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APRESENTAÇÃO

A coleção “Educação: Uma Nova Agenda para a Emancipação 2” é um mosaico 
de abordagens, olhares e narrativas sobre a educação brasileira. De caráter pluri, é 
composta por 2 volumes contendo 23 artigos cada, reunindo ao todo 46 textos que 
discutem, refletem e apresentam práticas de pesquisadores e docentes de diferentes 
estados e instituições, tanto brasileiras quanto internacionais.

 objetivo da obra é apresentar um panorama das diversas e importantes pesquisas 
pelo país a partir de inúmeros aspectos da educação, desde processos históricos 
de constituição, desafios, enfrentamentos e ações na/para a formação docente, 
perpassando por reflexões sobre a educação como instrumento para a formação 
crítica e como processo inclusivo, como também apresentando possibilidades reais 
de atuações em sala de aula através dos relatos das práticas docentes.

O volume I inicia com 6 artigos que refletem o perfil docente do Século XXI 
diante dos novos paradigmas para a formação de professores e as reais condições 
do exercício docente em nosso país, refletindo sobre aspectos curriculares e 
enfrentamentos nessa formação. A esses primeiros textos, seguem-se outros 3 textos 
que trazem um olhar também sobre o perfil, o papel e a importância de gestores e 
coordenadores na Educação Básica. E, a Educação Básica é linha condutora dos 
13 demais artigos que exploram diferentes aspectos educacionais como a inserção 
de temáticas pouco exploradas em sala de aula, assim como, práticas docentes 
envolvendo diferentes ferramentas e explorando os recursos das Tecnologias 
Digitais de Informação e Comunicação (TDICs), a partir de pesquisas realizadas, 
como também através de relatos de trabalhos com jogos e oficinas em sala de aula.

Os 5 textos iniciais do Volume II abordam aspectos históricos da educação, 
trazendo pesquisas, apresentando processos históricos constituintes de espaços 
escolares e de processos de escolarização, tanto de educação básica como 
superior, que narram alguns momentos, entre tantos, da histórica da educação 
brasileira. Seguem-se a esses, outros 9 capítulos que possuem como linha conectiva 
a formação crítica e emancipadora através do processo educativo em diferentes 
frentes, espaços e abordagens teóricas. Os 8 capítulos restantes refletem sobre o 
processo de inclusão, os enfrentamentos da educação especial, a questão da saúde 
dos profissionais da educação, os dilemas da relação família-escola, a necessidade 
de escuta na educação infantil e a importância de reflexões sobre a sexualidade 
juvenil.

Essa diversidade de temáticas e pesquisas apresentadas na obra demostra 
os múltiplos olhares e enfrentamentos da educação do país e a necessidade de 
aprofundamento e reflexão constantes. 

Convidados o leitor para essa reflexão!
Adriana Demite Stephani
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SITE DE CURADORIA EM JOGOS DIGITAIS NO 
ENSINO DE HISTÓRIA

CAPÍTULO 18

Daiana Aparecida Fontana Cecatto
UDESC -Universidade do Estado de Santa 

Catarina-  ProfHistória
Florianópolis - SC      

RESUMO: As tecnologias digitais de informação 
e comunicação (TDICs) já se fazem tão 
presente no cotidiano das pessoas, em suas 
relações sociais, comerciais, financeiras, entre 
outros, que se nomeou como cultura digital ou 
cibercultura, as relações mediadas por essas 
tecnologias. Uma das tecnologias digitais de 
informação e comunicação compreende os 
jogos digitais, que conquistaram boa parcela 
dos jovens. Jogos com temáticas históricas, 
tanto jogos comerciais quanto educativos, estão 
presentes no  universo juvenil. Tais aspectos 
levam o professor a pensar como os jogos 
abordam essas temáticas em suas narrativas, 
e de que forma os jogos poderiam ser uma 
ferramenta útil para o professor integrar as 
TDICs ao currículo escolar, objetivando a 
aprendizagem.  O que se nota, entretanto, é 
que muitos professores têm receio de integrar 
essa tecnologia em seu planejamento, pois se 
sentem inseguros por não ter afinidade com 
o  mundo dos games. Diante disso, se pensou 
como um site de curadoria de jogos digitais 
poderia ser utilizado para ensinar história. 
Dialogando com pesquisas de livros, artigos 

científicos e sites de jogos digitais, abordou-se 
assuntos como TDICs, webcurrículo, curadoria 
de conteúdo, jogos digitais e o ensino de história. 
A idealização  e confecção do site de curadoria 
de jogos digitais para ensinar história também 
é explanada ao final. O site está disponível no 
endereço <https://www.jogosdehistoria.net/>
PALAVRAS-CHAVE: curadoria, jogos digitais, 
ensino de história, webcurriculo.

