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ABSTRACT

Digital game-based learning can be used to stimulate student’s
interest, engagement and learning. It is necessary to know the
available games, to use them in education. In this work we
proceeded a systematic review to identify electronic games that
can be used to teach History in high school. 102 electronic games
were found and reviewed. A statistical and qualitative analysis was
carried out. Our findings are relevant to promote the use of
informatics in education, also contributions were made to
researchers in the field of game-based learning and history
teachers interested in the use of these technologies.

RESUMO

A aprendizagem mediada por jogos eletronicos pode ser utilizada
para estimular o interesse, engajamento ¢ aprendizado de
estudantes. Para utilizd-los na educagdo é preciso conhecer as
op¢Oes disponiveis. Neste trabalho foi realizada uma revisdo
sistemdtica com o objetivo de identificar jogos eletronicos que
podem ser usados no ensino de Histéria para o nivel médio.
Foram identificados e avaliados 102 jogos. Foi realizada uma
analise qualitativa e estatistica dos resultados. Os resultados se
mostram relevantes para a promog¢io do uso da informatica na
educacdo, como também foram realizadas sugestSes aos
pesquisadores da area de aprendizagem mediada por jogos e aos
professores de Histdria interessados no uso destas tecnologias.
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1. INTRODUCAO

A docéncia é um trabalho que demanda criatividade e constante
renovagdo para acompanhar as transformagdes da drea e
sociedade. Com os estudantes cada vez mais conectados a Internet
e rodeados por equipamentos eletronicos, como computadores e
smartphones, ¢ preciso refletir sobre como a educacdo se insere
nesta nova realidade [18].

Neste sentido, professores desempenham um papel importante de
pesquisa por novas estratégias pedagogicas adequadas ao contexto
atual. O uso da informitica na educagdo ¢é uma destas
intervengdes ¢ representa uma grande oportunidade para criar
espacos mais interativos e dindmicos. Como resultado, a citar
alguns, temos a possibilidade de facilitar a compreensdo de
contetdos, em especial os mais abstratos, como também aumentar
o interesse dos estudantes e tornar o ensino mais prazeroso [16].

Sédo diversas as possibilidades de uso da tecnologia na educagéo.
Neste trabalho o escopo de investigagio é a aprendizagem
mediada por meio de jogos eletrdnicos (digital game-based
learning), que tem conquistado espago pelas suas caracteristicas
dindmicas e [udicas, relevantes no contexto de aprendizagem
[20](7].

Com o uso de jogos eletronicos, tém-se um ambiente virtual em
que professores podem se apoiar para criar imersdes educacionais
contextualizando teoria e pratica. E este é um fator que pode
contribuir para melhorias no desempenho dos estudantes [21].

Em especial decidimos investigar as possibilidades de
aprendizagem por meio de jogos eletrénicos na area de Historia.
Aulas tradicionais nesta area tendem a serem vistas pelos
estudantes como tediosas e como consequéncia podem desmotiva-
los [13]. Por outro lado, a Historia ¢ um tema retratado em
inumeros jogos, sejam educativos ou comerciais, eletronicos ou
nédo. Muitos jogos utilizam fatos histdricos em seus enredos para
inserir os jogadores em contextos em que eles se tornam os atores
principais em importantes fatos nacionais e internacionais.

Para que intervencdes por meio de jogos possam ser realizadas é
necessario que pesquisadores da area de informéatica na educacéo,
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em especial interessados pela aprendizagem mediada por jogos
eletrénicos, identifiquem as lacunas e consigam propor solucdes
adequadas. Como também avaliar as opg¢des de jogos para que
docentes utilizem com os estudantes. Com base nestes problemas
buscamos responder as seguintes questdes de pesquisa: a) Existem
jogos eletrénicos que podem ser utilizados no ensino de Historia
do ensino médio?; b) Quais sdo os conteudos abordados pelos
jogos? e ¢) Quais as caracteristicas dos jogos identificados?.

Para responder as questdes de pesquisa estabelecidas, foi realizada
uma revisio sistematica da literatura académica, como também em
sites especializados e no repositério internacional de objetos
educacionais [10], com o objetivo de identificar jogos eletronicos
que podem ser utilizados no ensino de Historia, como também
extrair informag®es relevantes para apoiar o uso destas
tecnologias por docentes e subsidiar pesquisas na drea de
informatica na educagio.

