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Resumo
Este artigo discute as potencialidades da

Olimpiada Nacional em Historia do Brasil
(ONHB) como referéncia para estratégias
inovadoras de ensino e apresenta uma
proposta de jogo digital inspirado em suas
questdes, voltado ao desenvolvimento da
aprendizagem historica na educagdo basica. A
pesquisa, de abordagem qualitativa e carater
exploratorio, realizou uma anélise documental
das questdes da ONHB entre 2020 e 2025,
com foco naquelas que mobilizam reflexdes
sobre o tempo presente. A analise,
fundamentada na Analise de Conteudo,
permitiu identificar as potencialidades de
trabalhar o desenvolvimento de competéncias
historiograficas a partir das questdes, como
interpretagdo de fontes, argumentagcdo e
articulagdo entre passado, presente e futuro.
Com base nesses elementos, elaborou-se a

proposta do jogo digital ONHB: Quiz Master,
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Abstract

This article discusses the potential of the
Brazilian National History Olympiad (ONHB)
as a reference for innovative teaching
strategies and presents a proposal for a digital
game inspired by its questions, aimed at
fostering  historical learning in basic
education. The study, based on a qualitative
and exploratory approach, conducted a
documentary analysis of ONHB questions
from 2020 to 2025, focusing on those that
address issues related to the present time. The
analysis, grounded in Content Analysis, made
it possible to identify the potential of using
these questions to develop historical
competencies such as source interpretation,
argumentation, and the articulation of past,
present, and future. Based on these findings,
the digital game ONHB: Quiz Master was
proposed and developed using the Base44

platform, transposing the interpretative and
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desenvolvido na plataforma Base44, que
transpde para a linguagem gamificada a logica
interpretativa e colaborativa caracteristica da

olimpiada. A dimensado propositiva do estudo

consiste em apresentar o percurso de
concepgao do  jogo, suas  bases
teorico-metodologicas, sua estrutura

pedagdgica e as potencialidades educacionais

esperadas para  sua  implementagdo.
Conclui-se que a adaptacao das questdes da
ONHB para um ambiente ludico e interativo
constitui uma estratégia promissora para
fortalecer o protagonismo discente, favorecer
ampliar a

a aprendizagem ativa e

compreensao histérica no contexto escolar.

Palavras-chave: Aprendizagem historica;
Tempo presente; Gamificacao.

1. INTRODUCAO

collaborative logic of the olympiad into a

gamified environment. The propositive
dimension of the study consists in presenting
the game’s design process, its theoretical and
methodological foundations, its pedagogical
structure, and the expected educational
contributions of its implementation. The study
concludes that adapting ONHB questions into
a playful and interactive digital format
represents a promising strategy to strengthen
student protagonism, promote active learning,
and expand historical understanding in the

school context.

Keywords: Historical learning; Present time;

Gamification.

A Olimpiada Nacional em Histéria do Brasil (ONHB), promovida pela Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp), constitui uma das mais relevantes iniciativas de ensino,
pesquisa e extensdo voltadas a formagdo de professores e estudantes no campo da Educacdo
Historica. Criada em 2009, a olimpiada consolidou-se como um espago de aprendizagem
colaborativa, ao incentivar o pensamento critico, o trabalho em equipe e o protagonismo discente

por meio da resolugdo de questdes que articulam fontes histéricas, problematizacdo e
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interpretacdo de diferentes narrativas sobre o passado. Essa dinamica favorece a reflexao sobre o
proprio fazer historiografico e amplia as possibilidades de ensino e aprendizagem no contexto da
escola basica.

Neste artigo, a ONHB ¢ compreendida ndo apenas como uma competi¢do escolar, mas
como um campo fértil para investigar os modos pelos quais os estudantes constroem sentidos
historicos e desenvolvem competéncias cognitivas especificas da disciplina de Historia. Parte-se
do reconhecimento de que as questdes da olimpiada constituem material pedagogico valioso,
capaz de inspirar novas praticas didaticas e de promover a aprendizagem significativa mediada
pela tecnologia. A pesquisa orienta-se, assim, pelo seguinte problema de pesquisa: como a
analise das questdes da Olimpiada Nacional em Historia do Brasil (ONHB), especialmente
aquelas que abordam o tempo presente, pode subsidiar processos de aprendizagem historica? E,
de que modo a utilizacdo dessas questdes por meio da gamificagdo, na criagdo de um jogo
digital, pode favorecer o engajamento dos estudantes nas aulas de Historia?

Com base nessa problematica, o estudo tem como objetivo geral compreender de que
modo as questdes da ONHB podem ser apropriadas pedagogicamente, por meio da criacao de
um jogo digital na plataforma Base44. De forma articulada a esse proposito, a pesquisa busca
identificar as competéncias e habilidades historiograficas mobilizadas nas questdes que tratam da
Histdria do tempo presente, analisar suas potencialidades pedagogicas, elaborar um prototipo de
jogo educativo inspirado nessas questdes e observar como os estudantes se relacionam com os
desafios propostos, considerando aspectos de engajamento, compreensao historica e colaboragao.

A investigacdo ancora-se nos pressupostos tedricos mobilizados por Riisen (2001,
2007), Barca (2007), Koselleck (2006) e Lee (2011). Além disso, dialoga com Moran (2015) e
Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), ao enfatizar a importancia das metodologias ativas e das
tecnologias digitais na construcao da autonomia e na mediacdo dos processos de aprendizagem.
A ONHB, nesse contexto, representa uma metodologia ativa em si mesma, ao colocar os
estudantes no papel de investigadores do passado, em didlogo com o presente.

Metodologicamente, o estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de carater
exploratorio e interpretativo, desenvolvida em duas etapas complementares. A primeira consistiu

na analise documental das questdoes da ONHB, selecionadas entre as edigdes de 2020 a 2025,
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com base no critério tematico da abordagem do tempo presente e na relevancia conceitual das
problematicas historicas propostas. Essa andlise foi realizada segundo os procedimentos da
Anadlise de Conteudo (Bardin, 2011), permitindo identificar padrdes, competéncias cognitivas e
dimensdes formativas das questdes. A segunda etapa envolveu a criagao de um jogo digital na
plataforma Base44, concebido como produto educacional inspirado nas estruturas narrativas e
nos desafios da olimpiada, destinado a estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental.