CURATORSHIP SITE IN DIGITAL GAMES IN 

HISTORY TEACHING

ABSTRACT: The digital technologies of 
information and communication (TDICs) are 
already so present in the daily life of people, 
in their social, commercial, financial relations, 
among others, that is named as digital culture 
or cyberculture, relations mediated by these 
technologies. One of the digital technologies of 
information and communication comprises the 
digital games, that conquered good part of the 
young people. Games with historical themes, 
both commercial and educational games, are 
present in the youth universe. Such aspects 
lead the teacher to think about how the games 
approach these themes in their narratives, and 
how games could be a useful tool for the teacher 
to integrate the TDICs into the school curriculum, 
aiming at learning. What is noticeable, however, 
is that many teachers are afraid to integrate this 
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technology into their planning because they feel insecure because they have no affinity 
with the gaming world. Faced with this, it was thought how a digital games curatorship 
site could be used to teach history. Talking with researches on books, scientific articles 
and digital gaming sites, topics such as TDICs, webcurriculum, content curation, digital 
games and the teaching of history were discussed. The idealization and confection of 
the site of curatorship of digital games to teach history is also explained at the end. The 
site is available at <https://www.jogosdehistoria.net/>
KEYWORDS: curatorship, digital games, history teaching, webcurriculum.

1 | 	INTRODUÇÃO

Não são incomuns as falas de alunos relacionando  temáticas históricas 
estudadas à algum jogo digital, um exemplo disso foi que, ao abordar a Primeira 
Guerra Mundial, o aluno questionou se a docente já havia jogado  ‘Supremacy 
1914’, um jogo de estratégia no qual o  jogador consegue comandar tropas de 
países durante a Primeira Guerra Mundial. Os estudantes nessa hora comentam o 
que gostam ou não do jogo mencionado. Isso mostra primeiramente como os jogos 
digitais, ou chamados games, estão presentes na vida dos alunos e também  indica 
que o público juvenil consegue relacionar o jogo digital, algo do seu cotidiano, aos 
acontecimentos históricos, estudado na aula de História. Diante desse panorama da 
cibercultura, como nomeia Pierre Levy (2009), em que as tecnologias de informação 
e comunicação permeiam as relações no ciberespaço, a escola não pode ficar 
isolada do contexto, é preciso entender como as TDICs influenciam os processos 
sociais, e o cotidiano da comunidade escolar. A questão é como fazer para que os 
alunos tenham entendimento e criticidade com relação a elas, para não serem meros 
consumidores passivos das TDICs, mas sim, sujeitos que saibam utilizá-las de forma 
ética, reflexiva e crítica, tornando-se também criadores de conteúdo.  

As TDIC facilitaram muitos processos financeiros, econômicos, sociais 
ao encurtar distâncias, ao promover a democratização da informação, mas se 
deve refletir que a tecnologia não é neutra, ela também pode ser excludente ou 
includente. Cupani (2003), discute a complexidade da natureza dual da tecnologia, 
que respondem à uma intencionalidade humana, e isso deve ser levado à reflexão. 
Na questão dos jogos digitais, pode ser exemplificado  nos jogos digitais comerciais 
que visam fidelizar e vender o produto ao seu público. Por outro lado, os games 
também podem contribuir com uma narrativa que suscite questões para promover o 
ensino-aprendizagem (CECATTO 2019). 