A partir desta revisdo foram identificados e avaliados 102 jogos
relevantes ao contexto deste estudo. Com os dados obtidos destes
jogos foi realizada uma anélise estatistica cujo resultado apresenta
contribuigdes significativas sobre como estes jogos podem ser
utilizados na educacfio, possiveis limitagdes e lacunas que
pesquisadores da area podem dirimir.

2. TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns estudos foram realizados com o objetivo de identificar
jogos educativos para mediar o aprendizado de Histéria. Em [5]
foi construida uma base de jogos educacionais em diversas areas
de conhecimento, incluindo Histéria. No entanto, apenas jogos
exclusivamente educativos foram considerados, diferente deste
estudo que também considerou jogos comerciais. Por outro lado,
o relatério técnico apresentado por [4] destina-se a andlise
exclusiva de jogos comerciais e limita-se a poucos titulos. [9]
segue uma linha parecida, porém com maior nivel de detalhes, e
analisa o uso de jogos comerciais no ensino de Histéria. Suas
contribui¢des sdo relevantes para o ensino mediado por jogos,
como também para a drea de Histéria. Entretanto, a quantidade de
jogos identificadas € significativamente menor que este trabalho.

A revisdo realizada por [14] apesar de contemplar as duas
categorias de jogos (entretenimento e educacionais), se limitou a
pesquisar apenas bases de dados académicas, resultando na
identificagdo de poucos jogos em comparacdo a este estudo.

O trabalho realizado em [13] apresenta uma investigago similar a
este estudo, com a identificagdo e avaliagdo de jogos para o
ensino de Historia, porém com objetivos, resultados e andlises
diferentes. Apesar da relagdo completa dos jogos identificados ter
sido omitida, com os dados apresentados ¢ possivel observar
variagdes em comparagdo aos resultados das duas pesquisas. Em
[13] poucos titulos educacionais foram identificados (n = 7),
enquanto neste estudo foram identificados 45 jogos. Acreditamos
que esta variagdo ocorreu em razdo de nossas pesquisas nos
repositérios académicos, apesar de ndo ser possivel afirmar isto,
pois ndo estdo claras as fontes de pesquisa do referido estudo.
Além disto, percebe-se que o foco principal de discussdo do
trabalho citado é o ensino de Histdria, em comparagdo, buscamos
ampliar a discussdo para também contextualizar os resultados com
analises relevantes a pesquisadores de informatica na educagfo
interessados no aprendizado mediado por jogos.

3. METODOLOGIA

Para realizar esta revisio sistematica utilizamos como referéncia a
metodologia proposta em [6] pela sua adequagdo a area de
computagdo. Desta forma utilizou-se o protocolo sugerido
resultando nas atividades de: i) definicdo das questdes de
pesquisa, ii) defini¢do da estratégia de pesquisa, iii) criagdo dos
critérios de selecdo e iv) estratégia para extracdo dos dados
relevantes.

3.1 Questoes de pesquisa

Para que docentes realizem intervengdes no aprendizado por meio
de jogos eletronicos, ¢ preciso conhecé-los. O principal objetivo
deste estudo ¢ construir esta base de conhecimento que também é
de relevancia para que pesquisadores do tema conhegam o estado
atual da arte e direcionem seus esfor¢os a realizagdo de pesquisas
que preencham as lacunas atuais.

Desta forma, este estudo tem por objetivo responder as seguintes
questdes de pesquisa: a) Existem jogos eletrénicos que podem ser
utilizados no ensino de Historia do ensino médio?; b) Quais sdo
os contendos abordados pelos  jogos? e ¢ Quais as
caracteristicas dos jogos identificados?.

Para respondé-las foi realizada uma pesquisa do tipo exploratéria
por meio de uma revisdo sistematica com a andlise de artigos
cientificos em repositérios e sites especializados no tema. O
procedimento adotado sera detalhado nas se¢des seguintes.