Dessa forma, o artigo esta organizado em quatro partes principais. A primeira apresenta
o referencial tedrico, discutindo as bases conceituais que sustentam a noc¢do de consciéncia
histérica e a relagdo entre tempo presente, ensino e aprendizagem. A segunda descreve o
percurso metodologico da pesquisa, detalhando as etapas de andlise das questdes e de
desenvolvimento do jogo. A terceira discute as finalidades e o processo de construgdo do jogo
digital ONHB: Quiz Master. Por fim, nas consideracdes finais, reflete-se sobre as contribuicoes
do estudo para o ensino de Histéria e para a incorporagdo de praticas inovadoras que unam
investigagdo, ludicidade e pensamento histdrico. Por fim, esta pesquisa propde articular teoria,
pratica e tecnologia na formagdo historica dos estudantes, reconhecendo a ONHB como um
espago de investigacdo e como inspiragdo para o desenvolvimento de estratégias didaticas que
ampliem o engajamento, a autonomia € a compreensao critica do tempo histérico no ensino de

Historia.

2. A OLIMPIADA NACIONAL EM HISTORIA DO BRASIL (ONHB)

A Olimpiada Nacional em Historia do Brasil (ONHB) foi criada em 2009 como um
projeto de ensino, pesquisa e extensdo vinculado ao Departamento de Historia da Universidade
Estadual de Campinas (Unicamp). Desde sua primeira edi¢do, a iniciativa tem como objetivo
aproximar os estudantes da educagdo bdasica as praticas e metodologias proprias do fazer
historiografico, incentivando o pensamento critico e o desenvolvimento da consciéncia historica.
Realizada anualmente, a ONHB envolve equipes de todo o territorio nacional, provenientes tanto
de instituigdes publicas quanto privadas, mobilizando, assim, estudantes ¢

professores-orientadores em um amplo movimento educacional. Estruturada em formato digital,
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a olimpiada ¢ composta por seis fases, sendo as cinco primeiras realizadas de forma online e a
fase final de maneira presencial, nas dependéncias da Unicamp.

As proprias questoes da ONHB se destacam como estratégicas pedagogicas estimulantes,
pois ndo se limitam a respostas reducionistas como “certo” e “errado”. Cada questao apresenta
alternativas com diferentes niveis de pertinéncia, ha uma correta com maior profundida e
contextualizagdo que recebe 5 pontos, outra parcialmente correta pode receber 4 pontos, uma
terceira, com argumentacdo plausivel, porém descritiva, vale 1 ponto e, por fim, apenas uma
alternativa incorreta com valor de 0 ponto.

Nesse contexto, a ONHB revela-se uma estratégia significativa para a promocgao da
aprendizagem historica, pois estimula o desenvolvimento de habilidades e competéncias
relacionadas a investigacao cientifica, a andalise e interpretacdo de fontes histdricas, bem como a
constru¢do de argumentos fundamentados. Além disso, fomenta o debate, a interdisciplinaridade
e a articulagdo entre diferentes areas do conhecimento, contribuindo para o aprimoramento da
leitura, do raciocinio logico e da capacidade de sintese dos participantes (BNCC, 2018). Cabe
destacar, ainda, que as equipes dispdem de uma semana para resolver as questdes e executar as
tarefas propostas em cada fase, o que requer planejamento, cooperagdao e divisao de
responsabilidades entre os integrantes, potencializando o trabalho colaborativo. Dessa forma, a
ONHB propicia o contato dos educandos com uma ampla variedade de fontes historicas, como
musicas, fotografias, pinturas, mapas, legislagdes, artigos cientificos, jornais, cartas e biografias,
favorecendo a construgdo de uma compreensao mais ampla, critica e contextualizada do passado
(Souza; Costa Junior, 2016).

A proposta deste trabalho consiste em apresentar a experiéncia pedagdgica desenvolvida
no CPM Luiz Tarquinio, tomando como referéncia as agdes realizadas a partir da ONHB no ano
de 2025. Ao abordar essa pratica, ¢ necessario compreendé-la como parte de um processo social
amplo, no qual o ato educativo se concretiza ndo apenas na escola, mas também nas multiplas
interacdes que produzem aprendizagens significativas. Nessa dire¢do, Veiga (1992, p. 16)
destaca que a pratica pedagogica ¢ “[...] uma pratica social orientada por objetivos, finalidades e
conhecimentos, € inserida no contexto da pratica social. A pratica pedagogica ¢ uma dimensao da

pratica social”. Reconhecer essa dimensao implica, portanto, compreender que toda pratica
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educativa esta atravessada por tensdes, contradigdes € marcas culturais proprias do meio em que
se desenvolve. Assim, estimular a participagdo torna-se um desafio para estudantes e professores,
exigindo abertura ao dialogo, respeito as diferencas e disposi¢ao para a construgdo coletiva do
saber. Tal processo, portanto, envolve uma aprendizagem continua, aprender a argumentar,
escutar, propor, discordar e complementar (BNCC, 2018).

Iniciativas como a Olimpiada Nacional em Histéria do Brasil, portanto, tem se mostrado
importantes para o do ensino interdisciplinar, mobilizando saberes das éareas de Histdria,
Geografia, Filosofia e Sociologia, Letras, etc. Essas a¢des aproximam os estudantes das praticas
de investigagdo cientifica e dos processos de producao do conhecimento. Ao atribuirem aos
alunos um papel mais ativo, essas experiéncias estimulam a autonomia intelectual e a superagao
de métodos de ensino baseados apenas na memorizacgdo, enfatizando o papel das Tecnologias
Digitais de Informagdao e Comunicacao (TDICs). Assim, favorecem uma aprendizagem historica
mais critica e significativa, tanto para estudantes quanto para professores. Desse modo, aprender
Historia significa relacionar fatos passados aos contextos culturais, sociais, econdmicos e
politicos em que ocorreram. Nessa perspectiva, o ensino histoérico deve promover o pensamento
critico, a compreensao das transformacdes sociais € a aplicacdo dos conhecimentos na leitura do
presente. Logo, a valorizacdo de multiplas narrativas e pontos de vista amplia a aprendizagem
historica e estimula o respeito a diversidade cultural e social.

Pensar historicamente implica, nessa perspectiva, elaborar questionamentos a partir da
realidade vivida, reconhecendo que professores e estudantes sao sujeitos historicos, inseridos no
tempo e participantes ativos dos processos historicos. Esse modo de pensar mobiliza saberes
prévios e estimula reflexdes criticas e contextualizadas sobre o passado e o presente. Como
enfatiza Flavia Eloisa Caimi (2007, p. 24), considerar o universo da crianga e do adolescente
“ndo ¢, pois, abdicar do rigor intelectual ou do valor do conhecimento historico, mas garantir que
a apropriagdo deste conhecimento ocorra permeada de sentido e significagdo, resultando em
solidas aprendizagens”. Assim, experiéncias que emergem de praticas investigativas e
colaborativas tornam-se potentes estratégias de formacdo, por contribuirem tanto para o
aprimoramento das praticas de ensino quanto para o avango das pesquisas no campo da didatica
da Historia. Nesse sentido, a ONHB configura-se como um espaco privilegiado de aprendizagem

histérica, uma vez que se fundamenta no principio da cooperagdo e¢ no trabalho coletivo,
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permitindo aos estudantes expor, confrontar e reconstruir seus argumentos a partir do dialogo
com diferentes perspectivas (Caimi, 2007, p. 26). Tal processo amplia o repertdrio interpretativo,
fortalece o pensamento critico e possibilita que o conhecimento historico seja construido de
forma compartilhada, significativa e socialmente situada.