 Essa inserção dos jogos digitais e das tecnologias digitais na escola ocorreria 
através do chamado Webcurrículo. Este currículo da cultura digital abrange 
debates sobre a questão das tecnologias, utilização de museus virtuais, objetos de 
aprendizagem, ferramentas de trabalho (editores de texto, planilha), ferramentas de 
autoria tais como criação de podcast, sites, vídeos, o uso de redes sociais para 
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comunicação com pais e alunos, uso de plataformas virtuais e também a inserção de 
jogos digitais no ensino (ALMEIDA  2016 apud CECATTO 2019). E o jogo digital, que 
muitas vezes é entendido como um concorrente que prejudicaria a aula do professor, 
pode se tornar um aliado, por ser uma ferramenta mais interativa e atrativa ao 
estudante, motivando-o  muitas vezes, a buscar mais sobre o assunto estudado, ou 
ainda, estimular que os alunos também criem seus próprios jogos, como possibilitam 
alguns aplicativos. Para isso ocorrer deve haver planejamento por parte do professor 
e também da direção da escola para a realização  dessas atividades.

Para muitos professores de história, trabalhar com ferramentas tecnológicas 
parece algo  difícil, ou até impossível,  pois como Prensky (2001) expõe em sua 
obra “Nativos Digitais, Imigrantes Digitais”  a existência de uma disparidade de 
interesses entre os nativos digitais, isto é, os jovens que já nasceram quando a 
internet e as TDICs já estavam amplamente difundidas, e os imigrantes digitais, que 
são as pessoas que nasceram antes do florescer das TDICs, e que ainda estão se 
adaptando, o que abrange boa parcela dos docentes que atuam em sala de aula. Ao 
invés do professor rejeitar os jogos digitais, é preciso que ele entenda que se trata 
de algo que faz parte do universo juvenil, e são necessários debates sobre como o 
uso dos jogos digitais poderia contribuir para o ensino de história. 

O site criado é fruto de uma dissertação, que tem por objetivo ajudar o professor 
nessa caminhada para inserção dos jogos digitais ao orientar e trazer informações 
sobre como o professor pode utilizar os games em sala de aula. O site dá dicas de 
jogos digitais, com sugestões de questões para trabalhar o jogo, com links ativos, 
vídeos de apoio, entre outros. A escolha de um site de curadoria se deve ao fato 
de que usuários, principalmente professores, possam acessar de qualquer lugar, 
no seu computador ou smartphone com acesso à internet, e também porque o site 
permite a utilização de ferramentas de interação, tais como o compartilhamento de 
postagens, fóruns para troca de experiências, críticas ou sugestões, o que enriquece 
o material disponibilizado. Essas plataformas on line, podem ser entendidas como 
uma mídia digital que permite  projetar sentimentos e ideias e compartilhá-las com 
o mundo todo (ACKERMANN 2001 apud SCHWARTZ 2014). O artigo se apoia em 
livros, artigos científicos, sites governamentais e  sites de jogos buscando mostrar 
como um site de curadoria de jogos digitais pode auxiliar o professor no ensino de 
história, partindo desde sua idealização, confecção e escolha dos jogos digitais que 
serão indicados no site.

2 | 	SITE DE CURADORIA DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE HISTÓRIA

O jogo digital é um objeto cultural digital, considerado transmídia, já que integra 
imagem, vídeo, som, interação, texto. É enquadrado como item da pós modernidade 
ocidental, que também pode ressignificar a cultura  (PETRY, 2016). O jogo digital está 
ligado à concepção de jogo, discutida por  Huizinga, na  obra “Homo ludens: o jogo 
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como elemento da cultura”,  que traz uma leitura de  como o jogo vai além da mera 
diversão, constituindo-se de um elemento cultural, que faz parte das sociedades 
humanas (HUIZINGA 2010 apud CECATTO 2019). É comum as pessoas jogarem 
seus jogos on line esperando para consulta médica, na fila do banco, ou em seus 
momentos de lazer, inclusive  convidando amigos para jogar através das redes 
sociais. O que evidencia o jogo digital como mais que um mero passatempo, mas 
como um elemento da cibercultura. Alves e Coutinho (2016) abordam no livro “Jogos 
digitais e aprendizagem: Fundamentos para uma prática baseada em evidências” 
que é possível a aprendizagem por meio de jogos, de aprender com jogos, e de 
aprender fazendo jogos.

