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RESUMO

Este estudo analisa as relagdes entre curriculo, contexto histérico e praticas
pedagogicas no ensino de Historia, evidenciando sua evolugdo desde a Reforma
Protestante até os paradigmas contemporaneos da cibercultura, com base em
tedricos como Sacristan (2000), Risen (2006) e Moreira e Silva (2002), demonstrando
como fatores politicos, econémicos e sociais moldam curriculos que refletem relacdes
de poder e identidades coletivas. No contexto brasileiro, examinam-se transformacoées
desde o positivismo militar e o Estado Novo até a redemocratizagédo, destacando o
papel da LDB (1996) e da BNCC na promogao de metodologias plurais e criticas.
Diante dos desafios da Educacdo 4.0 e 5.0, propde-se a integragdo de jogos
eletrénicos como ferramentas pedagadgicas para o 7° ano do Ensino Fundamental em
Teresina (PI), utilizando o jogo Townsmen (simulador de gestdo medieval) em uma
metodologia que envolve divisdo de grupos, atribuicdo de fungdes (ex.: "Rei",
"tesoureiro") e relatérios reflexivos, alinhando-se as habilidades EFO7HIO3, EFO7HIO7
e EFO07HI13 da BNCC para desenvolver consciéncia historica, pensamento critico e
interdisciplinaridade, superando limitacbes infraestruturais mediante o uso
pedagadgico de celulares, amparado pela Lei 15.100/2025, concluindo-se que os jogos
possibilitam vivéncias imersivas de sistemas medievais, transformando a sala de aula
em um laboratério dindmico de investigagao histérica.

Palavras-chave: ensino de historia; jogos eletrénicos; cibercultura; BNCC,;
metodologias ativas.



ABSTRACT

This study examines the interplay between curriculum, historical context, and
pedagogical practices in History education, tracing its evolution from the Protestant
Reformation to contemporary paradigms shaped by cyberculture. Grounded in
theorists such as Sacristan (2000), Risen (2006), and Moreira e Silva (2002), it
demonstrates how political, economic, and social factors shape curricula that reflect
power dynamics and collective identities. In the Brazilian context, it explores
transformations from military positivism and the Estado Novo to redemocratization,
emphasizing the role of the National Education Guidelines and Framework Law
(LDB/1996) and the Common National Curriculum Base (BNCC) in fostering plural and
critical methodologies. Addressing the challenges of Education 4.0 and 5.0, the study
proposes integrating digital games as pedagogical tools for 7th-grade History classes
in Teresina (Piaui), using Townsmen—a medieval management simulator—in a
methodology involving group division, role assignment (e.g., "King," "treasurer"), and
reflective reports aligned with BNCC skills EFO7HIO3, EFO7HIO7, and EFO7HI13. This
approach aims to develop historical consciousness, critical thinking, and
interdisciplinarity, overcoming infrastructure limitations through the pedagogical use of
smartphones, supported by Law 15.100/2025. The findings highlight how games
enable immersive experiences of medieval systems, transforming the classroom into
a dynamic laboratory for historical inquiry.

Keywords: history teaching; digital games; cyberculture; BNCC; active
methodologies.
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1 INTRODUGAO

O ensino de Histéria configura-se como campo dinamico e socialmente
construido, onde tensbes entre tradigdo e inovagdo pedagogica refletem
transformagdes epistemologicas e culturais. Na era da cibercultura’, a integragdo de
tecnologias digitais revela-se imperativa para a formagao de uma consciéncia historica
critica (Rusen, 2006), articulando passado e presente de modo significativo. Este
estudo aborda a intersecdo entre curriculo, praticas docentes e cultura digital,
centrando-se na utilizacdo dos jogos eletrbnicos como recurso pedagogico
transformador. Parte-se do reconhecimento de uma lacuna entre o potencial teérico-
metodoldgico dos jogos eletrénicos e sua aplicagdo efetiva no ensino brasileiro,
especialmente em redes publicas com limitagdes infraestruturais, problematizando-se:
como articular jogos digitais as exigéncias curriculares da Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (2018) para o 7° ano do Ensino Fundamental, garantindo rigor
histérico e inclusdo digital em contextos como Teresina-Pl: Justifica-se esta
investigacao por seu duplo alicerce: pedagdgico, pela urgéncia de metodologias que
combatam evasao e desmotivacao; social, pela democratizagcdo do acesso a cultura
digital (Brasil, 2025).

Objetiva-se, de modo geral, propor uma metodologia fundamentada no jogo
Townsmen para o estudo da sociedade medieval no 7° ano, desdobrando-se em:

a) analisar bases legais (LDB/BNCC) que amparam tecnologias educacionais;

b) mapear desafios infraestruturais em escolas teresinenses; e,

c) Demonstrar a maneira de utilizagdo do jogo no desenvolvimento das
habilidades EFO7HI03, EFO7HIO7 e EFO7HI13.

Metodologicamente, adota-se abordagem qualitativa e aplicada, organizada em
revisao tedrica (Sacristan, 2000; McCall, 2011), intervencao pedagdgica com divisao
de fungdes (ex.: "Rei", "tesoureiro") e relatérios reflexivos, e analise tripla entre
observacao, producdes discentes e parametros da BNCC. O referencial articula a
teoria do curriculo como construgao cultural (Sacristan, 2000; Moreira; Silva, 2002), a
didatica da Histéria (Rusen, 2006), estudos sobre cibercultura e gamificagdo como

estratégia cognitiva (McGonigal, 2011).

! Cibercultura é o conjunto de praticas e modos de interagdo que surgem e se desenvolvem através do uso de
tecnologias digitais.



Em outras palavras, aborda a Tecnologia da Informacdo como ferramenta
essencial nos dias atuais para o Ensino de Histéria, mais especificamente os Jogos
Digitais, ou seja, um dos elementos da tecnologia que com seu ambiente tanto 2D
quanto 3D, possuem um grande potencial em sala de aula para a aplicagdo de
conceitos e criticas pelo professor e o engajamento do aluno com a disciplina através
da utilizagcao desse meio. Esta pesquisa procura responder a seguinte pergunta: como
os Jogos Digitais podem auxiliar o professor de Histdria em sala de aula no Ensino
Fundamental — 7° ano; tendo em vista que os jogos digitais fazem parte do dia a dia
de muitos alunos, pois o alcance que tem ja é bem grande devido principalmente a
facilitacdo do acesso por meio de aparelhos celulares, € esse sucesso que a
ferramenta tem que ira ajudar o professor na aplicagao dos conteudos, pois considera-
se que boa parte dos alunos ja tém convivéncia com ela. Mesmo por ser ela
incialmente de cunho ludico, existe o lado conciso, que se alinha com a Historia em
alguns géneros, porém, mesmo que o0 jogo néo apresente elementos histéricos fiéis,
o autor de Gaming the Past: Using Video Games to Teach Secondary History,
Jeremiah McCall comenta em seu livro que ele ainda pode ser utilizado com o objetivo
critico, ou seja, fazer com que o aluno perceba os elementos que destoam do alvo da
disciplina e que desenvolva sua consciéncia histérica e critica a partir de praticas como
essa (McCall, 2011).

Apesar de ter essa caracteristica ludica, a fungdo que deve ser delimitada pelo
professor € a de analise do jogo pelo aluno, ndo é apenas jogar por jogar, mas sim
jogar com um objetivo estabelecido previamente, que satisfaga de forma parcial ou
integral a introdugéo de conteudos ou revisdes. Com a facilidade que os discentes tém
com a tecnologia por ser um elemento quase que intrinseco a convivéncia de muitos
deles, essa aplicagao além de chamar a atengao, permite o aluno ficar a vontade para
tecer comentarios sobre o0 jogo ou até mesmo o conteudo a ser ministrado, pois ele ja
tem um conhecimento prévio, diferentemente da introducdo de uma tematica em sala
de aula valorizando apenas o livro didatico ou o conteudo em si, pois dificimente
trazem elementos do cotidiano dos alunos. Dessa forma, procura-se também seguir

uma das competéncias especificas da area de Histdéria que a BNCC traz:

3. Elaborar questionamentos, hipéteses, argumentos e proposicbes em
relacdo a documentos, interpretagcdes e contextos histéricos especificos,
recorrendo a diferentes linguagens e midias, exercitando a empatia, o



dialogo, a resolugao de conflitos, a cooperagéo e o respeito (Brasil, 2018, p.
402).

A utilizacdo dos Jogos Digitais se da com a introducao tanto da diferente
linguagem quanto das midias, pois exercita a empatia como ja mencionado, o dialogo,
além também dos pontos supracitados, ou seja, visa-se de uma forma ou de outra
também demonstrar a correlacéo e aplicabilidade da ferramenta para com uma das

competéncias da BNCC.



2 ENSINO DE HISTORIA: TEORIAS E PRATICAS

Sabe-se que os conteudos da disciplina de Histéria como um todo apresentam
recortes temporais, contextos historicos diversos além de reinterpretacdes e variadas
fontes para apreciacéo do seu conhecimento — os dois ultimos dependendo mais do
docente que da propria disciplina em si —, a disponibilizagdo em sequéncia didatica,
ou seja, 0 sequenciamento de conteudos e objetos de conhecimento de forma logica,
compacta e progressiva que rege o ensino nao so de Historia, mas de todas as outras
areas de conhecimento é a materializacdo do que conhecemos como curriculo,
produto da agdo humana assim como a propria Historia.

A partir disto é perceptivel a relagao intrinseca de um contexto — politico,
religioso, econémico, dentre outros — no qual se esta inserido e o0 ensino, séo os
elementos presentes em um determinado contexto que influenciam o curriculo.
Gimeno Sacristdn no que ele denominou de uma “aproximacgdo ao conceito de
curriculo” nos mostra como este representa um aglomerado de praticas e experiéncias
educacionais e didaticas, que tacitamente portam um periodo/época, cultura e
costumes vigentes, além de “teorias parciais” e crengas (Sacristan, 2000, p. 13).

Ainda sobre o curriculo, Sacristan cita que “o curriculo ndo € um conceito, mas
uma construgao cultural” (Grundy, 1987 apud Sacristan, 2000, p. 14), ou seja, a
definicdo de um curriculo esta intimamente ligada a realidade de uma sociedade: seus
costumes, convivéncia, cultura, religido e politica como elementos formadores, o que
de uma forma ou de outra nos leva a perguntar como esse curriculo vai sendo
estruturado com o decorrer do tempo até chegar nos dias de hoje, tendo em vista que
temos conhecimento de que os curriculos atuais ndo abordam tudo, mas sim, de tudo
um pouco, e nesse momento pode-se dizer que as relagdes de poder emergem.

