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RESUMO
Este artigo investiga como a gamificagdo pode ser aplicada no ensino de Historia, com foco no
periodo medieval, por meio do jogo digital "Missdo do Escriba Real". Trata-se de um estudo teodrico
e bibliografico que analisa de que maneira elementos ludicos, como pontuacao, desafios, feedback
imediato e recompensas simbolicas, sdo capazes de elevar o engajamento, a motivacdo e a
aprendizagem significativa de estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental. A importancia das
metodologias ativas na educacdo ¢ discutida, posicionando a gamificagdo como uma estratégia que
torna o aprendizado mais interativo e centrado no estudante. A analise abrange o contexto historico
medieval, o design e a estrutura do jogo em HTML, além de suas potencialidades e limitagcdes
pedagogicas. O roteiro e as questoes do jogo foram elaborados com base em diretrizes curriculares,
livros didaticos e literatura especializada, priorizando uma experiéncia educativa que integra
narrativa histdrica e elementos gamificados. Esperamos que este trabalho contribua para a reflexao
sobre o impacto de recursos digitais e metodologias inovadoras no ensino de Historia, oferecendo
subsidios para educadores interessados em estratégias gamificadas e incentivando o debate sobre o
papel da tecnologia e do ludico na aprendizagem historica.
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ABSTRACT

This article examines the application of gamification in History education, focusing on the medieval
period through the development of the digital game "Mission of the Royal Scribe". It is a
bibliographic and theoretical study that explores how playful elements, such as scoring, challenges,
immediate feedback, and symbolic rewards, can enhance engagement,motivation, and meaningful
learning among upper elementary students. The research highlights the relevance of active
methodologies in education, presenting gamification as a strategy that makes learning more
interactive and student- centered. The analysis addresses the historical context of the Middle Ages, the
design and structure of the HTML-based digital game, and the potential and limitations of its use in
pedagogical practice. The game's script and questions were developed based on curricular guidelines,
textbooks, and specialized literature, emphasizing an educational experience that combines historical
narrative with gamified elements. This study aims to offer insights into the use of digital resources
and innovative methodologies in History teaching, providing guidance for educators seeking gamified
strategies and fostering reflection on the role of technology and playfulness in historical learning.

KEYWORDS
Gamification, History teaching, Active methodologies, Meaningful learning, Digital game.

INTRODUCAO

O ensino de Historia nos anos finais do Ensino Fundamental enfrenta desafios significativos,
especialmente no que diz respeito ao engajamento e a motivacao dos estudantes. Temas complexos e
distantes da realidade cotidiana dos alunos, como os relacionados a Idade Média, muitas vezes sdo
percebidos como abstratos e pouco atraentes, o que dificulta a apropriacdo dos conceitos e prejudica a
aprendizagem significativa. Ensinar a Idade Média de forma diferenciada ¢ relevante porque permite
que os alunos compreendam a origem de instituigdes, valores e estruturas sociais que ainda
influenciam a sociedade contemporanea, aproximando o passado do presente ¢ promovendo reflexdes
sobre cidadania, cultura e relagdes sociais. Diante desse cendrio, as metodologias ativas vém ganhando
destaque, pois possibilitam a participagdo efetiva dos estudantes no processo educativo, incentivando a

construgdo auténoma do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias cognitivas €
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socioemocionais (CARVALHO, 2020; MENEZES NUNES, 2021; SILVA, 2023).

Dentre essas metodologias, a utilizacdo de estratégias inspiradas em jogos destaca-se como
uma alternativa capaz de tornar a aprendizagem mais dindmica, motivadora e envolvente. Por meio de
desafios, pontuagdes, feedbacks imediatos e recompensas simbolicas, como titulos e badges, essa
abordagem estimula o protagonismo, a autonomia ¢ o interesse dos alunos, tornando periodos
historicos complexos mais acessiveis e interessantes (ANTLIA, 2023; OLIVEIRA, 2022). KAPP
(2012) enfatiza que o uso de recursos ludicos na instrugdo transforma praticas tradicionais, tornando-as
mais interativas, centradas na resolucao de problemas e na participagdo ativa dos estudantes.