O percurso metodologico adotado nesta pesquisa foi estruturado com base em uma
proposta de aprendizagem historica ativa e colaborativa, que busca aproximar os estudantes dos
processos de investigacdo e interpretacdo proprios da pratica historiografica. Nesse sentido, a
pesquisa foi desenvolvida no Colégio da Policia Militar Luiz Tarquinio, localizado no bairro da
Boa Viagem, em Salvador (BA). A institui¢do, originalmente Colégio Estadual Luiz Tarquinio,
foi incorporada a estrutura da Policia Militar da Bahia em 2001, passando a funcionar sob gestao
compartilhada entre a Secretaria da Educagdo do Estado da Bahia (SEC) e a Policia Militar da
Bahia (PMBA). O estudo envolveu uma agao coletiva entre docentes € o apoio da equipe gestora
e pedagogica. Participaram estudantes do Ensino Fundamental e Médio regular, publico-alvo da
pesquisa, que integraram as equipes inscritas na olimpiada. Para viabilizar a comunicacgdo e o
acompanhamento das agdes, foram criados dois grupos de WhatsApp, organizados conforme o
nivel de ensino, e realizadas reunides online via Google Meet, o que favoreceu a interacao, a

troca de experiéncias e a condugdo colaborativa das atividades investigativas.
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Figura 1 — Grupos de WhatsApp organizados para comunicagdo ¢ acompanhamento das equipes participantes da

ONHB no CPM Luiz Tarquinio.
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2022; 2024).

As provas das olimpiadas s3o disponibilizadas na plataforma da ONHB sempre as
segundas-feiras, permanecendo abertas para entrega até o sabado. Nesse periodo, por meio da
sala de aula invertida, os alunos organizavam seus estudos, analisavam as questdes e realizavam
as tarefas propostas. As reunides sincronas, realizadas as sextas-feiras via Google Meet, tinham
como objetivo discutir as interpretagdes elaboradas pelas equipes e esclarecer duvidas, de modo
a potencializar o tempo de trabalho coletivo. Durante esses encontros, o papel do docente
consistia em orientar o didlogo, estimular a andlise critica das fontes e incentivar a argumentagao
por parte dos alunos.

Mesmo em ambiente virtual, as aulas mantiveram um carater investigativo e dinamico. A
metodologia adotada, baseada no ensino hibrido e na colaboragao e problematizagao, possibilitou
que os estudantes assumissem, temporariamente, o papel de “investigadores do passado”,

relacionando os resultados de suas andlises as questdes do tempo presente. Quando surgiam
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divergéncias de interpretagdo, os grupos eram incentivados a retomar as fontes, confrontar
hipoteses e buscar novos elementos que sustentassem suas conclusdes. As interagdes mediadas
pelas plataformas digitais, tanto nas reunides pelo Google Meet quanto nas trocas nos grupos de
WhatsApp, mostraram-se fundamentais para fortalecer o vinculo entre os participantes, dinamizar
o acompanhamento das atividades e consolidar um espago de aprendizagem histérica pautado na
pesquisa, na escuta e na constru¢ao conjunta do conhecimento.

Para sistematizar o processo, os alunos elaboraram tabelas de pontuacao que orientavam
as discussoes: o item considerado incoerente ou anacronico em relacao as fontes analisadas era
classificado com “0” ponto; o item predominantemente descritivo recebia “1” ponto; o item
historicamente correto, porém sem contextualizagdo recebia “4”, e aquele que apresentava uma
interpretagdo mais consistente, articulando evidéncias e problematizacdes, correspondia a “5”
pontos. As anotagdes registradas refletem o processo de negociacao de sentidos € construgao
coletiva das respostas, evidenciando momentos de divida ou desacordo entre as equipes,
indicados por interrogagdes ou rasuras, que posteriormente eram retomados para novas analises.
Esse tipo de registro serviu ndo apenas para orientar a pontuacao final das questdes, mas também
como um recurso didatico de reflexdo sobre o proprio processo de pensar historicamente,
permitindo aos estudantes compreender que o conhecimento historico ¢ fruto do debate, da

argumentacdo e da revisdo das analises.

Figura 2 — Registros das discussdes e tabulagdes de pontuacio elaboradas pelas equipes durante as aulas

preparatorias para a ONHB.
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2024).

A necessidade de repensar os modos de ensinar e aprender constitui uma das principais
discussdes no campo educacional contemporaneo. Nesse cenario, a inovagdo educacional surge
como caminho para a constru¢do de praticas mais significativas, capazes de promover a
participacdo ativa dos alunos e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais. Inovar
implica, portanto, transformar o processo educativo, reorganizando a pratica pedagogica e
adotando metodologias que favorecam o protagonismo discente, a reflexdo e a aprendizagem
colaborativa.

A proposta metodologica desenvolvida a partir da Olimpiada Nacional em Histéria do
Brasil (ONHB) no CPM Luiz Tarquinio se insere nesse movimento de renovacdo, ao adotar
estratégias que privilegiam a investiga¢do e a analise critica das fontes historicas. Assim como

defende Carbonell (2002, p. 16):

[...] ndo se pode olhar para tras em dire¢do a escola ancorada no passado em que se
limitava ler, escrever, contar e receber passivamente um banho de cultura geral. A nova
cidadania que ¢é preciso formar exige, desde os primeiros anos de escolarizagdo, outro
tipo de conhecimento e uma participagdo mais ativa.

Assim, a inovagdo pedagodgica ndo se resume a introdu¢do de novos recursos
tecnologicos, mas requer intencionalidade, planejamento e a ressignificacdo do papel do
professor como mediador do conhecimento. Ainda na concep¢do do autor, a inovacao

pedagogica pode ser descrita como:

[...] um conjunto de intervengdes, decisdes e processos, com certo grau de
intencionalidade e sistematizagdo, que tratam de modificar atitudes, ideias, culturas,
conteudos, modelos e praticas pedagogicas. E, por sua vez, introduzir, em uma linha
renovadora, novos projetos e programas, materiais curriculares, estratégias de
ensino-aprendizagem, modelos didaticos e outra forma de organizar e gerir o curriculo,
a escola e a dindmica da classe (Carbonell, 2002, p. 19).