3.2  Estratégia de pesquisa

3.2.1  Repositorios pesquisados

Neste estudo foram pesquisados os repositérios académicos do
ACM, Science Direct, Google Académico, [EEE Xplore e
Periodicos da Capes. Estes repositorios foram escolhidos em
razdo de suas relevancias para a 4rea de computagdo. Os sites
especializados foram encontrados a partir de buscas no site
Google. Também foi consultada a base internacional de objetos
educaciondis.

Definiu-se como objetivo destas pesquisas identificar os jogos
eletrénicos utilizados ou referenciados, na media¢do de
aprendizagem de histéria, por artigos académicos, sites
especializados ou objetos educacionais, de mediagdo de
aprendizagem de Historia.

3.2.2  Palavras-chave utilizadas

Para a pesquisa no Google e nos repositorios académicos foram
utilizadas palavras-chaves associadas ao contexto deste estudo,
sdo elas: a) “jogos educacionais” AND histéria; b) “jogos
educativos” AND histéria; ¢) “jogos eletrénicos” educacionais
AND histéria; d) “jogos eletronicos educativos” AND histéria; €)
ensino de histdria através de jogos; f) “jogos sérios” AND historia
e g) “jogos de histdria”. Estes termos também foram pesquisados
com suas respectivas tradugdes para o inglés. Utilizou-se *”
(aspas) para delimitar os resultados das pesquisas & ocorréncia
exata das palavras incluidas entre aspas, buscando criar um filtro
mais especifico.

Na base internacional de objetos educacionais foram utilizados os
termos historia AND jogos.

3.2.3  Metodologia de coleta dos dados

A pesquisa académica foi realizada em duas etapas, na primeira
foram lidos os titulos, resumos e palavras-chave dos artigos
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encontrados. Havendo a identificagdo do titulo do jogo nesta
leitura, esta informagdo era armazenada e passado para a leitura
do préximo artigo. Quando nio era possivel identificar esta
informacdo de imediato e o artigo era considerado relevante, ou
seja, fazia uso ou andlise de um jogo no ensino de Histdria, ele era
separado para leitura completa (segunda etapa), para rastreamento
do titulo do jogo.

Na pesquisa no Google foram analisados os resultados até a
quinta pagina, quando existente. Considerando a eficacia do
algoritmo de busca em filtrar os principais resultados ja na
primeira pagina [18], avaliamos que o quantitativo definido foi
suficiente para este estudo. A pesquisa do repositério de objetos
educacionais seguiu procedimento similar, porém n#o foram
identificados jogos relevantes ao contexto deste estudo.

3.3 Critérios de seleciio dos jogos

Os jogos identificados na etapa anterior foram selecionados a
partir dos seguintes critérios: /) o enredo do jogo deve abordar
conteido(s) que estejam em consondncia com os Pardmetros
Curriculares Nacionais do Ensino médio criado pelo Ministério da
Educagdo [11], e que ¢ utilizado de base para a definigdo de
ementas de Historia para o ensino médio; ii) o jogo deve ser para
as plataformas computador, smartphones ou tablets e iii) o jogo
deve estar disponivel para download ou compra de forma oficial.
Neste processo ndo houve restri¢do para identificar apenas jogos
educativos, sendo também considerados aqueles que diretamente
ndo possuem propdsitos pedagogicos como, por exemplo, jogos
voltados ao entretenimento.

3.4  Estratégia para extracio dos dados

Para responder as questdes de pesquisa foram extraidos dados dos
jogos a partir de uma metodologia propria. Os dados extraidos
foram: titulo do jogo, género (baseado na taxonomia proposta em
[1]), licenga (pago ou gratuito), idioma, conteudos abordados e
categoria (educativo ou entretenimento). A classificagdo dos jogos
nestas categorias, considerou informagdes disponibilizadas nos
sites oficiais ou nos artigos académicos que descreviam a
elaboragdo do jogo. Quando eram descritos os objetivos
educacionais ou formatos pedagogicos de intervengdo por meio
do jogo, estes eram considerados educativos.

A metodologia proposta e utilizada para extracdo dos dados
consiste em jogar o jogo, quando disponivel para download em
versdo de demonstragéo ou gratuita, e/ou utilizar informagdes dos
sites oficiais ou artigos académicos que o citavam para extrair os
dados citados. Quanto a categoria, os jogos foram avaliados como
educativos a partir de informagdes no proprio jogo ou em seus
sites, que explicitam seu objetivo pedagégico.