Nesse contexto, o presente artigo apresenta o desenvolvimento e a analise tedrica do jogo
digital Missdo do Escriba Real, estruturado em formato HTML como um quiz interativo. No jogo, o
estudante assume o papel de um escriba real em uma missdo para recuperar o "Livro Sagrado da
Histéria", enfrentando desafios sobre o sistema feudal, as cruzadas, as epidemias ¢ os avangos
culturais e cientificos do periodo medieval. O roteiro e a selecdo das perguntas foram baseados no
livro didatico Historia Doc, 6° ano (Editora Saraiva, PNLD 2024-2027), na revisdo bibliografica sobre
a Idade Média e nas diretrizes curriculares dos anos finais do Ensino Fundamental, em conformidade
com a BNCC (BRASIL, 2017).

O estudo busca responder a seguinte questao-problema: como a aplicacdo de um jogo digital
pode contribuir para a compreensao e o engajamento dos alunos no estudo da Idade Média? A anélise
tedrica ¢ fundamentada em uma literatura especializada para avaliar as potencialidades e limitagdes
dessa estratégia no ensino de Histéria, considerando seu papel na promog¢do de aprendizagem
significativa ¢ na motivagdo dos estudantes. Além disso, pretende-se discutir a relevancia social e
académica do uso de jogos digitais como recurso pedagogico, evidenciando alternativas que rompam
com praticas utilitaristas centradas na memorizagdo e oferecam uma abordagem mais contextualizada e
interativa do conhecimento historico. O artigo estd estruturado para apresentar inicialmente a
fundamentagdo teorica, seguida da descricdo detalhada do jogo, de sua andlise critica e, por fim, das

consideragdes finais sobre a aplicabilidade dessas praticas no ensino da Idade Média.

GAMIFICACAO NO CONTEXTO EDUCACIONAL
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A gamifica¢do no contexto educacional consiste na utilizagdo de elementos e dindmicas tipicas
de jogos em atividades de ensino-aprendizagem, com o objetivo de tornar o processo mais motivador e
interativo (CARVALHO, 2020; MENEZES NUNES, 2021). Essa abordagem tem se mostrado eficaz
para enfrentar desafios tradicionais do ensino de Historia, especialmente nos anos finais do Ensino
Fundamental, quando temas complexos e distantes da experiéncia cotidiana dos alunos, como a Idade
Média, podem gerar desinteresse e dificuldade de compreensdo. Carvalho (2020) enfatiza que a
gamificacdo permite uma aproximacao mais concreta de periodos historicos, transformando a
aprendizagem em uma experiéncia dindmica, na qual o estudante ¢ incentivado a explorar, refletir e
aplicar conhecimentos.

Além disso, a gamificagdo esta diretamente relacionada com as habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), como pensamento critico, cultura digital, argumentacao e
responsabilidade. Ao interagir com desafios, realizar escolhas estratégicas e refletir sobre
consequéncias dentro de jogos educativos, os alunos exercitam competéncias cognitivas e
socioemocionais que extrapolam o contetido histdrico, favorecendo a formacao integral (BRASIL,
2017). Estudos recentes sobre gamificacdo na Educagao Bésica, como a revisao sistematica realizada
por Machado, Rostas e Cabreira (2023), reforcam que essa abordagem contribui para maior motivagao,
engajamento e compreensdo dos contetidos, além de promover relagdes mais positivas entre estudantes

e professores, quando aplicada de forma planejada e fundamentada em teorias de aprendizagem.

GAMIFICACAO E ENSINO DE HISTORIA

Menezes Nunes (2021) ressalta que a gamificagdo contribui para o protagonismo do aluno, pois a
interagdo com desafios, acimulo de pontos e obtencdo de reconhecimento fortalece a autonomia e o
engajamento. Kapp (2012) refor¢a que a aprendizagem baseada em jogos promove retencao de conteudo
e envolvimento cognitivo, combinando desafios progressivos, feedback continuo e objetivos claros,
elementos essenciais para a aprendizagem significativa, conforme também defendido por Ausubel na
teoria da aprendizagem significativa.

No ensino de Histéria Medieval, Oliveira (2022) destaca que recursos tecnologicos,
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especialmente jogos digitais, permitem que os alunos vivenciem de forma simbolica contextos
historicos complexos, favorecendo a compreensdo dos aspectos politicos, sociais e culturais do
periodo. Silva (2023) amplia essa perspectiva ao evidenciar que a integracdo de metodologias ativas e
tecnologias educacionais oferece multiplas formas de acesso ao conhecimento e estimula o raciocinio
critico.

