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RESUMO: O projeto visa desenvolver e aplicar um jogo digital educativo, em estilo pixel art, para o ensino da Historia do
Brasil, voltado a alunos do IFPA — Campus Ananindeua e de escolas de ensino médio do entorno. A iniciativa surgiu da
analise de dificuldades no aprendizado da disciplina, como o desinteresse dos estudantes e as limitagdes dos métodos
tradicionais de ensino. Diante disso, propde-se a criacdo de um recurso interativo que explore periodos e personagens
historicos através de uma narrativa ladica. A metodologia inclui o levantamento de dificuldades no processo
ensinoaprendizagem por meio de sondagens com alunos e professores, além do desenvolvimento e aplicagdo do jogo em
sala de aula. O projeto busca avaliar o impacto da gamificagdo no engajamento ¢ desempenho dos estudantes, incentivando
o0 uso de tecnologias acessiveis na educagdo publica. Espera-se, assim, contribuir para uma aprendizagem mais significativa
e contextualizada da Histdria no ambiente escolar.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de histdria; jogos digitais; educagdo interativa; gamificacao.

INTRODUCAO

O ensino de Historia do Brasil enfrenta desafios como o desinteresse dos alunos, a fragmentacao
dos contetidos e o uso predominante de métodos expositivos. Tais fatores comprometem o engajamento
e a aprendizagem significativa. Como destaca Schmidt (2009), ¢ essencial que o ensino de Historia
estimule a compreensao critica da sociedade, exigindo abordagens participativas. Nesse contexto, os
jogos digitais se apresentam como alternativa promissora, ao aliarem interatividade, narrativa e
ludicidade ao processo educativo. No entanto, seu uso pedagdgico exige critérios bem definidos, ja que
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a simples atratividade visual ou ludica ndao garante efetividade no ensino. Como alertam Vilarinho e
Leite (2015), a adocdo de jogos em sala de aula deve ultrapassar o bom senso e se fundamentar em
principios pedagdgicos solidos.

O projeto de pesquisa nasce a partir de nosso interesse como alunos do curso técnico em
informatica em desenvolver um estudo para investigar o uso de jogos digitais educativos no ensino de
Histéria, com foco em alunos do ensino médio de escolas publicas do entorno do IFPA — Campus
Ananindeua. Parte-se da hipdtese de que tais recursos podem ampliar o interesse dos estudantes e
facilitar a assimilagdo dos contetudos. O objetivo ¢ desenvolver e aplicar um jogo em estilo pixel art,
abordando periodos e personagens historicos do Brasil, e avaliar sua eficicia como ferramenta
pedagbgica acessivel.

METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa e andlise
quantitativa complementar, realizada em duas escolas publicas do entorno do IFPA — Campus
Ananindeua: EEEFM Oneide Sousa Tavares e EEEFM Francisco Paulo Mendes. Para o levantamento
diagnéstico, foram entrevistados trés professores de Historia dessas instituicdes e do proprio IFPA. A
metodologia compreende quatro etapas: levantamento das dificuldades no ensino da Historia,
desenvolvimento de um jogo educativo digital em pixel art com narrativa interativa, aplicacio
experimental do jogo nas turmas participantes e avaliagdo dos impactos no engajamento e
aprendizagem dos alunos. Os dados coletados, qualitativos e quantitativos, serdo analisados a luz da
literatura sobre metodologias ativas e gamificagdo para verificar a eficacia do recurso como ferramenta
didatica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Até o momento, a pesquisa estd na fase de levantamento diagnostico, com dados parciais de
entrevistas com professores de Historia do ensino médio. O objetivo foi identificar os principais
desafios no ensino da Histdria do Brasil e a percepcao sobre recursos digitais.

Os docentes apontaram que a maior dificuldade € o desinteresse dos alunos, influenciado pelo
uso excessivo de dispositivos eletronicos, distanciamento familiar e efeitos da pandemia. Os livros
didaticos sdo pouco eficazes isoladamente, enquanto recursos digitais como slides e podcasts, quando
bem utilizados, captam melhor a aten¢do dos estudantes.

Metodologias ludicas, como filmes e jogos, sdo valorizadas pelos alunos, principalmente desde
o ensino fundamental. Contudo, temas sensiveis ainda exigem abordagem critica para evitar
preconceitos.

A andlise ressalta a importancia de praticas que promovam o protagonismo estudantil e a
construgdo coletiva do conhecimento. Conforme Freire (1996), a educacao deve ser dialogica, tornando
os alunos agentes ativos do aprendizado. Jogos digitais podem incentivar essa participacdo e reflexao
critica, superando métodos tradicionais.

Apesar do potencial, o uso desses jogos ¢ limitado nas escolas publicas devido a falta de
infraestrutura e jogos pedagdgicos adequados. Jogos intuitivos e historicamente fundamentados podem
melhorar o engajamento e a aprendizagem.

Esses resultados parciais refor¢am a relevancia do desenvolvimento do jogo digital como recurso
didatico inovador e alinhado as necessidades do ensino de Historia.
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CONCLUSOES

Embora os resultados da pesquisa ainda sejam parciais, as entrevistas com professores de Historia
ja permitem identificar aspectos importantes sobre os desafios enfrentados no ensino da Historia do
Brasil. A auséncia de engajamento dos estudantes, o uso excessivo de tecnologias sem fins pedagdgicos
e a limitagdo dos recursos didaticos tradicionais foram apontados como fatores que dificultam o
processo de ensino-aprendizagem.

Apesar do potencial reconhecido dos jogos digitais, seu uso nas escolas publicas ainda ¢ limitado
por questdes estruturais e pela escassez de jogos com qualidade pedagdgica. Conforme Silva (2023),
essa auséncia também estd ligada ao desconhecimento de seu potencial e a preconceitos que os
associam a violéncia ou os reduzem a brinquedos sem valor educativo. O autor destaca a necessidade
de analisa-los criticamente, como qualquer outra fonte didatica no ensino de Historia.

Essas percepgdes iniciais confirmam a hipdtese de que ha espago para a inser¢ao de jogos digitais
como alternativa metodoldgica inovadora e mais atrativa para os alunos. A proxima etapa da pesquisa
consistira no desenvolvimento e na aplicacdao do jogo educativo proposto, o que permitird avaliar seu
impacto pedagdgico de forma mais concreta. Assim, o trabalho reafirma sua relevancia ao propor uma
ferramenta que alia tecnologia e educagdo com vistas a promoc¢ao de uma aprendizagem mais
significativa e contextualizada.
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