O curriculo, longe de ser um elemento neutro ou meramente técnico, é
compreendido como um artefato social e cultural profundamente imbricado em
relagbes de poder, ideologia e dindmicas politicas. Essa perspectiva critica,
desenvolvida por teéricos como Moreira e Silva (2002), destaca que o conhecimento
escolar ndo é uma transmissao desinteressada, mas uma selecéo que reflete visdes
particulares e interessadas da sociedade. O curriculo esta envolvido na producao de
identidades individuais e sociais, na transmissdo de valores especificos e na

legitimagao de estruturas de dominacéo. Ele opera como um terreno contestado, onde



se defrontam projetos culturais antagbénicos, reproduzindo ou desafiando
desigualdades de classe, raga, género e etnia (Moreira; Silva, 2002, p. 20-21).

A relagao entre curriculo e ideologia é central nessa analise de Moreira e Silva.
Conforme argumentado, a ideologia nao se reduz a "falsa consciéncia", mas vincula-
se a interesses de grupos dominantes, justificando relagdes de poder contrastantes.
O curriculo oficial, ao veicular certas visbes de mundo, contribui para naturalizar
hierarquias sociais. Por exemplo, matérias como Histéria ou Estudos Sociais
frequentemente transmitem narrativas que privilegiam perspectivas das elites,
marginalizando experiéncias de grupos subordinados. Essa transmissao ocorre nao
apenas por conteudos explicitos, mas também por praticas materiais, rituais e
linguagem, que materializam a ideologia no cotidiano escolar (Moreira; Silva, 2002, p.
24-25).

No ambito da cultura, o curriculo é redefinido como um campo de produgcao
simbdlica e politica cultural, distanciando-se da nogéo tradicional de mera transmisséo
de um patriménio homogéneo. Em sociedades marcadas por divisdes, a cultura
escolar torna-se um espaco de luta pela definicdo do que é valido e legitimo. Bourdieu
(1979), citado por Moreira e Silva (2002), enfatiza que o curriculo reflete a cultura
dominante, reforcando distingdes sociais. Contudo, essa dindamica n&o € unidirecional:
os alunos reinterpretam e resistem aos significados impostos, transformando o
curriculo em um processo ativo de criagdo e contestagdo cultural (Moreira; Silva, 2002,
p. 26-27).

O curriculo esta implicado em relagbes de poder, o curriculo transmite visdes
sociais particulares e interessadas, o curriculo produz identidades individuais
e sociais particulares. O curriculo ndo é um elemento transcendente e

atemporal — ele tem uma histdria, vinculada a formas especificas e
contingentes de organizagao da sociedade e da educagao (Moreira; Silva,
2002, p. 8).

Para exemplificar isso, o ensino como um todo, para sua popularizagao
dependeu de um processo historico extenso que remonta um passado ndo tao
distante, e tal periodo se refere ao século XVI, quando a movimentacao revolucionaria
engatinhava no &mbito europeu, mais especificamente a reforma protestante, que com
Martinho Lutero deu um dos primeiros passos para a “democratizacao” do ensino a
partir da traducado da Biblia que encontrava-se em latim e fora “reimpressa” para a

lingua mae de seu pais, 0 alemao; por ser a igreja do periodo a possuidora das
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primeiras formas de escola e a educagdo como sendo algo considerado fora de
cogitacao por boa parte daquela sociedade ainda de uma porg¢ao voltada aos oficios
(artesaos) e ao trabalho no campo - forga de trabalho essa que gerava frutos a curto
prazo, ou seja, visivelmente atrativo -, pode-se perceber que faltava algo como o
passo inicial da tradug¢ao da Biblia - que consequentemente, ao ser disponibilizada na
lingua da populagao, possibilitou a multiplicidade de interpretagdes, 0 que gerou as
variantes do cristianismo como exemplos o anglicanismo e o anabaptismo - para que
se alavancasse o desejo de uma educacgao publica nos mais distintos locais, o proprio

Lutero ja tinha alguns escritos como menciona Luciane Muniz:

[...] suas propostas especificas para a educacdo escolar concentram-
se em trés deles: ‘A nobreza cristd da nagdo alem4, acerca da melhoria
do estamento cristdo’, de 1520; ‘Aos conselhos de todas as cidades da
Alemanha para que criem e mantenham escolas cristas’, de 1524, e
‘Uma prédica para que se mandem os filhos a escola’, de 1530 (Lutero,
1995, v. 5). Ao analisar esses textos, constata-se que suas propostas
para a educagdo giram em torno tanto da organizagdo de um sistema
de ensino, como discutem principios para a educagéao (Barbosa, 2011,
p. 870).

Essa possibilidade da variedade de releituras ou interpretacbes que a
traducao da Biblia permite, inicia-se apenas timidamente naquele contexto medieval,
porém, comega a tomar forma inicial com os movimentos ndo sé seguintes mas
concomitantes como o exemplo do lluminismo.

O Plano Escolar da Saxénia, criacdo também de Lutero, foi a materializacao
dessa vontade de tornar a educacgao publica e fora do poder da igreja, passando essa
atribuicdo aos poderes locais, e uma das nacbes que tomam a frente na
institucionalizagao do ensino obrigatério e como sendo também dever do Estado foi a
Prussia com o rei Frederico Guilherme (Friedrich Wilhelm), ja também trazendo como
pena multas aos nao participantes - os pais que nao enviavam seus filhos as escolas
— de acordo com analise publicada pela Brasil Paralelo (2023).

Com o movimento literario Humanista batendo a porta pode-se inferir que a
rigidez no ensino aumentaria pela propria natureza do Humanismo, o documentario
da Brasil Paralelo (2023) argumenta que ocorrera o afastamento do transcendental
religioso, ou seja, as explicagbes com base no sobrenatural, para aproximacao da
valorizacdo do homem numa procura por respostas ligadas a matéria, que por

conseguinte traria perguntas relacionadas as fun¢des das coisas assim como também
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dos reis e lideres religiosos, o que daria espago para a Revolugao Francesa, com a
progressiva evolucao do antigo regime para a universalizagdo do ensino; em resumo,
a realidade social vivida influencia diretamente o curriculo, consequentemente, o
ensino como um todo e as formas de ensinar, que independem de uma ordem de
acao, assim como o curriculo pode criar certos costumes no ambito ensino-
aprendizagem, este pode transformar aquele pelo mesmo motivo.

As primeiras tendéncias ocorreram nos Estados Unidos, no inicio do século
XX, o campo curricular emergiu vinculado a preocupag¢des com controle social e
eficiéncia. Duas grandes tendéncias se destacaram: uma, representada por Dewey e
Kilpatrick, valorizava os interesses do aluno e influenciou o movimento da Escola
Nova; a outra, liderada por Bobbitt, focava na construgéo "cientifica" de um curriculo
para desenvolver tragcos de personalidade "desejaveis" no adulto, alinhando-se ao
tecnicismo. Ambas respondiam as transformacdes capitalistas, buscando adaptar a
escola a ordem econémica vigente (Moreira; Silva, 2002, p. 10).

O ensino de Histéria especificamente, surge com mais énfase e
direcionamento no século XX, neste contexto passa por altos e baixos quando se fala
de teorias e praticas, pois a propria Histéria que hoje é uma ciéncia autbnoma, ao final
da segunda década do século, passava por um intenso debate que envolve o
movimento dos Annales em contraposi¢gdo ao modelo positivista e os metodicos; o
préprio entendimento que se mostrava majoritario era o de que a Histéria se baseava
em fatos que ao serem escritos deveriam manter uma retiddo remetendo a
imparcialidade que neste caso deveria reinar, a escrita dela teria de manter total
fidelidade ao ocorrido, o que sabemos ser inconcebivel; e por isso a confrontagéo
surge no sentido de mostrar que a Historia esta muito mais ligada a incerteza e procura
de desvendar os ocorridos utilizando dos materiais a disposi¢do, o que implica numa
tentativa de preencher essas incertezas com dados que a cada dia que passa sao
postos a tona, ou seja, ha uma continuidade no ato de reescrever a histéria, e o0 ensino
dela portanto, se faz necessario esse ‘“reescrever’, ndo literalmente e nem de
imediato, mas a partir da utilizacdo de meios além do chamado “tradicional” que seria
o livro didatico e o quadro branco, que sera discorrido posteriormente.

Do final dos anos 1920 aos anos 1960, marcos como o 26° Anuario da
National Society for the Study of Education (NSSE), a conferéncia sobre teoria
curricular em Chicago (1947) e a publicagdo de Principios Basicos de Curriculo e

Ensino de Ralph Tyler (1949) consolidaram o campo. O langamento do Sputnik (1957)
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impulsionou 0 movimento das estruturas disciplinares, liderado por Jerome Bruner,
que enfatizava a logica das disciplinas. Contudo, crises sociais dos anos 1960
(racismo, Guerra do Vietnd) expuseram limitagdes dessas abordagens, gerando
criticas as escolas como instituigdbes opressivas. A onda conservadora p6s-1970
reintroduziu discursos de eficiéncia e produtividade, pavimentando o caminho para
teorias criticas inspiradas no neomarxismo e na sociologia europeia (Moreira; Silva,
2002, p. 12-14).

Do Curriculo a Didatica da Histdria, esta foi em seu principio de certa forma
deixada de lado, principalmente num contexto como o da elevacgao da Histéria a uma
Ciéncia; segundo Jorn Rusen (2006), essa travessia — da Histéria se tornar Ciéncia —
engessou a didatica de forma a n&o ser mais um dos pontos focais dos historiadores,
como ele mesmo diz que “[...] A ‘cientifizac&do da histdria’ acarretou um estreitamento
consciente de perspectiva, um limitador dos propésitos e das finalidades da histéria”
(Rusen, 2006, p. 9), ou seja, a busca pelo método principalmente voltada a pesquisa
historica é valorizada ao ponto da didatica da historia ser “substituida pela metodologia
da pesquisa histérica”. Significa dizer entdo que a didatica da histéria seguia o téo
conhecido ato na esfera de ensino de apenas “reproduzir o conhecimento” — o da
pesquisa histérica —, isso € também conhecido como “reproducéo didatica”; o termo
“reproducao”, sugere que o conhecimento esta sendo transmitido de uma fonte (como
o professor ou o material didatico) para os alunos, e esse processo ainda € encontrado
hoje em dia nos docentes, obviamente que nao reproduzindo as pesquisas tais como
sdo, mas, atualmente substitui-se pelos livros didaticos, que ndo deixa de ser um
poderoso acessorio nas maos do professor, mas que necessita um olhar mais
cirargico de como utiliza-lo.

Na Alemanha do século XX como ainda comenta Rlsen, o processo que
envolve a educacgao historica passa de “‘uma simples questdo de traducao de formas
e valores de estudiosos para a sala de aula [...]” para analise de “[...] todas as formas
e fun¢des do raciocinio e conhecimento histérico na vida cotidiana, pratica” (Rusen,
2006, p. 11-12), isso consegue contornar o engessamento comentado anteriormente,
essa expansao no ambito do ensino de histéria, abriu e abre varias possibilidades no
didlogo professor-aluno, sem mencionar que a percepg¢ao da histéria por parte dos
discentes como sendo algo intrinseco a vida cotidiana é melhorada sensivelmente,
pois adiciona a possibilidade do aluno relacionar melhor conteudo com sua vida

pessoal, permitindo uma melhor abstracdo, esse processo € o que chamamos de
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“formacgao” ou “qualificacdo” da consciéncia histérica, e diz-se qualificacao, por esse

processo remeter ao aluno perceber algo que ja habita nele, assim como diz Rusen:

A consciéncia histérica nao € algo que os homens podem ter ou ndo —
ela é algo universalmente humano, dada necessariamente junto com a
intencionalidade da vida pratica dos homens. A consciéncia histérica
enraiza-se, pois, na historicidade intrinseca a propria vida humana
pratica. Essa historicidade consiste no fato de que os homens, no
didlogo com a natureza, com os demais homens e consigo mesmos,
acerca do que sejam eles proprios e seu mundo, tém metas que vao
além do que é o caso (Rusen, 2001, p. 78 apud Cerri, 2011, p. 29).