Dessa forma, a utilizagdo de jogos como ferramenta didatica potencializada o aprendizado dos
conteudos historicos devido o seu carater ludico, destoando da forma tradicional de ensino com aulas
no estilo palestra e abordagem puramente expositiva ¢ aproximando o educando da sua propria

realidade, uma vez que jogos digitais tem sido cada vez mais comum no dia a dia dos jovens.

A BNCC E O ENSINO DA IDADE MEDIA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) indica a necessidade de desenvolver
competéncias relacionadas a leitura critica da realidade, analise de multiplas fontes e compreensao de
processos historicos, articulando o contetido ao cotidiano e a cultura digital. Ao ensinar a Idade Média
de forma diferenciada, ¢ possivel relacionar eventos, transformagdes sociais e culturais do periodo com
fendmenos contemporaneos, estimulando a reflexdo sobre a sociedade atual, valores, cidadania e a
construc¢do de conhecimento historico critico.

Além das competéncias gerais, a BNCC (BRASIL, 2017) apresenta habilidades especificas
para a disciplina de Historia no 6° ano que se relacionam diretamente com o conteudo medieval. Essas

balizas sdo trabalhadas do livro Histéria.DOC (VAINFAS et al. 2022, p. 44) da seguinte forma:

Caracterizar e comparar as dindmicas de abastecimento ¢ as formas de organizac¢do do trabalho
e da vida social em diferentes sociedades e periodos, com destaque para as relagcdes entre
senhores e servos (EFO06HI16); diferenciar escraviddo, servidao e trabalho livre no mundo
antigo (EFO6HI17); analisar o papel da religido cristd na cultura e nos modos de organizac¢do
social no periodo medieval. (EFO6HI18); descrever e analisar os diferentes papéis sociais da
mulher na Grécia, em Roma e no periodo medieval (EFO6HI19) (VAINFAS et al. 2022, p. 44).

Assim, as atividades e metodologias que promovam interacao, reflexdo e engajamento, como
jogos educativos gamificados, podem contribuir para que os estudantes alcancem essas habilidades de

forma mais concreta e significativa.
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JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O jogo digital intitulado Missdo do Escriba Real foi desenvolvido em HTML, com roteiro e
perguntas baseados no livro didatico Histéria.Doc (SARAIVA, 2024), complementados por revisdo
bibliografica sobre o periodo medieval e pelas diretrizes curriculares da BNCC (BRASIL, 2017). Ele
combina narrativa imersiva, sistema de pontuagdo progressiva, feedback imediato, titulos e badges,
estimulando o engajamento e promovendo aprendizagem significativa. O aluno assume o papel de um
escriba real em missdo para recuperar o "Livro Sagrado da Historia", enfrentando desafios sobre o
sistema feudal, as cruzadas, epidemias e avangos culturais e cientificos, permitindo a construgdo ativa
do conhecimento.

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta por Ausubel, sustenta que a aprendizagem
ocorre quando novas informagdes se conectam de forma relevante com os conhecimentos pré-
existentes do aluno, favorecendo compreensao duradoura e significativa. Nesse sentido, o uso de jogos
digitais permite que o estudante construa sentido a partir de desafios interativos, ligando conceitos
historicos a situagdes contextualizadas e experiéncias concretas (CARVALHO, 2020; MENEZES
NUNES, 2021; SILVA, 2023; KAPP, 2012).

Além disso, autores que discutem aprendizagem mediada por tecnologias digitais,
mencionados ao longo deste artigo, destacam que recursos como quizzes interativos, narrativas
imersivas e feedback imediato potencializam a motivacdo, o engajamento e a retencdo de conteudos,
contribuindo para experiéncias educativas mais envolventes e eficazes. A analise tedrica do jogo segue
a abordagem de revisao bibliografica e estudo de contetido, avaliando suas potencialidades e
limitagcdes e discutindo criticamente os aspectos pedagdgicos envolvidos, evidenciando como a

aplicacdo de jogos digitais pode superar praticas centradas em memorizacao e ensino utilitarista.

METODOLOGIA

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa aplicada, de natureza qualitativa, com

abordagem descritiva, voltada para a analise tedrica do jogo digital Missdao do Escriba Real, destinado
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a0 ensino da Idade Média para alunos dos anos finais do Ensino Fundamental (LOSCH; RAMBO;
FERREIRA, 2023; SOUSA; LOPEZ; ANDRADE, 2007). A pesquisa qualitativa permite compreender
de forma aprofundada as potencialidades do recurso didatico, enquanto a abordagem descritiva
possibilita detalhar as caracteristicas do jogo, seus elementos pedagdgicos e sua estrutura, sem a
necessidade de aplicacdo experimental em sala de aula.