A relação entre os jogos digitais e o ensino de história reside no fato de que 
não é suficiente o professor ter o conhecimento histórico para que a aprendizagem 
do aluno seja efetiva. O docente deve entender os elementos que influenciam o 
processo de aprendizagem, de que forma os alunos aprendem (CAIMI, 2006). E 
sendo assim, é preciso entender que os jogos fazem parte do cotidiano da maioria 
dos jovens, e que eles aprendem também através das mídias e dos jogos digitais. 
Essa nova demanda requer do professor de história o desafio de repensar como se 
ensina, como se aprende, identificando  qual é o contexto que o aluno está inserido 
(CAIMI, 2009). Um jogo digital também pode “ensinar” história, e essa é uma das 
preocupações da didática da história. Ela investiga o que é aprendido, e o que deveria 
ser aprendido, bem como a formação da consciência histórica e  também como a 
exposição e representação da História é  feita pelos meios de comunicação (incluindo 
os jogos digitais). Busca analisar as técnicas e materiais de ensino e as variadas 
possibilidades da representação histórica, dentro e fora da escola. (BERGMANN 
1989 apud CECATTO 2019).  Pois não se aprende exclusivamente na escola (CERRI, 
2010), mas em outros lugares, como através da mídia,  da comunidade, no grupo 
de amigos e também através das tecnologias midiáticas, inclusive os jogos digitais. 
Ao analisar os jogos ‘Stronghold’ e ‘Age of Empires’, Cristiani Bereta da Silva, no 
artigo intitulado  “Os jogos e o conhecimento histórico no Ensino Fundamental”, ela 
dialoga sobre  relações possíveis entre os jogos e o desenvolvimento do pensamento 
histórico no Ensino Fundamental,  e expõe que os professores de História sabem 
pouco sobre o que seus alunos sabem sobre História. Sendo importante, portanto, 
conhecer mais sobre o universo dos jogos digitais que os alunos conhecem para 
poder assim romper com a visão fragmentada que muitos jogos trazem consigo, e 
assim ressignificar a história além das visões reducionistas (SILVA, 2009).  

Uma das formas de levar o aluno à aprendizagem é através da empatia história, 
que é possibilitada através da imaginação e descentramento, em que o indivíduo se 
coloca no lugar do outro, e tenta olhar de outra maneira, isto é, o jogo leva a exercitar 
a imaginação sobre determinado assunto (ANDRADE Et al, 2011). Isso pode ser 
exemplificado no game ‘O último banquete em Herculano’ em que o  jogador através 
da empatia histórica, vive o personagem Septimius,  que é um escravo romano, 
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morador de Herculano, cidade vizinha à Pompéia, que tem como missão no jogo, 
cumprir uma série de tarefas para seu senhor. Essa empatia histórica é proporcionada, 
além dos aspectos visuais e auditivos, tais como cenário, sonorização, também pela 
narrativa.  Petry (2016, p. 35) afirma que: “Jogos digitais tem a capacidade de contar 
histórias”. A narrativa é um elemento que seduz o jogador a continuar jogando. 
Essa interação de  interferência na trajetória dos personagens, faz com que o game 
seja mais atrativo que o cinema, pois o jogador se sente agente ativo da narrativa, 
enquanto que no cinema ele apenas é passivo, não pode interferir na condução da 
narrativa. 

As obras de Gumbrecht (2010)  e Groot (2009)  ajudam a entender como 
o  jogo digital na contemporaneidade pode ser um meio para a transposição 
didática, auxiliando o professor nas aulas. No livro “Produção de presença: o que 
o sentido não consegue transmitir” Gumbrecht (2010), coloca em discussão a 
questão da presença, que pode se relacionar, portanto com o clima histórico que 
o jogo eletrônico proporciona aos seus jogadores. A arquitetura visual, os sons, o 
movimento dos personagens, a narrativa, envolvem de tal forma, que o indivíduo 
se sente “dentro do jogo”. O autor cita a “Stimmung” histórica, que seria criar uma 
atmosfera histórica, ajudando nesse processo de assimilação, de sensibilização para 
aquele conhecimento (GUMBRECHT, 2011). A obra intitulada “Consuming History: 
Historians and Heritage in Contemporary Popular Culture”  de Groot (2009), discute  
como a sociedade consome história, e como uma leitura desse consumo pode ajudar 
a entender a cultura popular e questões de representação, abordando desde  jogos 
de computador, telenovelas, entre outros. A obra aborda vários games comerciais 
que fazem sucesso no mercado norte-americano quanto a seus aspectos históricos 
e de narrativas.