Ainda de acordo com Moreira e Silva, a emergéncia da Nova Sociologia da
Educacdo - NSE surgiu na Inglaterra nos anos 1970, liderada por Michael Young,
como a primeira corrente socioldgica voltada especificamente para o estudo do
curriculo. Seu marco foi o livro Knowledge and Control (1971), que reuniu autores
como Basil Bernstein, Pierre Bourdieu e Geoff Esland. A NSE redefiniu a Sociologia
da Educagcdo como uma sociologia do conhecimento escolar, investigando como
processos de selegéo, organizagao e distribuigdo de conteudos refletiam estruturas
de poder mais amplas. Essa abordagem influenciou tanto a Inglaterra quanto os
Estados Unidos, enfatizando a relagao entre curriculo e desigualdade social (Moreira;
Silva, 2002, p. 17-20).

2.1 O curriculo no Brasil

No inicio do século XX, o ensino de Histéria no Brasil era fortemente
influenciado pelo positivismo — que era conduzido majoritariamente pelas escolas
militares —, que enfatizava o estudo da histdria como forma de fortalecer a identidade
nacional e promover o progresso social, ainda houve a influéncia da Escola Nova, que
propunha métodos educacionais mais ativos e centrados no aluno, a classica ideia do
“aprender brincando”, e ainda no mesmo periodo, mais especificamente durante o
periodo do Estado Novo (1937-1945), o governo de Getulio Vargas promoveu a
nacionalizagao do curriculo escolar, incluindo a Histéria, também como uma forma de
fortalecer o nacionalismo e a identidade brasileira. A Reforma Capanema,
implementada durante o Estado Novo (1937-1945) sob a lideranga do Ministro

Gustavo Capanema, representou um marco na relagdo entre Estado, educacéao e



14

identidade nacional no Brasil. Conforme destacado por Menezes e Santos (2001), a
reforma promoveu uma profunda nacionalizacdo do curriculo escolar, um processo
intencionalmente alinhado ao projeto politico centralizador e nacionalista do regime
de Getulio Vargas. No campo especifico do ensino de Histéria, essa nacionalizagao
se manifestou de forma clara e direta: a reforma privilegiou de maneira absoluta o
ensino da Histdria do Brasil frente a outras abordagens, como a Histéria Geral. Essa
priorizacdo nao era neutra; visava construir e disseminar uma narrativa especifica
sobre as origens, a unidade territorial e o destino da nacao, enfatizando figuras e
eventos considerados fundadores ou unificadores. A énfase nas "culturas regionais”,
também mencionada por Menezes e Santos (2001), inseriu-se neste contexto de
nacionalizagdo, mas com um objetivo preciso: nao valorizar os particularismos locais
por si s6, mas sim subordina-los a uma narrativa nacional integradora e unitaria,
controlada pelo poder central. A diversidade regional era apresentada como parte
integrante e harmoniosa de um todo maior — o Brasil unificado sob a égide do Estado
Novo.

Essa reorientagao curricular, promovida pela Reforma Capanema, tinha um
proposito politico explicito: fortalecer a identidade nacional brasileira de acordo com
os parametros definidos pelo regime. O estudo da Histdria, especialmente da Historia
Patria, transformou-se em um instrumento pedagdgico fundamental para a promogao
do nacionalismo. O passado era instrumentalizado, selecionado e narrado de forma a
fomentar o sentimento de pertencimento e orgulho nacional, sempre vinculado a ideia
de ordem, progresso e unidade sob a lideranga de Vargas. A inclusdo da Educacéo
Moral e Civica, associada ao estudo da Histéria, reforcava essa dimensao civica e
moral, a reforma estruturou um curriculo centralizado e uniforme, definido
nacionalmente, que servia como veiculo para a difusdo de valores patriéticos e de
lealdade ao regime. Dessa forma, a Reforma Capanema, através da nacionalizagao
do curriculo e da énfase na Histéria do Brasil e nas culturas regionais dentro de uma
moldura nacional, foi uma ferramenta crucial do Estado Novo para consolidar seu
projeto ideoldgico de nacgdo e forjar uma identidade brasileira alinhada aos seus
principios. Liderada pelo Ministro da Educacao Gustavo Capanema, foi que promoveu
mudancgas significativas no ensino no Brasil, incluindo a elaboragdo de novos
curriculos escolares que enfatizavam o ensino da Histéria do Brasil e das culturas
regionais (Menezes; Santos, 2001), o que inclui Histéria do Brasil, Histéria Geral e

Educacéao Moral e Civica no curriculo.
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Cita-se Educacgao Moral e Civica, pois, durante o periodo da ditadura militar,
que foi posterior a reforma, o ensino de Histdria foi sujeito a varias intervengdes do
Estado, visando controlar o conteudo ensinado nas escolas. Houve uma énfase no
ensino de uma versao oficial da histéria, que enfatizava o papel positivo das Forgas
Armadas e minimizava aspectos criticos da historia brasileira. De forma geral, houve
um estreitamento da carga horaria na disciplina de Histéria, e em Minas Gerais

comenta Magali de Castro e Raquel de Sa Andrade, como se deu o periodo no Estado:

A Histéria e a Geografia tiveram sua carga horaria reduzida para a
implantagao de disciplinas de cunho nacionalista: Organizagao Social
e Politica Brasileira (OSPB) e Educagédo Moral e Civica (EMC), que
tinham o objetivo de difundir valores morais e criar uma identidade
nacional. (...) Diante do contexto ditatorial, muitos professores, nao
apenas os de Histéria, tiveram suas aulas submetidas ao controle
governamental, eram vigiados por fiscais, que zelavam pelo correto
uso das palavras e do conhecimento na sala de aula (FONSECA, 2009,
p. 18).

Com a renovacéao pedagdgica que ocorre com processo de redemocratizagao
do pais a partir dos anos 1980, o ensino de Histéria no Brasil passou a ter uma maior
énfase na pluralidade de fontes, na reflexao critica e na promocéao da cidadania. Novas
abordagens pedagogicas surgiram, incluindo a Historia Tematica, a Historia Cultural
e a Histéria Oral, ou seja, aquela ideia anteriormente citada do “engessamento” do
Ensino de Histdria pouco a pouco se desfazia também nesse processo de introdugao
de novos meios, principalmente com o alargamento do que se entendia como “Fontes
Histdricas”, e isso acaba por confirmar mais ainda a historicidade presente no homem,
em todos os seus aspectos.

Essas transformagdes continuam a influenciar o ensino de Histdéria hoje. Os
curriculos atuais enfatizam o pensamento critico, analise de multiplas fontes e
compreensao das questdes sociais e culturais, ou seja, as complexidades que
envolvem o cotidiano. As praticas pedagdgicas no atual contexto, procuram incentivar
a participagcao ativa dos alunos, a investigagao independente e a conexao entre o
passado e o presente. Resumidamente, essa renovagao tem ndo sé objetivado, mas
também promovido uma educagado mais critica, inclusiva e até mesmo cidada. Ao
valorizar a pluralidade de fontes e perspectivas, o ensino de Historia tem se tornado

numa ferramenta formadora de individuos conscientes e participativos na sociedade.
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Relembrando o curriculo como foi comentado anteriormente, os métodos de
ensino assim como os costumes em geral, mudam a partir do contexto em que uma
sociedade vive, podendo ser ele motivado por questdes econémicas, politicas, ou até
mesmo de saude publica; um exemplo disso foi a “Pandemia de Covid-19”, que gerou
certos prejuizos no ambito educacional como um todo; a necessidade do afastamento
humano gerou novas questdes, portanto, “novas” solugdes eram esperadas para que
se conseguisse contornar essa situagao de calamidade.

As relagbes interpessoais geralmente tém o elemento “cara a cara” que
envolve inclusive contato fisico, o que hoje é cada vez mais substituida pelo chamado
ciberespago?, pois ele proporciona uma série de conexdes e informagdes através de
programas e/ou aplicativos acessiveis em varias plataformas. A chamada industria
4.03 que é anterior a Covid-19, foi um dos pontos que as escolas e universidades viram
que poderia ser aproveitada, a propria ideia de educacao 4.0 é oriunda dessa quarta
revolugdo industrial, que basicamente traz elementos computacionais a nossa
realidade, e a educacao 4.0 se resume na utilizacado desses meios, porém, ela foi
utilizada de forma mais pragmatica, e vista como excegao por conta do periodo de
afastamento social que ocorria devido a pandemia, ou seja, foi interpretada como
solugdo de um momento de crise, ndo s6, mas também continuando a promover o
classico método do “professor-transmissor” através das telas de reunides do chamado
Google Meet, o que acabava ndo mudando exatamente a metodologia, mas apenas
0 meio em que se propagava, que foi o digital.

Para mudar isso, a educacgao 5.0 veio como uma atualizagao da anterior, de
forma a fazer se entender como mudanga metodoldgica, fazendo com que o professor
se torne um mediador na sala de aula, para que os alunos também tenham a
possibilidade de maior participagdo ou até mesmo interatividade em sala de aula.
Atualmente, um dos principais elementos utilizados na educagao baseada nessa sua
nova versdo sdo os oculos de realidade virtual, que permite ao aluno viver uma
experiéncia “3D” aprimorada, mas, geralmente € adotado por instituicdes de ensino

privadas aqui no Brasil; existe exemplo de escola publica que adota toda essa

2 Ciberespago segundo a definigdo do dicionario online Oxford Languages é o “espago das
comunicagdes por redes de computagao.” Portanto, envolve as relagbes humanas pelos aparelhos de
base computacional.

3 De acordo com a BrazilLab, a industria 4.0 € uma nova interpretagdo do mundo industrial recente e
que traz “inovacbes tecnolégicas dos campos de automacdo [...] aplicadas aos processos de
manufatura”.
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infraestrutura exigida para uso dessas tecnologias como € a Escola Municipal Prof.2
Alda de Sousa Araujo?, que “foi a primeira escola a ser certificada com o selo de
educacédo 5.0” de acordo com a matéria do G1 de 2022 (Prefeitura de Sao José dos
Campos, 2022). Contudo, a disseminagao mais ampla dessa abordagem enfrenta
barreiras financeiras e logisticas. As instituicbes privadas geralmente tém mais
recursos para investir em tecnologias de ponta, enquanto muitas escolas publicas
lutam com orgcamentos limitados e infraestrutura deficiente. Superar essas barreiras
exige investimentos governamentais, parcerias com o setor privado e uma visao
estratégica para garantir que todos os alunos tenham acesso as ferramentas
necessarias para uma educa¢cao moderna e inclusiva.