O estudo ndo envolve a implementagdo pratica do jogo, concentrando-se em uma reflexao
critica sobre seu desenvolvimento, estrutura e potencial educativo. Essa op¢do se justifica pela
necessidade de avaliar teoricamente o recurso, permitindo identificar pontos fortes e limitagdes, bem
como alinhar a proposta com a bibliografia especializada e as diretrizes curriculares. Além disso,
considerando que a infraestrutura tecnoldgica e o acesso a internet podem ser limitados em algumas
escolas publicas, a andlise tedrica garante que o estudo seja consistente, relevante e aplicdvel em
contextos diversos, sem depender de condi¢des externas que poderiam comprometer a validade do
levantamento.

O desenvolvimento do jogo seguiu um planejamento sistematico, iniciando com a sele¢do e
analise do conteddo  histérico  abordado, utilizando como  referéncia o  livro
didatico Historia.Doc (SARAIVA, 2024) e a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017). A
escolha das questdoes do quiz e da narrativa do jogo levou em consideragdo temas centrais da Idade
Meédia, como o sistema feudal, as cruzadas, epidemias e avancos culturais, garantindo coeréncia com
0s objetivos pedagdgicos e relevancia historica.

O jogo foi estruturado como um quiz interativo em formato HTML, permitindo respostas
imediatas as perguntas e integracdao de elementos ludicos, como pontuagdo progressiva, titulos e
badges. O uso do HTML foi motivado por sua simplicidade e exigéncia minima de recursos
computacionais, possibilitando que o jogo seja executado tanto em computadores simples quanto em
smartphones, inclusive sem necessidade de conexdo a internet. Essa caracteristica torna o jogo
especialmente util em escolas publicas, onde nem sempre a infraestrutura tecnologica e o acesso a
internet sdo favoraveis para a implementacdo de metodologias gamificadas.

O roteiro do quiz foi elaborado com base nos principios da gamificagdo, incorporando

narrativa contextualizada e elementos de design instrucional, conforme Kapp (2012). A analise teorica
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do jogo seguiu o método de revisao bibliografica, combinado a analise de contetido, permitindo refletir
sobre as potencialidades e limitagdes do recurso no ensino de Histdria, especialmente em relagdo ao

engajamento, motivagdo, protagonismo do aluno e aprendizagem significativa.

Quadro 1 — Critérios de analise do jogo “Missio do Escriba Real”

Critério Descricao
- Capacidade de engajar e despertar interesse dos alunos durante as atividades do
Motivacao .
jogo.
Acessibilidade Facilidade de uso em diferentes dispositivos e possibilidade de execugao offline.
Critério Descricao
. Objetividade na apresentagdo dos contetidos e perguntas coerentes com objetivos
Clareza pedagogica L
educacionais.
Fidelidade historica Correcao e precisao dos contetidos relativos ao periodo medieval.
Potencial de Estimulo ao protagonismo, a resolugdo de desafios e a interagdo com o
engajamento conhecimento historico.

Fonte: PIMENTEL, Alexandre Lemos. Missao do Escriba Real: jogo digital gamificado para o ensino da
Idade Média. 2025.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A anélise tedrica do jogo digital Missao do Escriba Real permite compreender de que forma a
gamificagdo pode contribuir para a aprendizagem da Idade Média e para o engajamento dos alunos nos
anos finais do Ensino Fundamental. A reflexdo busca responder a questdo-problema: Como a
gamificacdo pode contribuir para a compreensdo e o engajamento dos alunos no estudo da Idade
Média? A analise considerou a relagdo entre os elementos do jogo e os conceitos destacados por

autores especializados em gamificagao, ensino de Historia e aprendizagem significativa.

Potencialidades do Jogo

O jogo apresenta multiplas potencialidades pedagdgicas, principalmente na motivacdo e na
participagcdo ativa do estudante. Kapp (2012) ressalta que elementos como feedback imediato,
pontuagdo progressiva e recompensas simbodlicas favorecem o engajamento e fortalecem a autonomia.

No Missao do Escriba Real, esses elementos sdo incorporados ao quiz interativo, estimulando o aluno
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a superar desafios, refletir sobre seus erros e desenvolver estratégias de resolucdo, consolidando o
aprendizado historico.