Nesse sentido, a ONHB constitui um ambiente de aprendizagem ativa, no qual os

estudantes sdo instigados a formular hipoteses, debater interpretacdes e construir respostas,
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aproximando o ensino de Historia de uma perspectiva investigativa e interdisciplinar. Tal
abordagem, ao integrar colaboragdo, reflexdo e protagonismo, expressa uma pratica inovadora
que da novo sentido a sala de aula, tornando o processo de aprender mais participativo e
conectado a experiéncia vivida pelos sujeitos.

A aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), enquanto abordagem metodologica ativa,
constitui um paradigma pedagdgico crucial para a superagdo do ensino meramente transmissivo,
focando na constru¢do do conhecimento por parte dos discentes. Para que isso se concretize,
faz-se imperativo o delineamento de diversas atividades que estejam intrinsecamente articuladas
com situagdes problematizadoras e que instiguem o didlogo e a reflexdo (Carvalho et al., 1995).
Nesse sentido, ndo basta a mera observag¢do; uma atividade investigativa auténtica exige que o
aluno incorpore a esséncia do trabalho cientifico: refletir criticamente, debater ideias, justificar
explicacdes e relatar descobertas, conferindo ao seu empenho o estatuto de investigagao
cientifica. Portanto, a apresentagdo de problemas aos alunos reflete a propria natureza do
trabalho cientifico global, levando-os a exercitar a aplicagdo dos conhecimentos teoricos e
praticos em cenarios educacionais.

Consequentemente, a efetividade de uma atividade investigativa estd diretamente ligada a
sua capacidade de fazer sentido para o aluno, o qual deve compreender o propdsito da sua
investigacdo. Neste processo, a figura do professor migra da posi¢ao de depositario do saber para
a de guia ou mediador (Lopes, 2001). E imperativo que os problemas e as atividades propostas
sejam concebidos a partir dos conhecimentos prévios dos alunos, estimulando seu interesse e
servindo como ponto de inflexdo para a génese do novo conhecimento. Além disso, o
engajamento na solucdo de problemas ndo se restringe a aquisi¢do de contetidos factuais e
conceituais; ele ¢ um vetor essencial para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, tais
como o raciocinio, a flexibilidade de pensamento, a astucia na analise e a capacidade
argumentativa. Por conseguinte, o desenvolvimento de habilidades, competéncias equipara-se em
importancia a assimilacdo de conceitos.

Finalmente, ao adotar a investigacdo como alicerce, a ABP estimula a participacdo ativa
do aluno. O processo de raciocinio, que ¢ parte indissociavel da solu¢cdo de problemas, pressupde

o reconhecimento da existéncia do problema e a formulagdo de estratégias para o seu
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enfrentamento. Ademais, a confrontagdo de concepgdes espontaneas com evidéncias ou
resultados, caracteristica da atividade investigativa, pode gerar conflitos e a necessidade de
revisdo da investigacdo (Carvalho, 1992), expondo o aluno ao aspecto dindmico e construtivo da
ciéncia. Esta perspectiva contrasta com a visdo erronea do "método cientifico" como uma
sequéncia rigida e fechada. Por fim, para a constru¢do do conhecimento, o processo
investigativo, que envolve o pensar, o sentir e o fazer, torna-se tao relevante quanto o resultado

final, garantindo uma aprendizagem integral.

3. REFERENCIAL TEORICO

A compreensdo do papel da Historia na formacdo dos sujeitos exige reconhecer que o
passado exerce uma fun¢do orientadora na constituicdo da identidade e na construgdo da
consciéncia historica. Assim, aprender Historia significa compreender que as questdes do tempo
presente nos auxiliam a analisar o passado e a perceber como os acontecimentos historicos
influenciam o presente imediato. Dessa forma, a compreensdo e a atribuicdo de significado a
realidade que nos cerca passam, necessariamente, pelo entendimento do passado. Portanto, a
aprendizagem historica vai além do simples ato de conhecer fatos pretéritos: ela envolve a
capacidade de relacionar o passado ao presente, favorecendo, em termos cognitivos, a projecao
de expectativas e possibilidades para o futuro.

Nesse sentido, os estudos de Jorn Riisen (2001) sdo fundamentais, uma vez que o autor
compreende a consciéncia historica como uma competéncia humana essencial, capaz de permitir
que os individuos se orientem no tempo, interpretem as experiéncias vividas e atribuam sentido
as transformagdes sociais. Segundo Riisen (2001), o pensamento histdrico ultrapassa a simples
recuperagdo factual do passado, pois estd profundamente vinculado a pratica cotidiana. Como

afirma o proprio autor:

A aprendizagem historica pode se explicar como um processo de mudanga estrutural na
consciéncia historica. A aprendizagem historica implica mais que um simples adquirir
de conhecimento do passado e da expansdo do mesmo. Visto como um processo pelo
qual as competéncias sdo adquiridas progressivamente, emerge como um processo de
mudanca de formas estruturais pelas quais tratamos e utilizamos a experiéncia e
conhecimento da realidade passada, passando de formas tradicionais de pensamento aos
modos genéticos (Riisen, 2010, p. 01).
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A partir dessa perspectiva, ¢ possivel estabelecer uma relagdo entre as concepgdes de
Jorn Riisen e Isabel Barca quanto ao papel formativo do ensino de Histéria. Ambos reconhecem
que a aprendizagem histdrica ndo se restringe a aquisi¢ao de informagdes sobre o passado, mas
constitui um processo cognitivo € interpretativo que permite aos sujeitos atribuir sentido as
experiéncias temporais e orientar suas agdes no presente. Enquanto Riisen (2001; 2010) enfatiza
a consciéncia histérica como uma competéncia estruturante do pensamento humano, um
processo dindmico de transformacdo das formas de compreender e utilizar o conhecimento
historico, Barca (2007) amplia essa reflexdo ao destacar a importancia da construgdo narrativa e
da argumentacdo critica como fundamentos para uma leitura plural e criteriosa da realidade.
Assim, o ensino de Historia, ao articular memoria, interpretacdo € comunica¢do, assume uma
funcdo essencial na formagdo de sujeitos capazes de pensar historicamente, compreender as
mudangas sociais e projetar perspectivas de futuro com base em uma compreensao consciente do
tempo. A escola, portanto, desempenha papel essencial na mediagdo entre as experiéncias
temporais vividas e os instrumentos conceituais necessarios a leitura critica da realidade,

conforme Isabel Barca (2007):

Uma consciéncia historica para este tempo exigira uma ideia dinamica da Historia,
assente ndo so na construcdo narrativa (ndo fragmentada) do passado como também na
interpretacdo criteriosa de uma multiplicidade de fontes. Ter ‘consciéncia historica’ ndo
implica a adogdo, por todos, de uma Uinica narrativa substantiva. As abordagens tedricas,
fruto de diversas perspectivas, estdo abertas a discussdo, tal como as producdes
historicas concretas permanecem sujeitas a desconfirmagéo. E a argumentagio racional
e o respeito pela evidéncia que ajudardo a decidir entre respostas mais ou menos validas
as questdes sobre o passado tal como as questdes sobre o presente e, eventualmente, a
construgdo de cenarios sobre o futuro (Barca, 2007, p. 117).