O ciberespago no contexto da educacao 4.0 foi benéfico do ponto de vista
econdmico, tendo em vista que o acesso a conteudos digitais ndo se ha todo aquele
custeio que um meio fisico necessita, portanto, os pregos de como por exemplo um
livro, sdo reduzidos pela metade, o que viabiliza o acesso por uma maior parcela da
sociedade; os proprios sites e blogs informativos apresentam textos educativos,
informativos e de varios outros objetivos de forma “gratuita”, que permite ndo sé ao
professor, mas também ao aluno ter variadas fontes sobre um mesmo contetido em
especifico. E perceptivel, porém, que ha uma necessidade de orientagdo e manuseio
adequado por alguém que tenha o conhecimento de causa, ou seja, conhecimento da
disciplina de Historia, e do meio tecnoldgico a ser utilizado, além de nao so6 orientar,
mas primeiramente sugerir ou mesmo implementar tais métodos, assim como frisam
Naicon Souza Brinco e Maria Aparecida da Silva Cabral sobre a cibercultura no

espaco do ensino de Historia:

No entanto, apesar das bibliotecas digitalizadas e diversidade de
documentarios acessiveis a um clique, ndo ha garantia de que esses
conteudos sejam buscados e acessados pelos discentes [...] pois os
jovens alunos podem ser “mais propensos a obter informagdes e
noticias através de programas humoristicos e blogs (Leite; Jenkins,
2009, p. 364 apud Brinco; Cabral, 2020, p. 68).

No entanto, devido a vasta quantidade de informagdes disponiveis, muitas
vezes 0 ciberespaco pode ser esmagador, incluindo muita desinformacao,

informagdes veiculadas incorretamente ou mesmo de ma qualidade; por esse motivo,

4 Escola de ensino fundamental em S&o José dos Campos — SP.



18

a orientacdo € fundamental; os alunos precisam de um guia para ajuda-los a navegar
eficientemente neste oceano de recursos digitais. Os professores, neste caso, séo
jogadores-chave; suas habilidades tanto em Histéria quanto em tecnologia
educacional permitem que orientem os alunos na escolha de recursos digitais
confiaveis e de alta qualidade.

Em suma, enquanto o ciberespacgo, sem duvida, abre muitas oportunidades
para a educagdo moderna baseada em alta tecnologia, o sucesso depende das
habilidades dos educadores em orientar os alunos nesse ambiente novo. Combinando
seu dominio do topico com habilidades tecnoldgicas, eles podem aproveitar o vasto
potencial do ciberespaco e usa-lo para criar uma educacido mais acessivel e inclusiva
e de melhor qualidade.

Sabe-se que ainda nao ¢é a realidade geral brasileira uma educagéo 5.0, mas
ela acaba penetrando nas escolas de uma forma ou de outra, exemplo disso é a
utilizacdo de ferramentas interativas como o Google Earth e até mesmo sites que
permitem os chamados “passeios virtuais”, onde se pode visitar a catedral de
Notredame ou até mesmo passar pelos interiores das piramides do Egito, permitidas
por ferramentas que tém o acesso facilitado através dos aparelhos celulares e
notebooks e ja utilizado por varios professores. Entre os beneficios potenciais do uso
de celulares na educacao, destaca-se o acesso a informacdo. Como ja mencionado
anteriormente, alunos podem acessar instantaneamente livros digitais, artigos
cientificos, videos educativos e outros recursos online. Além disso, ferramentas
educativas como aplicativos e plataformas de aprendizado digital, incluindo
simuladores, quizzes interativos e jogos educacionais, podem tornar o aprendizado
mais dindmico e envolvente. O aprendizado personalizado é outra vantagem
significativa, com aplicativos de aprendizado adaptativo ajustando o conteudo e o
ritmo do ensino as necessidades individuais dos alunos. A facilitagdo da comunicagao
€ também um beneficio importante, permitindo uma interagao mais facil entre alunos
e professores, bem como entre os préprios alunos, através de ferramentas de
comunicagdo como e-mails e plataformas de mensagens, mas, precisa-se ainda, um
olhar melhor na utilizagdo destes meios, ndo basta apenas mostrar aos alunos, mas
também, a priori, a elaboracdo ou mesmo utilizacdo de uma metodologia que os
envolva no uso da ferramenta € crucial para que haja essa interacdo dinamizando o
aprendizado de tal forma, que o discente consiga relacionar tal interagdo com o

ambiente tecnoldgico ao conteudo, permitindo que a partir disso ele faga associagdes
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a partir de algo que ja é muito presente na vida de muitos deles, e consequentemente
compartilhando suas experiéncias entre colegas de sua comunidade e disseminando
o conhecimento de forma indireta ou até mesmo direta.

Em suma, a insergao da Educacgao 5.0 nas escolas brasileiras tem o potencial
de revolucionar o ensino, tornando-o mais interativo e alinhado com as realidades
tecnoldgicas dos alunos. No entanto, para que essa transformacao seja efetiva, é
necessario um compromisso com a elaboracdo de metodologias pedagdgicas que
promovam a participagao ativa dos alunos, permitindo que eles fagam conexdes
significativas entre o conteudo e o mundo digital. Com uma abordagem bem planejada
e centrada no aluno, as ferramentas tecnoldégicas podem ser poderosas aliadas na
construcdo de um aprendizado mais dinamico e eficaz.

Para isso, € necessario criar a possibilidade para que nao sé o professor, mas
também o aluno, tenham familiaridade e uma aproximagao maior da forma como o
saber é produzido, portanto, entende-se que consequente e concomitantemente os
agentes do saber (professor e aluno) abstraiam que a produgédo do conhecimento é
volatil no sentido de ndo estar sempre no mesmo local e com as mesmas
caracteristicas anteriores, e, sendo assim, 0 mesmo ocorre com 0s meios utilizados
no ensino de Histéria, ou seja, para ensinar a Historia (Schmidt; Garcia, 2005). Por
conseguinte, a cibercultura ja se encontra presente nos varios segmentos da
sociedade, inclusive o educacional como ja foi comentado, ou seja, ignora-la, seria
também renegar todo o aspecto didatico, interativo, inclusivo e facilitador do processo
de ensino aprendizagem, aspectos estes presentes em ferramentas que cabem em
um espaco reduzido como a sala de aula ou laboratério, o que nao significa dizer que
nao ha problemas de infraestrutura arquiteténica e educacional, mas, néo sé o corpo
discente como também o docente ja convive nesse ciberespago com as midias digitais
(Brinco; Cabral, 2020).

O celular hoje € um exemplo de aparelho que ao passar dos anos se aproxima
mais e mais do poderio de um computador, significa que o que antes tinhamos apenas
nos computadores, estdo chegando agora nas palmas de nossas maos: o celular; por
ser um produto de grande acesso populacional, é dificil vermos alunos sem ele, a Lei
n° 15.100/25 comprova isso ao proibir o uso do celular em sala de aula, a ndo ser a
fins pedagogicos; mesmo sabendo disso, é pertinente que a analise de dados
histéricos em tempo real permite uma abordagem mais dinamica e interdisciplinar da

Histéria. Os alunos podem examinar padrdes e tendéncias historicas, identificar
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conexdes entre eventos passados e presentes, e desenvolver habilidades criticas de
pensamento analitico. A tecnologia também facilita o acesso a uma ampla variedade
de fontes histdricas, incluindo documentos, artefatos e testemunhos, enriquecendo o

processo de aprendizagem e incentivando a pesquisa independente.
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3 ENSINO FUNDAMENTAL EM TERESINA: SOBRE A LEGISLAGAO E O
CURRICULO DE HISTORIA DO 7° ANO PARA IMPLEMENTAGAO DE
METODOLOGIAS ATIVAS

A LDB - Lei de Diretrizes Bases da Educacdo Nacional — foi estabelecida
através da Lei n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, e consiste na principal legislagcéo
de ordenamento e regulamentagéo da educagao no Brasil. A LDB apresenta diretrizes
e normas que abordam todos os niveis do ensino, da educacéao infantil a superior,
sendo um dos principais objetivos a educagéao inclusiva e de qualidade, na forma da
garantia, através dos principios de equidade e respeito a diversidade cultural e social
do Pais. Além disso, a LDB consiste por ser também na Lei através da qual todos os
tipos de politicas educacionais futuras sdo gerados, o que chamaremos da base de
quaisquer normativas em relagdo a um ensino democratico e justo para todos os
cidadaos.

Um dos aspectos mais inovadores e significativos da LDB é a variedade das
metodologias de ensino. A LDB alega que cada situagao de ensino nunca sera a
mesma que outra, por isso a lei mencionada deve ser flexivel o suficiente para que as
instituicbes educacionais possam escolher entre varias praticas possiveis (Brasil,
1996).

As multiplas metodologias disponiveis também permitem que os professores
mesclem diferentes abordagens, incluindo atividades praticas, jogos, estudos de caso,
aprofundamento em projeto interdisciplinar e as proprias ferramentas de tecnologias
digitais, por exemplo. Os métodos variados s&o cruciais para os diferentes estilos de
aprendizagem, uma vez que todos os alunos teriam mais probabilidade de se engajar
e internalizar suas licbes se pudessem aprender de maneira desafiadora e

aprofundada concomitantemente.

3.1 LDB e BNCC: as bases do ensino sobre a promogao de metodologias

Sobre o0 que trata dos principios e fins da educacao nacional, no Art. 3° da Lei
de Diretrizes e Bases, especificamente os incisos Il (dois) e Il (trés), baseiam a
discussao deste capitulo, que mencionam sobre a multiplicidade das formas de ensino
e incentivam a utilizagao de varios meios disponiveis assim como a individualidade de

cada docente no processo de ensino como dispde na LDB: “Il - liberdade de aprender,
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ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte e o saber; Il - pluralismo
de ideias e de concepgdes pedagdgicas; [...]" (Brasil, 1996). Estes sao apenas dois
dos varios principios dispostos no texto integral, mas que sdo o ponto chave da
discussao aqui promovida, ou seja, definem o ponto de partida para a utilizagao de
toda e qualquer proposta metodoldgica que se mostre viavel e exequivel.

Ao aprofundar esses principios, a Base Nacional Comum Curricular — BNCC
cita alguns fundamentos para o Ensino de Histéria propriamente dito, diferentemente
da LDB, aquela traz ndo s6 uma fundamentacgao geral para o ensino como também
aborda sobre cada disciplina em detalhes, mencionando inclusive as unidades
tematicas de cada uma em cada ano/série desde o ensino infantil, até o ensino médio.
Em resumo, a BNCC é o documento que norteia os curriculos de todas as escolas
brasileiras, publicas e privadas, estabelecendo as competéncias e habilidades
essenciais que os alunos devem desenvolver ao longo da Educagéo Basica. No caso
da disciplina de Historia, a BNCC propde um ensino que va além da memorizacao de
datas e fatos, incentivando a formagdo de uma consciéncia critica e uma
compreensao ampla sobre a diversidade cultural e social do Brasil e do mundo (Brasil,
2018).