Oliveira (2022) enfatiza que a vivéncia simbodlica de contextos historicos permite aos
estudantes compreender aspectos politicos, sociais e culturais de forma concreta. A narrativa do
escriba, os desafios relacionados ao sistema feudal, as cruzadas e as epidemias tornam o aprendizado
mais significativo, pois os alunos experienciam de maneira ludica os eventos do periodo medieval.
Silva (2023) complementa que a integracdo de metodologias ativas com tecnologias educacionais
amplia as formas de acesso ao conhecimento e promove o pensamento critico. Além disso, Menezes
Nunes (2021) destaca que a gamificagdo estimula competéncias socioemocionais, como planejamento,
perseveranga ¢ tomada de decisdo, ao colocar o estudante como protagonista de sua propria
aprendizagem.

Experiéncias relatadas na literatura reforcam essas potencialidades. Carvalho (2020), por
exemplo, descreve o uso do jogo Timeline, aplicado a uma turma de 3° ano do Ensino Médio, em que
os alunos montam linhas do tempo com cartas de eventos histdricos. Essa atividade promove imersao,
engajamento e consciéncia historica, permitindo aos estudantes relacionar eventos de maneira pratica e
contextualizada. Assim como no Missdao do Escriba Real, o Timeline evidencia que jogos educativos
podem tornar o aprendizado histoérico mais dinamico, participativo e conectado a compreensdao do
tempo e dos processos sociais.

Outro ponto positivo ¢ a simplicidade do formato HTML do jogo, que permite execucdo em
computadores simples e smartphones, inclusive off-line. Essa caracteristica é especialmente relevante
para escolas publicas com infraestrutura limitada, garantindo que a gamificagao possa ser aplicada de

forma inclusiva e acessivel.

Limitacoes Encontradas

Embora o jogo apresente beneficios claros, algumas limitagdes foram identificadas.
Primeiramente, a auséncia de recursos especificos de acessibilidade pode dificultar a participacao de
alunos com deficiéncias visuais, auditivas ou motoras, restringindo a inclusdo plena. Além disso, a

implementagdo depende do acesso a dispositivos e tecnologias digitais, o que pode ser um obstaculo
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em escolas publicas com infraestrutura limitada ou em contextos nos quais os estudantes nao possuem
computadores, tablets ou smartphones adequados. A falta de conexdo a internet em determinadas
localidades também pode limitar o uso do jogo de forma completa, apesar da possibilidade de

execucao off-line.

Outro ponto a ser considerado ¢ que o formato de quiz, por sua propria natureza, restringe o
aprofundamento em debates complexos, andlise critica de fontes e reflexdo historica detalhada,
exigindo complementagdo com atividades presenciais, discussdoes mediadas ou projetos
interdisciplinares. Silva (2023) ressalta que a gamificagdo ¢ mais eficaz quando integrada a estratégias
pedagogicas diversificadas, reforcando que a tecnologia ndo substitui o papel do professor, mas amplia

suas possibilidades de mediagdo e contextualizacdo do conhecimento.

Rela¢ao com a BNCC

O jogo se conecta diretamente as competéncias gerais da BNCC, como pensamento critico,
cultura digital, argumentagdo e responsabilidade (BRASIL, 2017). Durante o quiz, o aluno analisa
alternativas, toma decisdes e compreende eventos histdricos, desenvolvendo habilidades cognitivas e
socioemocionais. Carvalho (2020) destaca que metodologias ativas favorecem aprendizagens
duradouras e significativas, enquanto Menezes Nunes (2021) evidencia que experiéncias ludicas
tornam conceitos complexos mais compreensiveis e proximos da realidade dos estudantes. O jogo,
portanto, contribui para a formagdo integral do aluno, articulando contetido histdrico, habilidades
criticas e protagonismo.

Além das competéncias gerais, os questionarios gamificados estdo diretamente alinhados as
habilidades especificas de Historia para os anos finais do Ensino Fundamental. Por meio das
atividades propostas, os alunos podem caracterizar ¢ comparar dinamicas sociais e¢ formas de
organiza¢cdo do trabalho no periodo medieval (EFO6HI16) e analisar o papel da religido cristd na
cultura e na organizagdo social (EFO6HI18). Essa articulagdo demonstra que a gamificagdo ndo apenas
engaja e motiva, mas também garante coeréncia pedagogica, assegurando que o conteudo trabalhado

esteja em consondncia com as exigéncias curriculares oficiais e promovendo aprendizagens
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significativas e contextualizadas.