Desse modo, a Histéria ultrapassa a mera transmissdo de conteidos, configurando-se
como um processo educativo que visa ao desenvolvimento da consciéncia historica, capaz de
orientar as a¢des humanas no tempo. Para o autor, essa consciéncia resulta “das operagdes
mentais com as quais os homens interpretam sua experiéncia da evolugdo temporal de seu mundo

e de si mesmos, de tal forma que possam orientar, intencionalmente, sua vida pratica no tempo”
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(Riisen, 2001, p. 57). Ademais, o desenvolvimento dessa consciéncia critica esta intimamente
ligado as estratégias didaticas que favorecem a autonomia intelectual e a aprendizagem ativa.
Para José Moran (2015, p. 16), “a aprendizagem ¢ mais significativa quando os estudantes
participam ativamente da constru¢do do conhecimento, em interagdo constante com os colegas e
o professor”. Nesse sentido, a metodologia adotada durante a olimpiada, baseada em momentos
de estudo individual, pesquisa em grupo e mediacdo docente, responde a necessidade de repensar
o papel do professor no processo educativo. Portanto, a dindmica da ONHB dialoga com as
metodologias ativas, especialmente a sala de aula invertida, que “favorece o desenvolvimento da
autonomia e a construcao colaborativa do saber” (Bacich; Tanzi Neto; Trevisani, 2015, p. 45).
Essa abordagem rompe com a ldgica tradicional do ensino, deslocando o foco para a
problematizagdo e o debate entre os alunos, o que potencializa a aprendizagem significativa e o
envolvimento com o conhecimento historico.

A reflexdo de Riisen dialoga diretamente com as contribui¢cdes de Reinhart Koselleck
(2006), que propde os conceitos de “espaco de experiéncia” e “horizonte de expectativa” como
chaves para compreender a articulagio entre passado, presente e futuro. Para o autor, o espaco de
experiéncia corresponde ao conjunto de vivéncias € memorias acumuladas, incorporadas ao
presente; ja o horizonte de expectativa refere-se as proje¢des de futuro construidas com base
nessas experiéncias historicas. Assim, experiéncia e expectativa formam um sistema dindmico
que permite aos sujeitos interpretar a temporalidade e situar-se criticamente diante da Histodria.
Como afirma Koselleck, a experiéncia € o “[...] passado atual, aquele no qual acontecimentos
foram incorporados e podem ser lembrados” (2006, p. 309), enquanto a expectativa ¢ o “futuro
presente, voltado para o ainda-ndo, para o ndo experimentado, para o que pode ser previsto [...]”

(2006, p. 310). Nessa perspectiva, conforme Lee:

Enquanto acdo futura e uma continuagdo das normas (ou tradi¢do), o conhecimento
histérico pode fornecer visdes para o futuro, por meio de sugestdes de que movimentos
possam contar como parte daquela norma. Isso ndo ratifica o relato do passado
encravado em tais normas ou tradi¢des, mas cria a possibilidade de compreensdo e
avaliagdo delas. Além disto, dado que qualquer agdo ¢ concebida dentro de um certo
contexto ¢ de um certo jeito, o conhecimento de elementos historicos (referéncias do
passado), nesta situagdo, ajudara em qualquer analise do que € possivel ser feito (Lee, p.
2011, p. 36).
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A citacdo de Lee (2011) destaca a dimensdo prospectiva do conhecimento historico, ao
evidenciar que compreender o passado ndo se limita a reconstru¢do de eventos, mas envolve a
capacidade de projetar possibilidades de acdo no presente e no futuro. Nessa perspectiva, a
Historia assume uma funcdo formativa essencial, pois permite aos sujeitos refletirem
criticamente sobre as tradicdes e normas herdadas, compreendendo-as como construgdes
historicas passiveis de revisdo. Assim, o pensamento histérico contribui para o exercicio da
autonomia e da responsabilidade social, ao oferecer caminhos para analisar contextos, interpretar
continuidades e rupturas e avaliar as condigdes de transformacao do mundo em que se vive.

Essa perspectiva se contrapde a tendéncia pedagogica tradicional, que reduz o ensino a
repeti¢do de informacgdes, com o professor na posicdo de transmissor € o aluno como receptor
passivo. Em uma abordagem historico-critica, conforme propde José Carlos Libaneo (2003), o
processo educativo € concebido como uma pratica social mediada, em que o professor atua como
orientador e mediador do conhecimento, e o estudante, como sujeito ativo na constru¢do de sua
aprendizagem. Nessa logica, o ensino de Historia deve promover o didlogo entre passado e
presente, estimulando a andlise e a problematizacdo de fontes historicas, a reflexao critica sobre
0s processos sociais € a compreensao das transformagdes humanas ao longo do tempo. Assim, o
aprendizado histérico torna-se um meio de emancipagdo intelectual e formacdo da consciéncia
historica, permitindo ao educando compreender sua inser¢do no mundo e intervir de modo critico
e transformador na realidade (Brasil, 2018).

A ONHB, portanto, constitui um campo de producdo de sentido e de didlogo entre
diferentes saberes, a0 mesmo tempo em que valoriza a autonomia e o protagonismo discente. Ao
propor questdes que exigem interpretacdo, argumentacdo e articulagdo de contextos historicos
diversos, aproxima os estudantes do fazer cientifico, contribuindo para o desenvolvimento de
competéncias previstas na BNCC (Brasil, 2018). Logo, promove o debate interpretativo ¢ a
constru¢do de significados, promovendo uma aprendizagem histérica que ultrapassa o livro
didatico e que esta em sintonia com as demandas da educacdo contemporanea.

Esse estudo ndo se propde apenas a reafirmar o protagonismo estudantil no processo de
aprendizagem historica, mas a refletir sobre a constru¢do de uma dinamica colaborativa entre

discentes e docentes, marcada pela investigacao historica. Nesse contexto, o estudante assume o
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papel de pesquisador do passado e do presente, desenvolvendo sua capacidade analitica por meio
de debates em equipe e encontros semanais de orientacdo. Esses momentos coletivos favorecem
a resolucdo das questdes e desenvolvimento das tarefas propostas em cada fase da ONHB,
ressaltando a importancia da participagdo das escolas publicas nesse processo.