No Ensino Fundamental, a BNCC organiza o trabalho da disciplina em
unidades tematicas que buscam manter a integragdo entre a abordagem cronoldgica
e a tematica, garantindo que os estudantes consigam pensar de forma integrada e
contextualizada sobre os principais processos histéricos. No 7° ano, se atenta
especificamente as interagdes culturais entre povos indigenas, africanos e europeus,
incorporando as implicagdes sociais, econémicas e culturais deste periodo; em outras
palavras, esses principios norteadores buscam formar cidaddos que nao apenas
compreendam a histéria como um conjunto de informagdes, mas que possam usa-la
como uma ferramenta para interpretar e intervir na sociedade, por meio de habilidades
dispostas no documento que incluem uso de fontes histéricas variadas, como
documentos, cartas, imagens e artefatos culturais, para que os alunos aprendam a
interpretar a historia a partir de diferentes pontos de vista e abordagens de forma a
enfatizar a importdncia da diversidade cultural; a interagdo entre culturas e a
resisténcia dos povos sdo centrais para a compreensao critica dos periodos.

A organizac&o do Ensino Fundamental no municipio de Teresina observa as
diretrizes nacionais instauradas pelo Ministério da Educacdo e a Base Nacional

Comum Curricular. O Ensino Fundamental traz uma abordagem de formagao geral e
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sistematizada, ao mesmo tempo em que promove o desenvolvimento das
competéncias e habilidades do estudante, mediante a articulagdo de conhecimentos
envolvendo diversas areas. Destaca-se o ensino da Histéria na organizagao da BNCC,
em particular, o 7° ano do Ensino Fundamental que € um periodo propicio para a
discussao do conteudo da Histdria, quando os estudantes aprofundam o papel das
transformacgdes culturais, sociais e econémicas nos acontecimentos particularizados
da histdria, sobretudo no periodo moderno.

A matriz curricular de Teresina adota as diretrizes da BNCC,
complementando-as com especificidades locais que buscam atender as necessidades
da comunidade e das escolas municipais. Dessa forma, o curriculo do 7° ano de
Historia contempla unidades tematicas que incluem os contatos experienciados entre
indigenas, africanos e europeus, 0s processos e suas implicagdes para a formagao
tanto social quanto econémica dos paises. Esses temas sédo fundamentais para
promover nos alunos uma compreensao contextualizada e consequentemente critica
da histdria do Brasil, trazendo a eles uma perspectiva plural sobre os diferentes povos
e culturas que compdem a sociedade brasileira.

Ainda sobre a BNCC, para os anos finais sao citados trés procedimentos, dos
quais o primeiro, em seu aprofundamento propde: “o desenvolvimento de habilidades
com um maior numero de variaveis [...] contextualizagdo, comparagao, interpretacao
e producdo de solugbes”; e o segundo, além de reiterar, menciona sobre a
necessidade da utilizagdo de varias linguagens para a “elaboracao de criticas”, o que
nao so possibilita como também incentiva a utilizar os meios tecnoldgicos que dia pés
dia fazem parte da vida de muitos alunos (Brasil, 2018, p. 417).

Ja quanto ao 7° ano em si, destaca que “aspectos politicos, sociais,
econdmicos e culturais” do Séc. XV (quinze) ao XVIII (dezoito) devem ser versados
em sala, isto &, um olhar inicial &s questdes que envolvem os continentes Africa e
Asia, e, a civilizagdo europeia e suas interagdes comerciais e culturais; é onde a
politica — que abrange desde a sua organizagao, também pode-se abordar questbes
basilares como as diferencia¢des entre Forma de Governo e Regime de Governo —
surge com mais intensidade, da mesma forma o comércio por estar em um periodo
de transig¢do, alguns conceitos como balanga comercial, burguesia e “capitalismo
primitivo” sdo também cruciais na abordagem do tema; em outras palavras, entram no

mundo dos alunos com maior complexidade tedrica e consequentemente, pratica.
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Adentrando mais entre as paginas da BNCC (Brasil, 2018), chegamos as
unidades tematicas das disciplinas e habilidades, € onde se detalha toda a trajetéria
anual de conteudos a serem abordados em sala de aula; quanto a complexidade
tedrica mencionada anteriormente, as habilidades EFO07HI03°, EFO7HIO7® e
EF07HI137 servem de exemplos dos quais o professor geralmente necessita de algo
a mais além de documentos textuais; uma imagem ja facilitaria no processo de ensino-
aprendizagem, se falarmos de uma animacao, isso melhora o entendimento, e mais
didatico ainda, por dar a liberdade de atuagdo das mais variadas formas, temos os

jogos eletrénicos.

3.2 A implementacgao da tecnologia as metodologias tradicionais ou ativas e a

lei da proibigdo do uso de celulares em sala de aula (Lei 15.100/25)

Os jogos eletrénicos por fazerem parte do cotidiano dos muitos discentes,
transforma viavel a utilizagcdo do método; a executabilidade pode-se questionar tendo
em vista o contexto brasileiro e especificamente o teresinense das escolas, muitas
delas nao possuem estrutura para o bom andamento das aulas, salas de informatica
sdo raridade; um estudo realizado pelo Centro de Estudos e Pesquisas em Tecnologia
de Redes e Operagbes (CEPTRO) do Nucleo de Informagdo e Coordenacgao,
baseando-se nas informacdes do Censo Escolar da Educacéo Basica de 2023, mostra
a insuficiéncia de computadores e acesso nas escolas — 29% das escolas publicas no
Brasil possuem os equipamentos tecnoldgicos necessarios.

Essa realidade evidencia um grande desafio para a implementagao de
metodologias educacionais que dependem da tecnologia, a falta de computadores e
acesso adequado a internet nas escolas impacta diretamente a qualidade do ensino,
limitando as possibilidades pedagdgicas dos professores e dificultando o aprendizado
dos alunos. Algumas das principais consequéncias dessa deficiéncia é auséncia de
infraestrutura tecnoldgica nas escolas publicas que impede que os alunos tenham

acesso as mesmas oportunidades educacionais que estudantes de escolas privadas.

> “ldentificar aspectos e processos especificos das sociedades africanas e americanas antes da
chegada dos europeus, com destaque para as formas de organizagao social e o desenvolvimento de
saberes e técnicas” (Brasil, 2018).

6 “Descrever os processos de formagao e consolidagdo das monarquias e suas principais
caracteristicas com vistas a compreensao das razdes da centralizagao politica” (Brasil, 2018).

7 “Caracterizar a agao dos europeus e suas légicas mercantis visando ao dominio no mundo atlantico”
(Brasil, 2018).
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Sem acesso a internet e a computadores, muitos jovens dependem
exclusivamente dos materiais didaticos impressos, tornando o aprendizado menos
dindmico e reduzindo sua capacidade de pesquisar e explorar conteudos
complementares; em um mundo digital em constante transformacéao, os estudantes
precisam aprender a lidar com fontes de informagao atualizadas e confiaveis. A falta
de tecnologia nas escolas restringe a possibilidade de trabalhar com dados em tempo
real, dificultando o desenvolvimento de habilidades analiticas e criticas necessarias
para interpretar informagdes e conhecer através do processo elementos como a
prépria desinformacao e outros.

Estratégias inovadoras de ensino, a exemplo da sala de aula invertida e do
aprendizado por projetos, requerem materiais digitais, videos educativos e
plataformas dindmicas. A auséncia desses recursos tecnoldgicos dificulta a
implementagédo dessas abordagens, mantendo as aulas mais convencionais € menos
estimulantes; sem essa estrutura apropriada, os professores também encontram
barreiras para modernizar seus métodos de ensino e grande parte dos docentes
carece de familiaridade com recursos digitais voltados ao ensino; perante da falta de
suporte tecnologico nas unidades escolares, veem-se limitados aos métodos de
ensino convencionais, perdendo a chance de introduzir a tecnologia ao processo de
aprendizagem em sala de aula. O uso de aparelhos méveis como celulares, com fins
pedagogicos, nas escolas, pode representar uma alternativa para atenuar essa
escassez no aparato tecnoldgico presente em varias instituicdes publicas do Brasil.

E interessante mencionar — com todos os esforcos de estudiosos do assunto,
professores e parte dos alunos que cursam licenciaturas interessados da tematica —,
o atual debate quanto a proibicdo dos celulares em sala de aula, que parece — se
superficialmente analisado — um retrocesso.

O atual uso frequente de eletrbnicos - em especial os celulares - nas escolas
suscita mais discussdes acerca de seus efeitos no ensino e no ambiente escolar. Se
por um lado a tecnologia é uma ferramenta de alto potencial para a educagao, por
outro é uma “ameaca” ao desempenho e ao convivio escolar. Levando isso em conta,
foi sancionada a Lei n® 15.100/25, que regulamenta o uso de celulares nas salas de

aula no Brasil:

Art. 1° Esta Lei tem por objetivo dispor sobre a utilizagdo, por
estudantes, de aparelhos eletrbnicos portateis pessoais, inclusive
telefones celulares, nos estabelecimentos publicos e privados de
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ensino da educacao basica, com o objetivo de salvaguardar a saude
mental, fisica e psiquica das criancas e adolescentes (Brasil, 2025).

Geralmente o objetivo é melhorar o sistema educacional por meio da
implementacdo de tecnologias, adogdo de praticas educacionais e infraestrutura;
trazer a tona uma discussdo sobre a proibicdo do meio mais acessivel que temos a
tecnologia movel e indiscutivelmente um aglomerado de culturas e costumes as
palmas das maos, parece entdo que estamos retrocedendo, tendo conhecimento da
infraestrutura sélida que nao possuimos nas escolas de ensino fundamental e
principalmente as integrais, porém, € necessario destacar que essa proibicdo diz
respeito ao uso indevido e nao solicitado, ou seja, proibido desde que nao seja para
fins pedagdgicos aplicaveis pelo professor.

A Lei n® 15.100/25 nasceu de uma iniciativa do deputado Alceu Moreira (MDB-
RS), que apresentou o Projeto de Lei n°® 104/2015; a ideia surgiu apos analises que
mostraram os impactos negativos do uso livre de celulares nas escolas, como por
exemplo: a piora no rendimento dos alunos, o aumento do cyberbullying® e a
dificuldade dos professores em dar aula.

Depois de quase dez anos de discussdo no Congresso, o projeto foi aprovado
em 2024 e virou lei com a assinatura do Presidente em janeiro de 2025; essa lei define
regras para o uso consciente da tecnologia nas escolas publicas e particulares de todo
o pais, valendo para alunos da educacao infantil, do ensino fundamental e do ensino
meédio.