A metodologia citada e a extragdo dos dados foi realizada pelos
autores deste trabalho. Os jogos foram distribuidos entre os
autores e cada um foi jogado por um autor e mais um autor-
revisor, de modo que os dados obtidos pudessem ser validados
entre o0s pares. Havendo divergéncias o procedimento
metodoldgico era repetido, desta vez pelo par de avaliadores, em
conjunto para se estabelecer o consenso.

4. RESULTADOS

Foram identificados 102 jogos a partir das pesquisas nos
repositorios citados. A relagdo completa com os jogos estd
descrita no apéndice A. Os conteudos abordados pelos jogos estdo

listados na Tabela 1. H4 titulos que abordam mais de um tema e
em razdo disto aparecerdo de forma repetida.

Tabela 1. Contetido abordado nos jogos.

Conteddo Jogos

Age of Empires, Civilization, FreeCiv,
FreeCol, Inca Investigation, Mayan
Mysteries, Rise of Nations, Segredos e
Mistérios Maias

Era pré-
colombiana

Alexandre, o

Grande Alexander: Dawn of an Empire

Arqueologia | Dig Deeper Quiz

Colonizag3o
da Américae | Anno, BattleShip: The beginning, Europa

Expansio Universalis, Navegar € preciso, Total War,
maritima do Time Mesh
século XV
Cruzadas Assasin's Creed, The First Templar
Ancient Egypt, Children of Nile, Empire
Egito Antigo | Builder: Ancient Egypt, Mummy Maker,
Pharaoh + Cleopatra, Pyramid Builder
. Capoecira Legends, Detetives do passado,
Escravidao Navegando pela Historia
Mongois Gengis Khan
Guerra dos History: Great Battles Medieval, Weapons
100 anos Through Time
Gref:la Achiles, Ancient Greek, Clash of the Titans,
Antiga e . . -
. . Rise of Nations, Teseu e o minotauro, Zeus +
Mitologia .
Poseidon
Grega
1066, Age of Empires, Ancient Objects,
Histoéria da Civilization, Cossacks Anthology, FreeCiv,
Gré- FreeCol, GunPowder Plot Game, The Battle
Bretanha of Hasting , StrongHold, Weapons Through
Time
2 de julho, Buzios, Capitanias hereditérias ,
Histéria do Capoeira Legends, Independéncia do Brasil,

Brasil Jogo da Cabanagem, Jogo dos presidentes,
Navegando pela Historia

Idade do .
Ferro Iron Age Life

. Era Feudal, Age of Empires, Civilization,
Idade média

Crusader Kings, Empire Earth, FreeCiv,

¢ feudatismo FreeCol, StrongHold, Rise of Nations

Periodos e Age of Empires, Civilization, Discover
civilizagdes Babylon, Empire Earth, FreeCiv, FreeCol
historicas

Povos Viking Quest, Warrior

Normandos
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Air Conflicts: Secret Wars, BattleField

Primeira Academy, Dog Fight: The Great War, Trench
Guerr"? Warfare Game, Warfare 1917, World War
Mundial When

i{enasmment Assasin's Creed

Revolugdo A Sailor's Life for me!, Europa Universalis,

americana e
Historia dos

Forge of Freedom: The American Civil War,
Mission US: Flight to Freedom, Revolution,

Estados The JamesTown, Total War, Revolution,
Unidos Warrior
Revolucio Assasin's Creed, BattleField Academy,
francesg . Crown of Glory: Europe in the Age of

uerras Napoleon, Europa Universalis, The Battle of
ﬁa olednicas Waterloo, Total War, Triade, TripleA,

P Weapons Through Time

Revolugao Muck and Brass, Time Mesh
industrial

Age of Empires, CDX, BattleField Academy,
Caesar, Civilization, Collapse of Rome,
Death in Rome, Europa Universalis, FreeCiv,
Roma FreeCol, Gladiator: Dressed to Kill, Grand
Ages: Rome, Hannibal: Terror of Rome,
Hegemony Rome: The Rise of Cesar, Total
War, TripleA, Warrior