Quadro 2: Comparativo do Ensino tradicional x Ensino com gamifica¢ao

Aspecto

Ensino Tradicional

Ensino com Gamificacao (Missdo do
Escriba Real)

Motivagao

Baixa, centrada em memorizagio

Elevada, por meio de desafios, feedback e
recompensas

Compreensdo historica

Passiva, leitura e memorizacao

Ativa, vivéncia simbolica, narrativa imersiva

Engajamento

Limitado e pontual

Continuo, estimulado por pontuagdo, badges ¢
progressao

Desenvolvimento de
habilidades

Reduzido

Ampliagdo do pensamento critico, argumentagao e
cultura digital

Contextualizagdo

Fraca, desconectada da experiéncia
do aluno

Forte, conectada a vivéncia e aos desafios do jogo

Autonomia do aluno

Dependente do professor

Estimulada, com decisdes proprias e reflexao
critica

Retengdo de contetido

Baixa

Alta, refor¢ada por feedback e pratica repetida

Fonte: PIMENTEL, Alexandre Lemos. Missao do Escriba Real: jogo digital gamificado para o ensino da Idade

Meédia. 2025; BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: educacgio basica. Brasilia: MEC, 2017. Disponivel em:

O quadro evidencia a diferenca entre abordagens tradicionais e metodologias gamificadas,
mostrando como a integracao de elementos de jogos no ensino da Idade Média pode transformar a
experiéncia do aluno, tornando-a mais engajadora, motivadora e alinhada as competéncias
contemporaneas da BNCC.

A andlise critica demonstra que o jogo favorece aprendizagens significativas, promove
engajamento continuo e contribui para a formag¢do de competéncias cognitivas € socioemocionais,

oferecendo uma alternativa pedagogica consistente frente as praticas convencionais centradas em

memorizacdo e exposi¢do passiva de contetido.

CONSIDERACOES FINAIS

A andlise tedrica realizada evidencia que a utilizagdo de elementos de jogos digitais no ensino
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da Idade M¢édia apresenta um significativo potencial para tornar o aprendizado mais atrativo e
interativo. A abordagem gamificada favorece o engajamento dos estudantes, estimula o protagonismo
e promove a aprendizagem significativa ao combinar narrativa contextualizada, desafios progressivos,
feedback imediato e recompensas simbdlicas. Esses elementos contribuem para o desenvolvimento de
competéncias previstas na BNCC, como pensamento critico, cultura digital, argumentacdo e
responsabilidade (BRASIL, 2017; CARVALHO, 2020; MENEZES NUNES, 2021; KAPP, 2012),
evidenciando que a aprendizagem se torna mais conectada com a realidade do estudante e com a
sociedade contemporanea, uma vez que promove reflexao critica sobre eventos e estruturas historicas
que influenciam o mundo atual.

Além disso, a escolha de um formato simples, compativel com computadores e smartphones,
inclusive em modo off-line, revela a importancia de recursos tecnologicos acessiveis, especialmente
em escolas publicas com infraestrutura limitada. A andlise indicou que, mesmo sem aplicagao pratica
em sala de aula, ¢ possivel identificar contribui¢cdes pedagogicas importantes, como a aproximagao de
conceitos complexos da Idade Média, a contextualizacdo histdrica, o incentivo a autonomia do
estudante e a criagdo de experiéncias de aprendizagem mais significativas e motivadoras.

Ainda, ao comparar a abordagem tradicional do ensino histdrico, baseada na memorizacao e
repeticdo de conteudo, com o uso de recursos gamificados, verifica-se que esta ultima possibilita a
construcdo ativa do conhecimento, facilita a compreensdo de processos historicos complexos e
fortalece a capacidade de andlise critica. A reflexdo tedrica sugere que jogos digitais estruturados de
maneira planejada podem ser incorporados como complemento das praticas pedagogicas, promovendo
inovagao, diversidade metodoldgica e maior aproximacao do aluno com o contetdo.

E recomendavel que estudos futuros explorem a implementagdo pratica de jogos digitais em
diferentes contextos educacionais, avaliando empiricamente sua eficdcia, bem como investiguem
novas formas de integrar metodologias ativas e tecnologias educacionais, ampliando as possibilidades

de inovacao no ensino de Historia e fortalecendo a aprendizagem critica e contextualizada.
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