A Lei n® 15.100/25 determina a proibigdo do uso de celulares pelos alunos

durante as aulas, mas prevé excecdes em situagdes especificas:

Art. 3° E permitido o uso de aparelhos eletronicos portateis pessoais
por estudantes, independentemente da etapa de ensino e do local de
uso, dentro ou fora da sala de aula, para os seguintes fins: | - garantir

a acessibilidade; Il - garantir a inclusao; lll - atender as condigbes de
saude dos estudantes; IV - garantir os direitos fundamentais” (Brasil,
2025).

Ou seja, alei dispde sobre as atividades pedagogicas onde professores podem utilizar

celulares e outros dispositivos como ferramentas educacionais em projetos e

8 “Cyberbullying € a violéncia praticada contra alguém na internet, em redes sociais ou outro meio
digital. E também chamado de bullying cibernético.”
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dindmicas que explorem o uso de aplicativos, plataformas digitais e conteudos
multimidia; nos casos de emergéncia o uso de celulares é permitido para
comunicacao; alunos com necessidades de acessibilidade podem utilizar dispositivos
eletrébnicos para fins de inclusdo e acessibilidade, como aplicativos de leitura ou
tradugdo, ou seja, tornar viavel ao aluno participar das aulas com um melhor
aproveitamento; a lei incentiva o uso da tecnologia de forma controlada, permitindo
sua aplicagdo em projetos que integrem diferentes disciplinas (projetos
interdisciplinares) e abordem temas atuais, como a conhecida sustentabilidade e
cidadania digital.

Tais aberturas mostram que o objetivo das leis ndo € eliminar totalmente a
tecnologia das instituicbes de ensino, e sim incentivar seu uso de maneira inteligente
e focada no aprendizado. A organizagdo pode gerar vantagens, como um melhor
desempenho escolar, pois com menos coisas que tiram a atengado, os alunos se
concentram nas tarefas dos professores, o que ajuda a entender o que foi ensinado e
melhora as notas. Além disso, diminuir o uso de celulares na escola estimula que os
alunos interajam mais, o que fortalece as habilidades sociais e a empatia entre eles,
algo muito importante no aprendizado, pois eles podem falar sobre o que estao
aprendendo também. Podendo inclusive haver queda nos casos de cyberbullying e
outras brigas, criando um ambiente mais seguro para todos na escola.

Com um bom planejamento, a tecnologia pode trazer um avango para o
aprendizado. Professores tém a disposicao aplicativos, videos e plataformas digitais
gue auxiliam na explicacdo de conteudos complexos e na realizacdo de avaliagdes
interativas.

E visivel que a Lei n° 15.100/25 parece buscar um meio-termo sobre como a
tecnologia entra nas escolas. Ela impede o uso livre de celulares, mas deixa espaco
para usa-los quando faz sentido para o aprendizado, o que pode auxiliar a ter um
ambiente mais organizado, completo e focado no estudo. E papel das escolas, dos
professores e das familias fazerem a lei ser cumprida e ensinarem a usar a tecnologia
com cuidado, colocando-a de forma inteligente no dia a dia da educagéao; assim, da
para mesclar os pontos positivos da tecnologia com um ensino de qualidade e o bem-

estar dos alunos.
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4 0 USO DE JOGOS ELETRONICOS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Uma Ferramenta Pedagdgica — apesar de ser um termo inteligivel, é
interessante que seja discutido minimamente — Sao os instrumentos que empregamos
para simplificar a dindmica de ensinar e aprender, fazendo com que a absorg¢ao do
saber se torne mais facil. A meta essencial € envolver os estudantes de maneira
eficaz, promovendo um aprendizado mais frutifero e motivador. Esses meios podem
se manifestar de varias formas, desde elementos palpaveis e manuseaveis até
instrumentos digitais e participativos.

Os materiais concretos e manuseaveis sao aqueles que podemos tocar, mover
e experimentar na pratica. Eles se mostram particularmente eficientes na educagao
infantil ou em matérias que demandam um enfoque mais visual e pratico. Jean Piaget,
ao analisar o progresso cognitivo infantil, demonstra a importancia do manuseio de
objetos concretos para a edificagao do conhecimento. Segundo ele, a crianga constroi
seu conhecimento de forma progressiva, passando da agao concreta para a
representacao simbdlica, a medida que vai interagindo com o meio (Piaget, 1971). Um
exemplo notorio s&o os blocos Iégicos e abacos usados no ensino de matematica, que
auxiliam os alunos a internalizar nogdes abstratas de forma mais concreta. De modo
semelhante, maquetes geograficas possibilitam que os estudantes observem o relevo
e as peculiaridades do territério de forma tridimensional, tornando o estudo da
geografia mais tangivel; no ensino de ciéncias, esqueletos e modelos anatdémicos
viabilizam que os alunos explorem a estrutura do corpo humano, otimizando desta
forma, a compreensao da biologia de maneira mais completa; no ensino de Historia,
ainda que seja mais dificil estar presente em sala de aula, pode-se ter representagdes
em miniatura de veiculos, maquetes, ou até mesmo documentos originais. Maria
Montessori, em contrapartida, salienta a relevancia de um ambiente organizado, cheio
de materiais didaticos manuseaveis que permitam a crianga descobrir e aprender de
forma independente, ela afirma que: "O aprendizado ocorre por meio da experiéncia
direta com o0 ambiente, permitindo a crianga desenvolver suas capacidades cognitivas
de maneira espontanea" (Montessori, 1936, p. 78).

As ferramentas digitais e interativas abrem portas para um aprendizado que

inova, buscando e entregando vivéncias mais dinamicas e sob medida. Plataformas
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de ensino, a exemplo do Google Classroom e do Moodle®, ajudam os docentes a
estruturar recursos materiais como tarefas e provas em um espaco virtual, dando
acesso remoto e, consequentemente facilitado aos materiais. Apps como Kahoot™ e
Quizizz fazem da revisdo um jogo, 0 que deixa o aprendizado do discente mais
motivador, diminuindo um pouco da monotonia e de aulas quase que integralmente
expositivas e baseadas em leituras textuais. Adicionalmente, simuladores como os do
PhET Interactive Simulations permitem que os estudantes vivenciem ideias de fisica
e quimica de forma pratica, mesmo sem ter um laboratdrio.

Tanto os recursos fisicos quanto os digitais ttm um papel vital na educacéo,
enriquecendo o ensino padrao e provendo jeitos novos de aprender. O melhor cenario
€ que sejam utilizados juntos, tornando em um ambiente de aprendizado variado, que
atenda aos anseios de todos os alunos.

Um ponto chave de um recurso pedagodgico é a sua facilidade de se adequar
as necessidades dos alunos e nédo so, mas também a realidade local ja discutida,
acolhendo os diferentes tipos de aprendizado. Algumas taticas usam jogos
educativos, simuladores ou atividades com maior engajamento para incentivar a
participacdo ativa, ao passo que outras se apoiam em metodos ativos, como o
aprendizado baseado em problemas, no qual os alunos sao convidados a achar
saidas para casos reais ou criados do zero.

Outrossim, os recursos pedagogicos podem ser tecnoldgicos ou nado. No
universo digital, plataformas como Google Classroom, Kahoot e Duolingo
revolucionam o ensino, dando aos alunos a chance de aprender de forma
independente e interativa. Ja no cenario mais tradicional, materiais como mapas
mentais, cartazes, maquetes e jogos de mesa s&o bastante usados para
complementar o ensino.

Nao importa o formato, o educador sempre sera indispensavel. A condugao por
um professor em sala de aula, assegura que a referida ferramenta pedagdgica seja
utilizada de maneira satisfatoria, de acordo com as metas de ensino e com o avanco
da cognicdo e aptidées dos alunos. Assim, quando pensadas e usadas da forma
correta, essas ferramentas ndo s6 ajudam no entendimento do tema, como também
instigam o raciocinio de forma critica, a imaginagao e o trabalho em conjunto entre os

estudantes.

9 Ambiente virtual usado por escolas e universidades para aplicar atividades, provas e féruns.
10 Plataforma de quizzes interativos.
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4.1 As opinides sobre jogos eletrénicos no passado e hoje

Essa mistura supramencionada e posteriormente sugerida aqui — dos jogos e
alunos — pode parecer aos pais principalmente, algo dispensavel, que na maioria dos
casos é considerada como ferramenta ludica e ndo mais que isso.

Se trouxermos o ideario de “gerag¢des”, pode-se entender melhor a motivagao
dessa falta de apoio; as famosas geragdes conhecidas como Baby Boomers'’,
Geragdo X'?, Millennials’™® e Geragdo Z'¥, sao as que estdo mais ligadas ao
nascimento e prospec¢do dos video-games passiva ou ativamente; de modo
simplificado podemos dizer que as duas primeiras geragdes mencionadas tiveram
reacdes ambivalentes, oscilando entre fascinio e desconfianga (criticas).

Dentro dessas perspectivas negativas entrava por exemplo preocupagdes com
o isolamento social; de acordo com Kent (2001) e Patry (2009), muitos adultos das
décadas de 1980 e 1990 viam os videogames como uma atividade solitaria, capaz de
afastar jovens de interagdes "reais" ou atividades fisicas. Essa critica ganhou forga
com o surgimento de consoles caseiros, como o Atari e o Nintendo, que popularizaram
o habito de jogar em casa; o medo de vicio e perda de produtividade eram um dos
pontos explorados; a OMS (Organizagdo Mundial da Saude) classifica como gaming
disorder, ou disturbio de jogo/jogatina numa traducao livre, a ideia de que os jogos
"desviam" o foco de responsabilidades (como estudos ou trabalho). Filmes como
WarGames (1983) refletiam ansiedades culturais sobre a obsessao por tecnologia; a
associacdo com violéncia também era existente assim como hoje, a American
Psychological Association menciona que titulos como Mortal Kombat (1992) e Doom
(1993) geraram pénico moral, especialmente apos eventos como o massacre de
Columbine (1999), quando a midia vinculou jogos violentos a comportamentos
agressivos. Isso levou a debates sobre regulamentagao e até a criagdo do sistema
ESRB (Classificagdo Indicativa) nos EUA; e, a desvalorizagdo cultural que para
muitos, os videogames eram vistos como "perda de tempo" ou arte inferior, incapazes
de competir com livros, cinema ou musica em termos de valor intelectual ou

emocional.

1 Nascidos no periodo de 1946-1964.
12 Nascidos em 1965-1980

3 Nascidos em 1981-1996.

4 Nascidos depois de 1997.
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Se mencionamos as negativas, pode-se também citar as positivas, McGonigal
(2011) cita que alguns educadores e pais enxergavam potencial nos jogos para
desenvolver habilidades como coordenagdo motora, raciocinio légico e resolugéo de
problemas. Titulos educativos, como Oregon Trail (1971) ou Math Blaster! (1983),
foram adotados em escolas, a Geragao X, em particular, teve contato com os primeiros
computadores e arcades, nutrindo uma relagao nostalgica com jogos como Pac-Man
ou Super Mario Bros. Muitos viram os videogames como simbolo de progresso,
inclusive, a prépria OMS (2025) também fala sobre os beneficios cognitivos e por
ultimo, mas ndo menos importante, a socializagcdo em rede que com o avango dos
jogos multiplayer (como World of Warcraft ou Counter-Strike), parte das geragoes
mais velhas passou a reconhecer os games como espagos de construgcdo de
comunidades.