Air Conflicts: Secret Wars, Battlefield, Medal
of Honor, BattleField Academy,
BattleStations: Pacific, Battle of Britain,
BlitzKrieg, Close Combat: Gateway to Caen,
Damage Inc., Frontline: Road to Moscow,
Hearts of Iron, Korsun Pocket, Lock and

Segunda Load: Heroes of Stalingrad, Making History,

Guerre} Panzer Corps, Piercing Fortress Europa, Red

Mundial Orchestra 2: Heroes of Stalingrad, R.U.S.E.,
Panzer, General, Pracinhas da FEB, The
Battle of The Pacific Game, SOE Quiz:
Destination D-Day, The Battle of the Atlantic
Game, Time Mesh, TripleA, WarFare 1944,
Weapons Through Time, World War When.

Ume.‘?A Sovietes: o quebra-cabegas vermelho

Soviética

Vietnam Battlefield

5. ANALISE DOS RESULTADOS

A analise dos resultados sera descrita a partir das questdes de
pesquisa definidas anteriormente, a lembrar: i) Existem jogos
eletrébnicos que podem ser utilizados no ensino de Historia do
ensino médio?; ii) Quais sdo os contetdos abordados pelos jogos?
e iii) Quais as caracteristicas dos jogos identificados?

51 Existem jogos eletronicos que podem
ser utilizados no ensino de Historia do ensino
médio?

Um quantitativo significativo de jogos foi identificado (n = 102).
Considerando um total de 45 jogos que foram criados com

objetivos  pedagdgicos explicitos, & possivel responder
positivamente para esta pergunta.

Os demais jogos classificados na categoria entretenimento
também podem ser utilizados para mediar a educaco, no entanto
utiliza-los requer importantes consideragdes que abordaremos na
secdo seguinte.

5.1.1 Uso de jogos de entretenimento em um
contexto educacional

Como o objetivo principal de jogos comerciais é gerar diversdo,
eles nfo sdo obrigados em reproduzir fielmente a realidade dos
fatos. Bruce Shelley, designer de Civilization e Age of Empires,
corrobora isto em entrevista:

“A pesquisa que fundamentou o Age of Empires foi
feita de forma simples em uma biblioteca local. A
realizagdo de pesquisas extensas e detalhadas ndo
sdo necessarias ou mesmo adequadas, para a
maioria dos jogos comerciais. Os melhores conteidos
foram encontrados em livros da segdo infantil, pois
este é o nivel de detalhamento histérico que interessa
para a maior parte dos jogadores. Se vocé embasar
seu jogo em muitos detalhes histéricos, correrd o risco
de tornd-lo tedioso. Os jogadores devem se divertir e
ndo os designers ou pesquisadores. Estamos
interessados em divertir as pessoas e ndo impressiond-
los com o nosso conhecimento.”[12] (tradugdo dos
autores).

Percebe-se a importancia em avaliar a veracidade das informag¢des
retratadas nos jogos, uma vez que isto possui um grande impacto
na construcéio do conhecimento [8].

Em jogos educacionais existe uma necessidade ainda maior em
fundamentar teoricamente as informagdes apresentadas, ao mesmo
tempo em que ¢ preciso buscar um equilibrio com o seu
entretenimento [2]. Diante da complexidade em realizar isto,
principalmente em um contexto do ensino de histéria, no qual em
razdo dos fatos ja terem ocorridos hd um certo nivel de limitagdo
quanto ao enredo. Sugere-se incorporar alunos no processo de
desenvolvimento de jogos e utilizar metodologias como o Design
Thinking [3], que podem contribuir neste sentido.

5.1.2  Consideragoes sobre o uso de jogos

eletréonicos de historia na educacdo

Escolher um jogo para uso no processo de ensino e aprendizado
requer uma andlise da sua adequagdo quanto aos objetivos
educacionais esperados [17].

Em um contexto da disciplina de Histéria, o enredo deve ser
avaliado para observar a presenga de elementos relevantes a
disciplina, como a abordagem sobre sociedade, democracia,
guerras, economia, cultura, politica, entre outros. A forma de
interagdo dos jogadores com estes elementos também ¢ de
significativa importancia.