Dessa forma, promover nos estudantes atitudes proprias do trabalho historiador esta em
sintonia com as competéncias gerais da BNCC, que valorizam a capacidade de compreender e
interpretar a realidade de maneira critica, contextualizando os acontecimentos no tempo e no
espaco. Ao estimular que os alunos analisem o presente com base em questionamentos sobre o
passado, refletindo sobre quem narra a histéria, por quais meios € com quais intengdes,
favorece-se o desenvolvimento do pensamento critico, da argumentacdo fundamentada e da
empatia, competéncias que a BNCC reconhece como essenciais para a formagao cidada e para a

leitura €tica e reflexiva das multiplas narrativas historicas.

4. METODOLOGIA

Metodologicamente, esta pesquisa adota uma abordagem qualitativa, de natureza
descritiva e interpretativa, combinando analise documental e bibliografica com a elaboragao de
um produto educacional digital. O estudo insere-se no campo da aprendizagem historica e da
inovacao pedagdgica, buscando compreender de que modo as questdes da Olimpiada Nacional
em Historia do Brasil (ONHB) podem inspirar o desenvolvimento de recursos interativos para a
aprendizagem.

A etapa seguinte consistiu na selecdo e exame das questdes da ONHB referentes as
ultimas cinco edigdes (2020-2025). O critério de selecdo considerou as questdes que abordam
tematicas relacionadas a Historia do tempo presente, especialmente aquelas que mobilizam
reflexdes sobre cidadania, memoria, diversidade e relagdes entre passado e atualidade. As
questdes selecionadas foram classificadas segundo quatro eixos analiticos:

(a) compreensdo do tempo histoérico e suas multiplas temporalidades;

(b) uso e interpretagdo de fontes histdricas;

(c) analise critica de narrativas historicas e discursos midiaticos;

(d) relagdes entre Historia, identidade e memoria no tempo presente.
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A andlise do material foi conduzida com base na Andlise de Conteudo proposta por
Laurence Bardin (2011), contemplando as fases de pré-andlise, exploragdo do material e
tratamento dos resultados. Esse processo permitiu identificar padrdoes e competéncias historicas
estimuladas pela olimpiada, além de fornecer subsidios tedrico-metodoldgicos para a etapa de

criagdo do jogo digital.
5. DIMENSAO PROPOSITIVA

Com base nos resultados da analise documental das questdes da ONHB, elaborou-se um
jogo digital educativo, desenvolvido na plataforma Base44, que utilizou como modelo a estrutura
e o nivel de complexidade das questdes analisadas. O jogo foi pensado como recurso de apoio a
aprendizagem das equipes participantes da olimpiada, buscando aproximar os estudantes dos
debates e metodologias da ONHB por meio de uma linguagem ludica, interativa e acessivel.

A concepgdo do jogo inspirou-se nos principios da gamificacdo e da aprendizagem
significativa, integrando elementos de narrativa, resolucdo de problemas e tomada de decisdo. As
atividades foram estruturadas em fases tematicas, cada uma correspondendo a desafios
relacionados a acontecimentos e problematicas do tempo presente.

O jogo teve como foco trés dimensdes: (a) usabilidade e engajamento, (b) compreensio
historica, e (c) estimular a colaboragdo e argumentagdo nas respostas. As informagdes coletadas
foram submetidas a uma analise qualitativa interpretativa, buscando compreender como os
estudantes mobilizam competéncias historicas no ambiente digital e como o jogo pode favorecer
a construcdo de sentido historico em situagdes de aprendizagem mediadas pela tecnologia.
Assim, o percurso metodologico integra teoria, pratica e inovacao, reconhecendo a ONHB como
um espago privilegiado de investigagao sobre a aprendizagem de Historia e propondo a criagao
de um produto educacional digital que valoriza o pensamento histérico e a participacdo ativa dos
estudantes.

Com o objetivo de sintetizar o percurso analitico e o didlogo entre as dimensdes

tedricas, empiricas e tecnologicas da pesquisa, elaborou-se um mapa cognitivo (Figura 3) que
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apresenta a articulacdo entre os eixos de andlise da ONHB e o processo de criagdo do jogo

interativo na plataforma Base44.

Figura 3 — Mapa cognitivo dos eixos analiticos utilizados na pesquisa para a constru¢do do jogo digital ONHB:

Quiz Master.
Aprendizagem Espaco de
histérica Fundamentagéo experiéncia
Historia e tempo Cacs Horizonte de
presente expectativa
Selecao das
questoes acerca do Criagao de questoes no
tempo presente — formato da ONHB
. . N Desenvolvimento
Analise prévia dos Analise das APRENP|ZAGEM doioaoi ’ Construgao de fases e
documentos da questéesda HISTORICA E Qlogolpteitia desafios coerentes
questao ONHB (2020- TEMPO Bz com os conteudos e
2025) i
Interpretagao a luz PRESENTE etapa de ensino
da Andlise de
Conteudo (Bardin, Investigagao de
2011).

Preparacgao dos
instrumentos de
coleta

Planejamento
das observacoes

Planejamento
metodologico
dojogo

recursos visuais e
Preparagao do ambiente e interativos
* dos recursos para a fase de

aplicacao

——= Organiza¢ao das etapas de
implementacao futura

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Dando continuidade, apresenta-se uma proposta didatica voltada ao ensino de Historia
que integra principios da gamificagdo e do design de jogos digitais, com o intuito de favorecer o
desenvolvimento do pensamento historico entre estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio. A proposta fundamenta-se nas contribui¢cdes de Flavia Eloisa
Caimi (2015) e Peter Lee (2001), que defendem a importancia de praticas educativas que
estimulem a analise, a argumentacdo e a reflexdo critica sobre o passado em didlogo com o
presente. Para a elaboragdo do prototipo do jogo, utilizou-se a plataforma Base44, que oferece
recursos de Inteligéncia Artificial capazes de auxiliar na criagdo de questdes e na geragdo

automatica de codigos e aplicativos. O sistema ¢ de acesso gratuito, com funcionalidades
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adicionais disponiveis em planos pagos, o que viabiliza sua utilizagdo em contextos escolares
com diferentes condigdes de infraestrutura.

A metodologia adotada insere-se no campo da pesquisa-agado, por articular teoria e pratica
de modo reflexivo, permitindo a professora-pesquisadora intervir no processo educativo e
observar as transformacdes decorrentes dessa intervengdo. O produto resultante ¢ o jogo digital
ONHB: Quiz Master, desenvolvido na Base44, que consiste em um quiz interativo inspirado na
estrutura e nos principios pedagdgicos da Olimpiada Nacional em Historia do Brasil (ONHB). A
proposta busca realizar uma mediacao didatica das questdes da olimpiada, convertendo-as em
desafios gamificados que exigem raciocinio histdrico, analise de fontes e tomada de decisao.