As visdes negativas das geragdes anteriores ainda ecoam na forma como os
videogames sao percebidos hoje, especialmente em dois aspectos: o primeiro é que
videogames sao "apenas entretenimento”. A ideia de que jogos s&o objetos
exclusivamente ludicos persiste, dificultando o reconhecimento de seu potencial como
ferramentas educativas, artisticas ou terapéuticas, embora haja avancos (como a
gamificagdo na educagéo ou o uso de VR em tratamentos médicos), mas ainda ha
resisténcia em setores conservadores da sociedade. A industria de games, hoje maior
que a do cinema e musica combinadas, ainda luta por legitimidade cultural, prémios
como o The Game Awards tentam equiparar jogos a outras formas de arte.

Curiosamente, muito dos baby boomers e membros da Geragdo X hoje
adotaram os jogos como hobby, seja através de titulos casuais (Candy Crush),
simuladores (The Sims), ou mesmo consoles como o Nintendo Switch. Plataformas
como Twitch e YouTube também ajudaram a romper barreiras geracionais,
normalizando os games como cultura mainstream’®.

A tensao entre as geragdes moldou a trajetéria dos videogames. Se, por um
lado, o ceticismo inicial retardou o reconhecimento de sua complexidade, por outro, a
paixao das novas geragdes transformou os games em um dos pilares da cultura
contemporanea. Hoje, enquanto o metaverso'®, eSports’” e realidade Vvirtual

redefinem fronteiras, o desafio continua: expandir a percepg¢ao social dos videogames

15 Mainstream é um conceito que expressa uma tendéncia ou moda principal e dominante.
16 Ambiente virtual 3D de interagdo online.
17 Competicbes profissionais de jogos eletronicos.
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além do ludico, sem apagar a diversdo que os torna tdo poderosos. Aos poucos, até
as geragdes mais criticas comegam a entender que um jogo pode ser tanto arte quanto

entretenimento, tanto ferramenta quanto escape.

4.2. Do reconhecimento dos jogos e seu uso em aulas de Histéria

O mercado de jogos eletrénicos consolidou-se como uma das industrias mais
lucrativas e dinamicas do século XXI. Em 2023, estima-se que o setor movimente mais
de US$ 200 bilhdes globalmente, superando setores tradicionais como o cinema e a
musica (Newzoo, 2023). Essa expanséao reflete ndo apenas o avango tecnoldgico,
mas também a transformacgéo dos jogos em fendmenos culturais e sociais, capazes
de conectar milhdes de jogadores em plataformas como Fortnite, Roblox e League of
Legends.

A ascensdo dos jogos eletronicos esta intrinsecamente ligada a
democratizacdo do acesso a tecnologia. Segundo a Entertainment Software
Association (ESA), 65% dos adultos nos Estados Unidos jogam videogames
regularmente, com destaque para a participagdo feminina, que representa 46% do
publico (ESA, 2023). No Brasil, o cenario também €& promissor: de acordo com
reportagem da Folha de S. Paulo (2024), o mercado brasileiro de games teve um
faturamento de aproximadamente R$ 1,2 bilhdo em 2022, evidenciando o crescimento
e a consolidacao do setor no pais nos ultimos anos.

A diversificagao de plataformas — como consoles, PCs, dispositivos modveis e
cloud gaming’® — ampliou o alcance dos jogos. Magno de Aguiar Maranh&o Junior
(2017) destaca que A industria brasileira de jogos eletrénicos, embora ainda em fase
de desenvolvimento, demonstra um significativo potencial tanto criativo quanto
econdmico, impulsionado principalmente pelo crescimento de estudios independentes
e pela implementacdo de politicas publicas voltadas para o fomento da producao
nacional; Essa observagéo ressalta a importancia de iniciativas como o Programa
Brasil Game Show (BGS), que promove a visibilidade de desenvolvedores locais no

cenario internacional.

8 Sistema onde utiliza o conhecido recurso de “nuvem” para a reproducdo de jogos apenas com a
necessidade de conexao a internet.
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Jeremiah McCall, em Gaming the Past (2011), defende que os jogos historicos
sdo ferramentas pedagdgicas unicas, capazes de transformar alunos em agentes
ativos da analise historica. No capitulo Why Play and Study Historical Games, ele
argumenta que esses jogos permitem aos estudantes experimentar dilemas historicos,
como conflitos politicos, estratégias militares e dindmicas sociais, em ambientes
controlados e interativos. Para McCall, isso desenvolve habilidades como pensamento
critico, interpretacéo de fontes e compreenséo da complexidade histérica, indo além
da memorizagao de datas e fatos.

Além disso, McCall (2011) destaca que os jogos simulam contextos historicos
auténticos, como Europa Universalis IV'° (jogo de estratégia que retrata a formagao
de impérios), permitindo que os alunos explorem consequéncias de decisdes politicas
e econbmicas; promovem a aprendizagem baseada em problemas, onde os jogadores
precisam resolver desafios alinhados a objetivos curriculares, como analisar causas
de revolugdes ou entender sistemas coloniais; facilitam a conexdo entre passado e
presente, ao contextualizar eventos histéricos em narrativas envolventes, como em
Assassin’s Creed: Discovery Tour??, que recria cenarios do Egito Antigo ou da Grécia
Classica.

A integracdo de jogos nas aulas de Historia pode assumir multiplas
abordagens, conforme exemplificado por pesquisadores e educadores como jogos de
Simulagdo e Estratégia a exemplo de Civilization VI?" e Crusader Kings IlI??> sao
usados para discutir geopolitica, diplomacia e desenvolvimento cultural. McCall (2011)
sugere atividades como comparar decisées dos jogadores com escolhas historicas
reais, incentivando a reflexao sobre alternativas contrafactuais, ou seja, A ideia é fazer
as pessoas pensarem: "E se tivessem feito diferente?" Isso ajuda a refletir sobre como
pequenas mudangas nas decisdes poderiam ter levado a resultados totalmente
diferentes; essa reflexdo sobre "e se?" (0o que chamamos de pensamento
contrafactual) ajuda a entender melhor as consequéncias das escolhas e a
complexidade da histéria. Professores podem criar formas para avaliar como os
alunos aplicam conceitos histéricos nas estratégias do jogo, como a analise de

recursos econdémicos em impérios medievais.

' Jogo sobre formagao de impérios, simula colonialismo e expanséo imperial.

20 Modo educativo sem violéncia, com visitas a monumentos.
21 Jogo de estratégia de evolugéo civilizatéria.
22 Simulador medieval de dinastias.
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Diego Meotti e Hilario Ramos (2021) mostram em seus estudos que atividades
de anadlise de narrativas sao possiveis também, como identificar vieses nas
representacdes de eventos histéricos nos Jogos de Performance e Narrativa a
exemplo citado Valiant Hearts: The Great War (jogo que retrata a Primeira Guerra
Mundial através de personagens comuns) € utilizado para explorar experiéncias
individuais em conflitos, contrastando com visdes macro-histéricas.

Em Jogos de Gerenciamento e Construgdo como Rise of Nations?3 permite que
os alunos administrem cidades histdricas, discutindo sustentabilidade, urbanizacao e
crises sociais.

Além do engajamento, os jogos contribuem para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas: Segundo Vygotsky (2007), a interagdo em jogos colaborativos
(como féruns ou multiplayers) estimula a aprendizagem mediada por pares, essencial
para a construgdo do conhecimento historico; a inclusao de alunos com dificuldades:
Jogos como Assassin’s Creed: Discovery Tour oferecem modos acessiveis, com
legendas e narrativas visuais, adaptando-se a diferentes necessidades educacionais.
Apesar do potencial, McCall (2011) alerta para desafios como a selecdo critica de
jogos: Nem todos os titulos sdo historicamente precisos. Por exemplo, The Oregon
Trail?* foi criticado por reforgar esteredtipos coloniais, exigindo contextualizagdo
docente.

A obra de McCall e as experiéncias brasileiras como as da UFMG e FGV
demonstram que 0s jogos eletrénicos ndo sao apenas recursos complementares, mas
instrumentos para repensar o ensino de Histéria. Ao combinar teoria e pratica, eles
permitem que os alunos se tornem investigadores do passado, questionando
narrativas dominantes e construindo interpretacdes criticas. Como ressalta McCall
(2011), o objetivo final é transformar a sala de aula em um laboratério de experiéncias

historicas.

23 Jogo de evolugéo de civilizagdes. Ensina sobre sustentabilidade e crises sociais.
24 Jogo historico da migragdo americana.
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5 PROPOSTA: ENSINANDO HISTORIA MEDIEVAL COM TOWNSMEN

A proposta/projeto que a seguir sera apresentado em detalhes inclui a
utilizagcdo dos jogos digitais ou jogos eletrébnicos em sala de aula com o objetivo
didatico na disciplina de Histéria. Os jogos digitais atualmente assumem um papel
geralmente de entretenimento, um gigante na industria que hoje consegue atrair boa
parte do publico de todas as idades especialmente os mais jovens. De acordo com a
TechNET Immersive que é uma especialista global em tecnologia imersiva, aponta em
uma de suas pesquisas que “a industria de jogos esta avaliada em US$ 163,1 bilhdes
[...] 0 setor é responsavel por mais da metade do valor da industria de entretenimento”
(Wakka, 2022).

Os jogos eletrénicos, como citado anteriormente, tém seu lugar garantido nas
preferéncias do mercado de entretenimento, portanto, ndo é dificil hoje em dia
encontrar usuarios entre 10 a 16 anos utilizando um aparelho celular que consiga
reproduzir o tipo de midia, sem contar o acesso facilitado que é garantido por meio de
lojas digitais que abrangem uma larga escala de jogos gratuitos. Partindo da propria
ideia de consciéncia histérica, esses jogos, querendo ou ndo ja fazem parte do
cotidiano de muitos alunos, ou seja, suas percepgdes muita das vezes se baseiam no
gue vém ou experienciam nos jogos, podendo ter sido “experiéncias offline ou online”,
elas preenchem parte da cognigao do usuario, permitindo que ele as relacione com a
sua vida cotidiana; o que se pretende ao introduzir os jogos € a cogni¢ao da Historia,
qgue por conseguinte — através da facilidade que boa parte dos alunos tém em utilizar
a ferramenta —, nos remete a consciéncia histérica, ou seja, o aluno que antes tinha
dificuldades de entender sistemas politicos ou econémicos, agora pode, por meio de
uma ferramenta conhecida por ele, ndo s6 ver, mas ser também um modificador
daquelas estruturas, percebendo como elas se constroem ou decaem, mas isso com
auxilio do professor. Eucidio Pimenta Arruda e Lana Mara de Castro Siman em uma
pesquisa feita sobre o uso e fascinio desses jogos por jovens estudantes nos traz o

seguinte:

Essa é a sensagdo geral que os jogadores pesquisados deixaram
transparecer em suas falas, na fase de Imersao Il da pesquisa. A maioria dos
jovens jogadores revelam, em suas falas, os motivos que os levam a jogar
um jogo como Age of Empires. H4 uma fascinagdo pelo passado que se
manifesta na sua materializagdo por meio das imagens dos jogos. Observei
que a relagédo entre o jovem e o jogo é semelhante a uma observagéo
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microscopica, como se ele pudesse observar uma outra época pela
simulacdo desta e, ao mesmo tempo, pudesse ‘pagar para ver o que
acontece quando ele provoca intervengdes (ARRUDA, 2009, p. 156).