Foi observada uma grande variagdo quanto a presenca dos
elementos citados nos jogos identificados. Ha jogos que o
representam de forma completa, abordando o tema com grande
quantidade de detalhes, como foi observado nos jogos Age of
Empires, Battlefield, Call of Duty, Civilization, Pharaoh +

Cleopatra e Total War, para citar alguns.
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Os géneros de acdo, estratégia e simulagiio sdo os que possuem,
em geral, jogos mais complexos e ricos em detalhes. No entanto, ¢
importante observar que isto ndo se aplica em todos os titulos
destas categorias, a citar: Dog Fight: The Great War e Warrior,
classificados como jogos de agfo, mas que utilizam de forma
superficial a relagdo com o tema histérico contextualizado.

Compete aos docentes avaliar previamente os jogos para definir
como eles serdo utilizados pedagogicamente e quais elementos
sdo de relevancia educacional.

Sugerimos que pesquisadores da drea e desenvolvedores de jogos
educativos criem materiais de apoio com indica¢des de uso ou
propostas de atividades que possam ser realizadas em
intervengdes com o jogo, € quais os aspectos que serdo
observados por discentes e docentes a partir disto.

Também ¢ importante avaliar se os recursos tecnologicos da
escola permitem a execugdo do jogo pretendido, uma vez que
alguns demandam melhores recursos, como exemplo Assassin's
Creed.

Por fim, temas como morte e violéncia estdo presentes em muitos
acontecimentos histoéricos da humanidade e sdo retratados na
maioria dos jogos analisados. E preciso verificar se ha limitagdo
na idade das pessoas que irdo joga-lo, uma vez que podem haver
elementos impréprios. Citamos como exemplo o jogo BattleField
que ¢ classificado para maiores de 17 anos. Esta caracteristica
pode dificultar o uso destes jogos em um contexto educacional,
sobretudo para estudantes do ensino médio.

Em jogos educacionais, seus enredos e jogabilidades devem evitar
expor os estudantes a situagdes indesejadas, em especial de
violéncia. Alternativas devem ser consideradas no design destes
jogos para viabilizar a abordagem dos fatos histéricos de um
modo adequado ao seu publico-alvo. Um exemplo positivo ¢ o
jogo Weapons Through Time que apesar de abordar o conteudo de
guerra, o faz sem referéncias a violéncia ou morte.

5.2 Quais sido os conteddos abordados pelos
jogos?

A grande maioria dos jogos (n = 93) abordam o contexto histérico
internacional. Os principais temas abordados, em ordem de
presenca nos jogos, foram, II Guerra Mundial, com 28 jogos,
Roma antiga, com 17 jogos, seguidos pela Historia da Gra-
bretanha, com 11 jogos.

5.2.1 Jogos que representam fatos historicos do

Brasil

Foi identificada uma caréncia de jogos que abordam temas
relacionados ao Brasil (n = 9). Independéncia do Brasil e
escraviddo s8o os assuntos mais presentes nos enredos, com dois e
trés jogos respectivamente. Percebe-se uma lacuna em especial
sobre assuntos regionais.

Considerando o pequeno quantitativo de jogos identificados, a
extensa lista de fatos historicos brasileiros e a repeti¢do dos temas
independéncia e escraviddo, ressaltamos a importincia para que
pesquisadores da area de informatica na educagfo direcionem seus
esforgos sobre o contexto historico brasileiro, mas evitando
reproduzir temas ja utilizados em outros jogos. Neste sentido ¢
importante a realizagio de estudos que possam avaliar quais sdo
as maiores dificuldades que estudantes apresentam na disciplina

de Historia, como também ouvir e inserir docentes desta
disciplina nas pesquisas.

53 Quais as caracteristicas dos jogos

identificados?

O objetivo desta pergunta foi identificar caracteristicas dos jogos
que sejam relevantes para o seu uso em um contexto educacional.
Neste sentido foram observados o idioma utilizado, forma de
licenga de distribuigfo e a sua categoria, sendo de entretenimento
ou educativo.