Nesse sentido, a escolha pela plataforma Base44 e pelo formato de guiz fundamenta-se
em critérios de acessibilidade e inclusdao digital. Considerando as desigualdades tecnologicas
ainda presentes nas escolas publicas, optou-se por uma plataforma de baixo custo computacional,
leve e compativel com navegadores de diferentes dispositivos (computadores, tablets e
smartphones). Essa decisdo visa garantir que o jogo possa ser aplicado durante as aulas,
mitigando as barreiras de acesso e promovendo uma experiéncia mais dindmica para os
estudantes.

O design do jogo foi concebido para simular as etapas e a logica das fases da ONHB,
transformando os desafios historiograficos em experiéncias ladicas. Cada fase apresenta um
conjunto de questdes de multipla escolha, baseadas em fontes histéricas e em temas da Historia
do Tempo Presente, que demandam a mobilizacdo ativa de competéncias historiograficas. A
estrutura pedagogica do jogo compreende trés eixos principais:

1. Questdes e Fontes: As perguntas foram elaboradas a partir da analise das edigdes

da ONHB entre 2020 e 2025, mantendo o rigor académico e a perspectiva

interdisciplinar. O foco tematico recai sobre problematicas contemporaneas, estimulando

a reflexdo sobre memoria, identidade e cidadania.

2. Mecanicas de Gamificacdo: O jogo incorpora elementos de pontuagdo, feedback

imediato e progressdo por fases. Cada resposta gera pontuagdo proporcional a agilidade e

precisdao do jogador, o que incentiva o engajamento € o pensamento estratégico. O avango
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nas fases exige o dominio crescente de habilidades de andlise, contextualizacdo e
argumentacao.

3. Trabalho Colaborativo: Embora a interface seja individual, o jogo foi planejado
para ser jogado em equipe, reproduzindo o espirito de cooperacdo caracteristico da
ONHB. Nessa dinamica, os estudantes discutem coletivamente as alternativas, justificam
suas escolhas e constroem respostas argumentativas, o que reforga o carater investigativo

e colaborativo do processo.

Dessa maneira, o prototipo ultrapassa a concep¢ao de uma simples ferramenta avaliativa.
Ao transpor a metodologia da ONHB para uma linguagem digital e interativa, o ONHB: Quiz
Master pode promover uma aprendizagem mais dindmica e significativa. A proposta alia,
portanto, fundamentos tedricos da Educagdo Historica a estratégias tecnologicas, conferindo ao
produto educacional um duplo valor: formativo e social. Cada questdo ¢ acompanhada por
imagens ilustrativas (fotografias, charges, obras de arte e documentos historicos), que funcionam
como disparadores para a reflexdo e contextualizacdo dos temas abordados. O quiz ¢ composto
por perguntas organizadas de forma a relacionar conceitos historicos, interpretacdo de fontes e
situagdes-problema, estimulando a anélise critica dos conteudos.

O(a) professor(a) pode adaptar o conteudo, criando séries de questdes sobre um Unico
tema ou articulando diferentes eixos tematicos, de modo a ampliar o debate historico em sala.
Cada acerto confere pontuagdo variavel conforme o tempo de resposta, incentivando tanto a
rapidez quanto a precisdo na argumentacao. A estrutura de pontuacao (5, 4, 1 e 0 pontos) mantém
a logica interpretativa da ONHB, estimulando o posicionamento critico dos estudantes diante de
multiplas perspectivas historicas.

Além de incentivar o debate e a reflexdo, o jogo contribui para ressignificar o uso do
celular e de outros dispositivos moveis na escola, transformando-os em ferramentas de
aprendizagem colaborativa. O uso planejado da tecnologia digital, alinhado aos objetivos
pedagogicos, pode favorecer o engajamento dos estudantes e promove uma relagdo mais
consciente ¢ produtiva com os recursos tecnoldgicos disponiveis. As experiéncias observadas
durante o desenvolvimento do protdtipo confirmam o potencial dos jogos digitais como

estratégias de mediacdo pedagogica.
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Por fim, o uso de jogos digitais na disciplina de Histéria evidencia multiplas
potencialidades educativas: a articulagdo entre diferentes campos do conhecimento, o estimulo
ao pensamento critico e criativo, a resolu¢do de problemas e o fortalecimento de competéncias
socioemocionais, como cooperacao e letramento digital (BNCC, 2018). Em sintese, a proposta
do ONHB: Quiz Master reafirma o papel da gamificagdo como uma estratégia didatica capaz de

integrar ludicidade, tecnologia e investigacao historica.

Quadro 1 — Articulagdo entre as praticas colaborativas da ONHB e o design pedagogico do jogo ONHB:

argumentagdo e escuta ativa.

Quiz Master.
Dimensao / Fundamento Potencialidades observadas / Transposi¢do para o jogo
Competéncia tedrico promovidas pela ONHB ONHB: Quiz Master
O formato em equipes e 0
Trabalho em equipe nas fases da [compartilhamento de
i Vygotsky (1993): ohrnpladaT com partilha de i decisdes E:stlrnulam a
Colaboragao 7 responsabilidades, construgdo  |cooperagdo, a negociacao de
Libaneo (2003) . . .
coletiva de respostas e debate  |sentidos e o gerenciamento
entre pares. conjunto das tarefas no
ambiente digital.
O jogo reproduz dinamicas
Moran (2015); As equipes interagem cglaborfltlvas por meio da
~ . . continuamente para resolver as |discussdo das alternativas e
Interacdo social |Bacich et al. ~ .
(2015) questdes, desenvolvendo da busca conjunta de

solugdes, favorecendo a
aprendizagem dialogica.