Tendo como base o que foi mencionado, o método que aqui sera
apresentado, utiliza o jogo Townsmen, como ferramenta para simular a época
medieval, e produzir conhecimentos sobre sociedade medieval, seus costumes,
economia e politica por um viés histoérico nas turmas de sétimo ano, utilizando para
isso, aparelhos celulares previamente solicitados a alunos representantes de cada
grupo, para que nao haja descontrole no gerenciamento das atividades durante ou

posteriores a aulas.

5.1 Sobre o jogo

Townsmen € um jogo que esta disponivel em lojas digitais tanto em
computadores quanto em celulares e consoles (aparelho de video-jogo), e que simula

a época medieval. Segue a descrigado do jogo disponivel na Steam e Play Store (2025):

Townsmen - A Kingdom Rebuilt entrega a coroa a vocé: Lidere seu povo
desde os primérdios de uma pequena vila até uma metrépole medieval
gigantesca, com milhares de habitantes. [...] Transforme seu pequeno vilarejo
em um enorme império medieval com uma economia em expansao e
habitantes felizes! Encontre locais para mineragéo, cultive plantagbes em
suas fazendas e colete moedas com os impostos sobre a populagao.

5.2 Metodologia

Esta proposta tem um planejamento que solicita um minimo de quatro aulas de
60min cada, a primeira sendo para explicar como o jogo funciona, além de dividir os
grupos e solicitar que os representantes tragam os celulares nas proximas aulas, a
segunda para que 0s grupos gerenciem suas cidades, e a terceira e quarta, para

apresentacao dos resultados por meio de relatorios ou apresentagdes de seminarios.

e Aula 1 - A explicagdo do jogo envolvera os itens basicos para se
conseguir construir sua cidade e desenvolvé-la — itens como observar o

tesouro e populagédo antes de construir, onde encontrar as edificagdes
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para posiciona-las; demonstracdo da existéncia das exigéncias da
populagdo para serem cumpridas. A divisdo dos grupos deve ser
desigual propositalmente, de forma que fiquem grupos com no maximo
6 (seis) pessoas e outros de 2 (duas) pessoas (minimo), objetivando
relacionar o numero de pessoas de cada grupo com as formas de
governo e a divisdo de poderes ao final dos quatro dias de aplicagao da

metodologia a partir das perguntas direcionadas previamente.

Sobre os grupos, divisdes de fungdo, acesso ao jogo e explicagado da confecgao
dos relatorios:

a) Cada membro tera uma funcdo: um primeiro para manipular o
jogo/aparelho (Rei), um segundo e terceiro como conselheiros, quarto como
tesoureiro, quinto como avaliador social (ira observar as necessidades da populacéo)
e sexto como relator;

b) Grupos com menos de seis pessoas as funcbes devem ser
‘redimensionadas” de acordo com o numero de pessoas, exceto no caso de grupo
com duas pessoas, nestes havera apenas o manipulador do aparelho e o segundo
sera o relator, ou seja, este apenas ira relatar os pontos que posteriormente serdo
colocados aqui;

C) Grupos com trés pessoas sugere-se que o primeiro assuma controle do
aparelho, o segundo aja como conselheiro, podendo também assumir papel de
tesoureiro e avaliador social concomitantemente, e o ultimo sempre como relator, ndo
sO em grupos de trés pessoas, mas em todos;

d) Criar um link para download do jogo em questédo pelo Google Drive ou
disponibiliza-lo em formato “apk” ou semelhante em aplicativos de conversa para
facilitar a aquisicao e instalagéo pelos alunos.

e) O relatério devera conter os seguintes pontos:

- Primeira Pagina (Capa): Capa contendo cabegalho, nome dos integrantes, e nome

do grupo (escolha pessoal do grupo);

- Primeiro Ponto (Descri¢cdo): Nome da cidade do grupo; O numero de pessoas que a

cidade contém (no dia antes da entrega do relatério);
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A porcentagem atual de felicidade da populagao (no dia antes da entrega do relatorio);
A porcentagem de comida que a populagéo tem disponivel (no dia antes da entrega
do relatério);

A porcentagem de entretenimento (no dia antes da entrega do relatorio);

A quantidade de Taler (moeda do jogo) (no dia antes da entrega do relatorio);

e Screenshot (foto da tela) da situacgao final da cidade.

- Segundo Ponto (Perguntas direcionadas):

Perguntas a serem respondidas:

1. Realizou trocas/vendas no mercado ou comerciante? se sim, quais?

2. Que tipos de construgdes o seu grupo priorizou ou construiu primeiro? Que
motivos influenciaram nessa decisdo? (Infraestrutura-material-beneficiamento-
entretenimento-econémico)

3. O Taler adquirido em sua cidade, foi por meio do imposto ou, além deste,
das trocas comerciais/vendas?

4. Caso sua cidade obteve mais Taler por meio do comércio, diga aqui como
seu grupo fez para conseguir o feito em detalhes.

5. Quais dificuldades seu grupo teve na construgdo e gerenciamento da
cidade?

6. O grupo percebeu alguma reclamagao dos cidadaos que viviam na cidade?

Em caso positivo, tentem dizer o motivo da insatisfagao deles.

- Terceiro Ponto (Conclusdo): discutir com o grupo e relatar o que achou no geral
sobre o gerenciamento que fizeram e o que poderiam melhorar ou se estavam
satisfeitos com o trabalho, assim como também mencionar se cada um desempenhou

seu papel no grupo ou n3o.

e Aula 2 — A sala ja dividida em grupos os alunos irdo gerenciar suas
cidades até o final da aula, o professor deve ir respondendo as duvidas
dos alunos quanto ao jogo, também podendo dar dicas sobre as agdes
que o jogo disponibiliza, esse gerenciamento pode ultrapassar os limites
da escola e eles podem continuar o jogo em casa, mas relembre-os que

cada membro deve tomar conta de sua fungdo mesmo fora de sala.
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e Aula 3 e 4 — Essas duas aulas sao para a apresentacao dos relatorios
de cada grupo em formato de apresentacao ou de leitura; ao professor,
lembrar que ao final de cada apresentacdo se em caso de utilizar esta
metodologia como “revisao”: anotar pontos que os alunos comentam que
relembram o conteudo abordado e relembrar os conceitos do capitulo;
Em caso de “introdugao de conteudo”: anotar os pontos importantes no
quadro e pedir para que os alunos pesquisem posteriormente; Se em
caso avaliativo (recomendado), o conteudo programatico pode vir antes
da utilizagc&do desta metodologia ou depois, para que durante, o professor

consiga fazer as interrelagdes e analogias conteudo-jogo.
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6 CONCLUSAO

O ensino de Historia, ao longo dos séculos, passou por diversas
transformacgdes influenciadas por contextos politicos, econdmicos e culturais. Desde
a Reforma Protestante, que democratizou o acesso a educacgado, até as atuais
discussbes sobre metodologias ativas e tecnologias digitais, percebe-se que o
curriculo e as praticas pedagdgicas sdo construgdes dinamicas, reflexos das
demandas sociais de cada época. A LDB e a BNCC, como documentos norteadores,
evidenciam a necessidade de um ensino plural e critico, incentivando a utilizacdo de
multiplas ferramentas para engajar os alunos no processo de aprendizagem. Nesse
cenario, 0os jogos eletrbnicos emergem como recursos pedagogicos potenciais,
capazes de simular contextos histéricos e promover uma compreensao mais interativa
e significativa do passado.

A proposta metodoldgica apresentada, baseada no jogo Townsmen, busca aliar
a familiaridade dos alunos com a tecnologia a constru¢gao do conhecimento historico.
Ao assumirem papéis especificos no gerenciamento de uma cidade medieval, os
estudantes vivenciam dilemas econdmicos, politicos e sociais analogos aos
estudados em sala de aula. Essa abordagem ndo apenas facilita a assimilagdo de
conceitos complexos, como sistemas de governo e relagdes comerciais, mas também
estimula habilidades como colaboragdo, pensamento critico e resolucido de
problemas. A divisdo intencionalmente desigual dos grupos, por exemplo, permite
discutir as implicagbes do numero de governantes nas estruturas de poder,
relacionando a experiéncia engajante com conteudos curriculares.

Além disso, a atividade proposta refor¢a a importancia da consciéncia histérica,
conforme discutido por Rusen (2006), ao permitir que os alunos percebam a Historia
como um processo continuo e influenciado por decisées humanas. Ao refletirem sobre
as dificuldades enfrentadas no gerenciamento de suas cidades virtuais, os estudantes
sdo conduzidos a estabelecer paralelos com os desafios histéricos reais, como a
escassez de recursos ou a insatisfacdo popular. Essa conexao entre o virtual e o real
amplia a capacidade de analise critica, essencial para a formagao cidada.

Apesar dos beneficios, a implementagdo de metodologias baseadas em jogos
eletrénicos enfrenta desafios, especialmente no contexto das escolas publicas. A falta
de infraestrutura tecnolédgica, como apontado pelos dados do Censo Escolar, e as

resisténcias culturais em relagao ao uso de celulares em sala de aula, demonstram a



41

necessidade de politicas publicas mais efetivas. A Lei n° 15.100/25, embora
regulamente o uso de dispositivos moveis, abre espago para aplicagdes pedagdgicas,
desde que haja planejamento e mediagdo docente. Nesse sentido, o papel do
professor € fundamental para orientar os alunos na selegao critica de fontes e na
contextualizagao histérica, evitando simplificagdes ou anacronismos.

Por fim, a utilizagao de jogos como Townsmen representa uma alternativa para
renovar o ensino de Histéria, tornando-o mais atraente e significativo para as novas
geragodes. Ao integrar tecnologia, “ludicidade” e conteudo curricular, essa abordagem
nao apenas facilita a aprendizagem, mas também prepara os alunos para interagir
criticamente com o mundo digital. No entanto, seu sucesso depende da superagao de
barreiras estruturais e da capacitagdo docente, garantindo que a inovagao
metodoldgica ndo seja um fim em si mesmo, mas um meio para promover uma
educacao historica mais reflexiva. Assim, a proposta aqui apresentada reforga a ideia
de que o ensino de Histéria deve ser tdo dinamico e plural quanto a prépria sociedade
que o produz, adaptando-se as mudangas sem perder de vista seu compromisso com

a formagdo humana integral.
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