O jogo digital se torna interessante por ser algo diferente da rotina que o aluno 
está habituado. Mas como avaliar o jogo digital para utilizar no ensino de história?  
Telles e Alves (2015) apud CECATTO (2019) recomendam alguns critérios na hora 
de avaliar o jogo digital tais como: problematizar as imprecisões; analisar o que 
se pode compreender a partir dos conceitos principais; diferenciar uma narrativa 
historiográfica da simulação historicamente válida; reconhecer as   simulações 
para auxiliar no estudo do passado; levar em conta  facilidade e o tempo que será 
necessário para o jogo ser executado. Percebe-se que se devidamente planejado, 
os jogos digitais podem ser utilizados de maneira positiva para o ensino de história. 
Além do material humano preparado para trabalhar com os jogos digitais que inclui o 
professor e os alunos, a estrutura tecnológica da escola também deve ser levada em 
conta na hora de escolher os jogos. Pois é preciso que o professor se sinta seguro 
na hora de planejar e executar as atividades em seu planejamento, pois ele pode 
tomar consciência da adoção das tecnologias e se familiarizar com ele, mas se não 
tiver um suporte, ele optará por não integrá-la em sua prática (ESPINDOLA, 2010).

 Existem alguns sites de universidade, e repositórios que tem jogos digitais em 
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sua maioria educativos, que podem ser acessados na internet, porém nada específico 
voltado para o professor trabalhar com o jogo ou a partir do jogo, levantando outras 
questões adjacentes. Redes de ensino privadas geralmente possuem portais com 
indicação de jogos, mas para os professores da rede pública isso ainda é um desafio. 
Analisando alguns sites que hospedam ou indicam jogos. Sites como o  da professora 
Joelza intitulado “Ensinar História” contém seis jogos digitais educativos criados 
pela mantenedora do site, e abrange jogos de perguntas, quebra-cabeça, jogo da 
memória, jogo de erros que tratam de assuntos como arte indígena, sociedade colonial 
escravista, economia canavieira no Brasil Colonial, sociedade urbana brasileira no 
início do século XIX na pintura de Debret, máscaras africanas, sociedade brasileira 
do final do século XIX e início do XX. Nos jogos do referido site se apresentam  
os campos:  descrição do jogo, tema principal e instruções. Outro site que contem 
jogos digitais é um site coordenado pelas professoras Lynn Alves e Carmen Lima, 
como iniciativa da Universidade do Estado da Bahia, o site “Comunidades Virtuais”, 
confecciona jogos digitais para diversas áreas. Na temática de história se tem os 
jogos “2 de Julho – Tower Defense” sobre batalhas da Independência do Brasil na 
Bahia, o jogo “Industriali” que trata da Revolução Industrial, o jogo “Búzios” sobre 
a Conjuração Baiana, ou ainda Revolta dos Alfaiates, e ainda o jogo “Tríade” que 
aborda a Revolução Francesa. Um dos diferenciais dos jogos é que eles vem 
acompanhado com um arquivo em pdf com “Orientações pedagógicas” que podem 
ser muito úteis ao professor. Outro site, similar ao objetivo proposto nesta pesquisa, é 
o site estadunidense que se chama “Playing History”, organizado pelos historiadores 
e gamers Trevor Owens e Jim Safley onde se disponibiliza resenhas e links de 
downloads de dezenas de jogos históricos, tendo como foco a história britânica e 
norte-americana (CECATTO, 2019).

