendendo as limitagoes
e motivagées dos atores historicos dentro de seu proprio contexto. Adotar
metodologias ativas onde o aluno & o agente da construgdo do conhecimento
pode ser decisivo, seja decidindo o destino da Franga em um Google Form ou
negociando em uma feira medieval, pois o aluno deve tomar decisdes, resolver
problemas e lidar com as consequéncias de suas escolhas, desenvolvendo a
autonomia intelectual preconizada pelas teorias da Autodeterminacdo e do
Construtivismo. Assumir a postura de professor-jogador & relevante, utilizando
recursos acessiveis para criar experiéncias ricas. O objetivo &€ provar que a
gamificagcdo depende mais de um bom design pedagdgico e de uma narrativa
envolvente do que de alta tecnologia, tornando a pratica vidvel em qualquer
contexto escolar. Para tanto, fundamentar as praticas em teorias para evitar a
aplicagdo superficial de mecdnicas de jogo, assim evitando reducionismos. O
objetivo é garantir que a diversdo esteja a servico da aprendizagem profunda e
critica, e ndo apenas do condicionamento comportamental.

A gamificagdo, sob uma otica especializada, ndo € um fim em si mesma,
mas uma estratégia que exige robusta validagdo tedrica. Sem o devido lastro
epistemoldgico, o uso de jogos em sala de aula corre o risco de esvaziar a
disciplina de sua complexidade cientifica. O uso de jogos, quando mediado
intencionalmente, permite transformar a sala de aula em um laboratério de
simulacdo histérica, onde conceitos abstratos ganham materialidade e onde a
empatia histérica pode ser exercitoda através da alteridade do RPG.
Simultaneamente, a gamificagdo da avaliagdo e o uso de novas formas de
aprendizado coletivo oferecem ferramentas poderosas para tornar o processo de
aprendizagem visivel, continuo e personalizado, permitindo ao professor atuar de
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forma cirdrgica nas dificuldades de aprendizagem. Contudo, é imperativo que a
adogdo destas metodologias ndo signifique a rendicdo da Historia & légica
puramente instrumental ou mercadoldégica dos jogos. A consciéncia histérica, a
critica documental e a reflexdo ética sobre o tempo devem permanecer como o
nadcleo duro da disciplina. A tecnologia e a ludicidade sdo meios, ndo fins. O desafio
para o educador contempordneo reside em equilibrar o fascinio da imersdo ladica
com o rigor da andlise histérica, garantindo que o jogar conduza, inevitavelmente,

ao pensar, e que os dados sirvam a emancipacdo do aluno, e ndo ao seu controle.
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