Apenas 23% dos jogos identificados possuem versdes no idioma
portugués. Observa-se que os principais jogos comerciais, como
Age of Empires, Civilization e Call of Duty, possuem traducdes,
entretanto, os jogos educativos, exceto os desenvolvidos por
paises de idioma portugués, estdo em outros idiomas e n#o
possuem traducdes. Este fator deve ser considerado pelo docente,
pois o idioma pode comprometer o entendimento sobre o jogo, o
assunto abordado e consequentemente o aprendizado dos
estudantes.

Apesar do quantitativo bastante significativo de jogos
educacionais (n = 45), observamos a quase inexisténcia de
trabalhos académicos destinados a avalia-los, com exceg¢do dos
proprios autores destes jogos. Por outro lado, existem muitos
trabalhos académicos que descrevem intervenc¢des em sala de aula
com jogos de entretenimento, como Age of Empires, Civilization,
Making History e Medal of Honor. Pode-se atribuir isto a maior
visibilidade que estes jogos possuem para discentes e docentes.

A érea académica precisa de meios para que seus resultados, em
especial os jogos educativos desenvolvidos a partir de pesquisas,
extrapolem os limites de eventos e revistas cientificas e alcancem
docentes e discentes. Visando contribuir neste sentido, foi criado
um site e nele disponibilizado um detalhamento dos jogos
identificados neste trabalho (https://goo.gl/xM5£y3).

Em relagio a forma de aquisi¢do dos jogos (gratuitos ou pagos), a
maioria (n = 61) sdo distribuidos sem custos, 0 que ¢ bastante
positivo, considerando as limitagdes e/ou  burocracias
orcamentérias principalmente em instituicdes publicas de ensino.
Com excec¢do do jogo Mayan Mysteries, todos os demais jogos
educativos sdo distribuidos sem custo. Pode-se atribuir isto ao
fato de que a maioria destes jogos sdo resultados de pesquisas
desenvolvidas por instituicdes de ensino, agdes sociais de
empresas ou projetos do MEC, todos sem fins lucrativos.

6. CONCLUSAO

A aprendizagem por meio de jogos eletronicos (digital game-
based learning) é considerada por muitos pesquisadores como
uma opgdo eficaz para engajar e contribuir para o aprendizado de
estudantes, em especial em disciplinas de carater mais teoricas
como é o caso de Historia [12].

Para que docentes possam realizar este tipo de intervencgfo ¢é
necesséario dispor de dados que fundamentam seu uso, como
exemplo as opg¢des de jogos disponiveis. Conhecer o estado atual
da arte também ¢ relevante para que pesquisadores da dérea
solucionem as lacunas atuais. Com base nestes problemas, foi
proposto neste trabalho responder as seguinties quesides de
pesquisa: i) Existem jogos eletronicos que podem ser utilizados
no ensino de Historia do ensino médio?; ii) Quais sdo os
conteudos abordados pelos jogos? e iii) Quais as caracteristicas
dos jogos identificados?
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Foi realizada uma revisdo sistematica da literatura académica, em
sites especializados e no repositério internacional de objetos
educacionais. Foram identificados 102 jogos relevantes ao escopo
deste estudo.

Dados relevantes foram extraidos para apoiar o uso destes jogos
eletrénicos em intervengdes educacionais, como também foram
apresentadas lacunas relevantes aos pesquisadores da drea de
informatica na educagfo. Uma base de dados foi criada, contendo
os resultados do estudo, e disponibilizada por meio de um site
com o objetivo de ampliar o conhecimento de docentes e
discentes acerca das possibilidades de usos de jogos na educagdo,
além das fronteiras académicas. Com os resultados desta pesquisa
espera-se contribuir para a aplicagio de tecnologias na educagdo.

Como trabalho futuro propde-se utilizar os jogos identificados
neste estudo em experimentos com os estudantes com o objetivo
de medir varidveis como engajamento, interesse pelo tema, como
também contribui¢Ses cognitivas. Para pesquisadores da area de
aprendizagem mediada por jogos eletronicos e que pretendem
desenvolver jogos no contexto do ensino de Historia, sugerimos
identificar com estudantes e professores da disciplina quais sfo os
conteudos em que os estudantes apresentam maiores dificuldades,
em especial sobre a temdtica brasileira em razdo da caréncia de
titulos, e direcionar os esfor¢os de pesquisa nestas lacunas.
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