Na concepção de criação do site de curadoria,  idealizou-se uma logomarca 
que seria usada para identificar o site. A opção foi um desenho vetorial  de uma 
pirâmide (disponível no Wix). A pirâmide tem uma simbologia por ser uma construção 
presente na cultura de vários povos e também porque é uma construção coletiva, 
análoga aos objetivos do site que é o de ser construído com a coletividade. O 
nome do domínio do site “jogosdehistoria.net” foi escolhido para ser algo de fácil 
entendimento e procura. No cabeçalho das páginas está escrito “Jogos Digitais  
para ensinar história - Curadoria de jogos digitais”  informando o usuário sobre as 
intencionalidades do site. Ao se criar a homepage, optou-se por plataformas que 
oferecessem modelos, isto é, que não requerem conhecimentos em webdesign, já 
que possuem ferramentas de arrasta e solta, que permitem editar as páginas do  site 
e também inserir aplicativos. Pensou-se também em uma plataforma que  pudesse ter 
seu conteúdo compartilhado em rede social, principalmente grupos de professores, 
para divulgar o material e também analisar a receptividade do site de curadoria entre 
o público docente. Além do compartilhamento em rede social, o usuário também 
pode receber em seu correio eletrônico as atualizações do blog, ao se inscrever 
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no formulário do site apenas digitando o nome e endereço de e-mail. A aba “Home” 
apresenta a tela inicial do site, com seis imagens que tratam da logomarca do site, 
de imagens de captura de tela de smartphone onde são apresentados alguns jogos 
digitais, fotografias de usuário jogando no smartphone e no notebook. Optou-se por 
usar tais imagens que são trocadas a cada quatro segundos para dinamizar o site. As 
imagens foram realizadas pela idealizadora do site. Apresenta ainda, os posts mais 
recentes do blog, bem como botões de atalho para “sugestões de jogos” “usando o 
jogo” e “avaliando um jogo”. Há um aplicativo de rede social para o usuário curtir a 
página do site em rede social.  O contador de visualizações da página e visitantes, 
são usados para acompanhar e analisar a receptividade do site. O formulário na 
parte inferior permite ao usuário se cadastrar para receber as atualizações do blog. 

Na aba “curadoria de conteúdo” há os critérios utilizados para a escolha dos 
jogos. O termo “Curadoria Digital”, “remete a um processo de seleção e manutenção 
de objetos digitais” (DUTRA; MACEDO 2016, p.146). Tratando-se assim da pesquisa, 
coleta, filtragem e seleção destes jogos digitais  com conteúdo relevantes para a 
aprendizagem, tendo em vista a imensidão de opções que a internet disponibiliza, 
porém, o site busca reunir vários jogos para o professor não necessitará perder 
tempo procurando na rede mundial ou ficar inseguro para trabalhar o jogo digital em 
sala de aula. 

O jogo também pode ser classificado com um objeto digital de aprendizagem, 
segundo Costa e Pafunda (2014), tendo em vista sua criação, intenção, utilização 
no mundo virtual e no ambiente educacional. A seleção dos jogos digitais é baseada 
na avaliação de objeto digital de aprendizagem, levando em conta a  qualidade de 
conteúdo, alinhamento ao objetivo para aquele assunto, jogos na língua materna, 
jogos com um design e jogabilidade de fácil entendimento e acessíveis em diversas 
plataformas, computador, smartphone, como propõe avaliação de objetos digitais 
de aprendizagem  proposta Leacock e Nesbit 2007 (apud CECHINEL, 2014 e 
CECATTO 2019). Ressaltando que os jogos selecionados no site levaram em conta 
a recomendação de  jogos digitais que a política de privacidade do site de origem 
permita a indicação.  São indicados  jogos que estão em repositórios de objetos 
educacionais, oriundos de universidades, e repositórios governamentais. O que 
diferencia o site de curadoria de um repositório é que não se hospedará o jogo, 
mas apenas se indica os links para acesso de jogos, vídeos, e textos relacionados.   
As categorias históricas estão organizadas dentro do “Blog”, que é alimentado por 
postagens, não sendo necessário edição do site para inserir os jogos,  facilitando as 
postagens, uma vez que se faz necessário apenas criar a postagem e  categorizá-la. 
Nesta seção é possível encontrar o número de visualizações e os posts preferidos 
dos usuários. Na página inicial, são mostradas as postagens mais recentes do blog, 
o que torna o site mais dinâmico. Há opção de pesquisar no canto superior direito da 
tela. No blog há na parte superior a categorização da temática. Em seguida o assunto 
específico. Depois há dados sobre os desenvolvedores do jogo, quando houver, bem 
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como o link do jogo para acessar. Abaixo se tem então o gênero do jogo (educacional 
ou comercial), a compatibilidade, isto é, as plataformas nas quais o jogo funcionará, 
tais como computador, smartphone e a compatibilidade de sistema operacional. A 
classificação etária do jogo, é mostrada, já que é algo muito importante na hora de 
se indicar quando o público são crianças ou adolescentes. Nos comentários são 
abordados os pontos positivos e os negativos e as abordagens que deixam o jogo 
interessante. No roteiro didático proposto de todos os jogos,  são apresentados os 
campos (CECATTO 2019): 

Título: Campo referente ao título do jogo. Logo abaixo são escritas as orientações 
ao professor para que leia, teste antecipadamente e analise se é adequado ou não 
à turma.   

Assunto: É o  tema principal do jogo.
Palavras-chave: São palavras relacionadas às temáticas 
Link Do Jogo: Endereço do link no qual o jogo está disponível ou para fazer 

download.
Gênero Do Jogo: Classificação do jogo.
Desenvolvedores: Informa o site de origem do jogo e seus criadores.
Compatibilidade: Indica a compatibilidade, sistemas operacionais, online ou 

offline.
Classificação Etária: Alerta sobre a classificação etária indicada para jogar.
Comentários: São discutidos aspectos do jogo e suas  problematizações, pode 

indicar figuras e links ativos para o professor aprofundar o assunto.
Narrativa: Aborda-se como a narrativa é desenvolvida no decorrer do jogo.
Saiba Mais: Campo que mostra os sites pesquisados e também sugestões de 

leituras de textos, livros, vídeos, etc.
Em todo roteiro há no cabeçalho da página informações com o logotipo do 

site e o título. No rodapé há o link para o site. Na aba do site nomeada  “Usando o 
jogo” é feita uma discussão sobre os jogos digitais e o ensino de história. As páginas 
adjacentes incluem “Classificação de jogos” “Avaliando um jogo” e “Sites para criar 
jogos”. Na aba “Sobre” constam informações sobre como nasceu a ideia do site. 
Também há um formulário para comunicação entre o site e o usuário. Na aba “Fórum” 
há dois Fóruns de Discussão com  o título “Bate papo sobre sugestão de jogos e 
experiência de professores com jogos eletrônicos em sala de aula” . Neste espaço os 
professores ou alunos podem dar opiniões sobre dicas de jogos ou também relatar 
suas experiências com jogos digitais. Tornando-se um local de interação entre os 
usuários e troca de ideias. A seguir são mostradas algumas imagens das telas do 
site:
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Figura 01- Logo do  site “jogos digitais para ensinar história”
Fonte:  A autora (2018)

Figura 02- Tela inicial do site “jogos digitais para ensinar história”
Fonte:  A autora (2018)
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Figura 03- Tela do roteiro de sugestão de jogo “O último banquete em Herculano”. 
Fonte:  A autora (2018)

3 | 	CONCLUSÃO

Um dos desafios do ensino de história na atualidade é o professor entender um 
pouco sobre o universo do aluno. E os jogos digitais fazem parte dele. Compreender o 
que os alunos aprendem, em que espaços fora da escola, e  de que forma,  ajudam o 
docente a formular metodologias para ensinar. Uma dessas estratégias compreende 
a utilização dos jogos digitais. A imersão proporcionada pelo jogo, pelas imagens, 
gráficos, vídeos, sons, textos, e na qual o aluno pode modificar a trajetória da 
narrativa, permitindo-se errar e acertar, o envolver através da empatia, constituindo-
se assim formas de estimular o ensino-aprendizagem.  

O jogo digital se torna mais relevante quando mediado pelo docente, que 
conduzirá o processo de mediação, levando o  aluno a refletir sobre questões 
levantadas pelo jogo digital ou a partir dele. Mas, para o professor, mesmo sendo um 
“imigrante digital”, adotar essa tecnologia de informação e comunicação, é preciso  
que ele se sinta seguro, e o site de curadoria de jogos digitais é uma mídia que 
está ao seu alcance e tem o objetivo de auxiliá-lo nessa caminhada. O site além de 
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indicar atividades com jogos digitais educativos e comerciais permite uma construção 
coletiva de ideias, sugestões, compartilhamento de materiais e experiências para 
fomentar o ensino de história.
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