Lee (2001); Caimi

A ONHB estimula o dialogo

A interface digital do jogo
permite feedback imediato,
exploracao de fontes e

professor-orientador ampliam as

Interativi altiplas font C o~
nteratividade (2015) com muitipias 1ontes © tomada de decisdo,
perspectivas histdricas.
fortalecendo o pensamento
histérico.
O(a) docente assume o papel
O professor atua como de m ediador do JO80,
orientador do processo articulando as discussoes e
Mediagdo Libaneo (2003); |. L . problematizando as
;. investigativo, estimulando a
pedagdgica Hoffmann (1994) o respostas, de modo a
reflexdo critica e o n
) ) transformar a experiéncia
protagonismo discente. . .
ludica em conhecimento
historico significativo.
. As | - ) .
Desenvolvimento|Vygotsky (1993) s interagdes entre estudantes e |O jogo cria situagdes de

desafio e cooperagdo que
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historico e
elaboragdo de

Lee (2011); Caimi
(2015)

promovem a interpretacao de
textos, identificacao de
contextos e analise de

Dimensao / Fundamento Potencialidades observadas / Transposigdo para o jogo
Competéncia teorico promovidas pela ONHB ONHB: Quiz Master
capacidades cognitivas dos estimulam o avango
participantes. conceitual e procedimental
dos alunos, entre o que
sabem e o que podem
aprender com o apoio do
grupo.
As questdes da ONHB As perguntas gamificadas
Compreensdo dos mobilizam conceitos de izfgﬁoz ?;Illlcc?nizx(izssses
conhecimentos Caimi (2015) primeira e segunda ordem interativos. favorecendo a
historicos (causalidade, evidéncia, I
contexto) reconstru¢do ativa do
' conhecimento.
O exame relaciona multiplas g{Jl Ofgllz)rr?e?; d;;Sngls ?);lael
Representagao do [Caimi (2015); temporalidades e estimula o comg aracio en(ire & ocl:z)is o ’
tempo historico  [Riisen (2001) raciocinio cronologico e comparaga P
contextual interpretagdo de
) permanéncias e rupturas.
No jogo, os alunos enfrentam
Solugdo de - As questdes da ONHB simulam problenEla.s h1stor1.cos de
Caimi (2015); . e . . |modo ludico, aplicando
problemas o oficio do historiador ao exigir L . L
o Barca (2007) (1 s A estratégias de investigagdo e
historicos analise critica de evidéncias. ~
argumentagdo para avangar
nas fases.
L As tarefas da olimpiada O formato de mglt1pla
Raciocinio escolha com mais de uma

justificativa correta estimula
a construgdo de inferéncias e

inferéncias . a validagao de hipdteses
perspectivas. C .
historicas.
O jogo incorpora imagens,
O trabalho com fontes mapas ¢ documentos como
Analise de - iconograficas na ONHB amplia [elementos de pistas e
. Caimi (2015) . o . .
imagens e fontes o repertorio visual e critico dos |desafios, incentivando a
estudantes. leitura critica das fontes
visuais.
As fases do jogo propdem
Construcdo de As narrativas da ONHB narrativas interativas que
identidades e Riisen (2007); permitem compreender a estimulam a empatia
narrativas Caimi (2015) diversidade de experiéncias histdrica, o reconhecimento
histdricas humanas no tempo. de multiplas vozes ¢ a

reflexdo sobre identidades.

Fonte: Elaborado pela autora (2025), com base em Caimi (2015), Lee (2001), Riisen (2001, 2007), Libaneo (2003),

Moran (2015) e Vygotsky (1993).
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Figura 4 — Mapa cognitivo das potencialidades de aprendizagem historica a partir do jogo ONHB: Quiz Master

DIMENSOES SOCIAIS CONHECIMENTOS

E COLABORATIVAS HISTORICOS

ONHB: QUIZ MASTER
APRENDIZAGEM HISTORICA E

GAMIFICAGAO
MEDIAGAO E LINGUAGEM,
DESENVOLVIMENTO |-~~~ FONTESE
COGNITIVO IDENTIDADES

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

6. 0 JOGO COMO FERRAMENTA DE APRENDIZAGEM HISTORICA

O jogo digital ONHB: Quiz Master foi desenvolvido com o propdsito de traduzir, para
uma interface interativa e acessivel, a logica colaborativa e interpretativa da Olimpiada Nacional
em Historia do Brasil. A Figura 5 apresenta a tela inicial do jogo, na qual o(a) professor(a) ou
mediador(a) tem acesso as opg¢des de criagdo de partidas, configuracdo das salas e
acompanhamento em tempo real do desempenho das equipes. A organizacdo visual da interface
busca ser intuitiva, com menus distribuidos em blocos, icones identificaveis e botdes de
navegacdo que facilitam o uso mesmo por estudantes com pouca familiaridade com jogos
digitais. Essa preocupacdo com a usabilidade esta diretamente relacionada ao objetivo de reduzir
barreiras de acesso e potencializar a experiéncia de aprendizagem com jogos digitais.

A dinamica do jogo inicia-se com a criagdo de uma sala virtual pelo professor ou pelas
equipes. Nessa etapa, ¢ possivel definir o numero de questdes que compordo cada rodada,
variando entre 5 e 50 itens, o que permite ajustar a duragdo do jogo as condi¢des de tempo e aos

objetivos pedagogicos da aula.
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Figura 5 — Tela inicial do jogo ONHB: Quiz Master, com opg¢des de criagdo de salas, gerenciamento de

partidas e acompanhamento das equipes.

€ Olimpiada Nacional em Histéria do Brasil

Qui1z Interativo

Desafie outras equipes em partidas ao vivo sobre a histéria do Brasil

pigite o cédigo da sala

verfanking

Salas Ativas Partidas Hoje

0 4

Aguardando jogadores ‘Times competindo

Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2025.

Apos selecionar a quantidade de perguntas, o sistema gera automaticamente um codigo
alfanumérico, que ¢ exibido na tela principal da sala (Figura 6). Esse codigo ¢ compartilhado
com as equipes, que, a partir de seus dispositivos (celulares, tablets ou computadores), acessam o
endereco do jogo e inserem o cddigo para ingressar na mesma sala. O compartilhamento do
cddigo constitui, assim, o mecanismo central de vinculagdo entre os participantes e a partida
ativa, garantindo que todas as equipes estejam conectadas ao mesmo conjunto de desafios
historiograficos.

Uma vez inserido o cddigo, cada equipe deve se registrar na sala por meio da escolha de
um nome de identificacdo. Buscando manter a proximidade com a estrutura da ONHB, o jogo
permite nomear as equipes de forma semelhante a olimpiada, seja retomando nomenclaturas ja
utilizadas anteriormente pelos alunos (como referéncias a personagens historicos, conceitos,
movimentos sociais ou toponimias), seja criando novos nomes que expressem a identidade do
grupo. Essa etapa, embora simples, contribui para o fortalecimento do vinculo entre os membros

da equipe, favorecendo a cooperagdo e a dimensdo ludica da atividade. Na tela do mediador, as
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equipes aparecem listadas com seus respectivos nomes, permitindo verificar quem ja ingressou

na sala antes do inicio da rodada (Figura 7).

Figura 5 —Tela de criagdo da sala e selecdo da quantidade de questdes.

2, CONFIGURAGOES DA SALA

B Nome do Time A

ONHB1

ﬂ Nome do Time B

ONHB 2

Numero de Questdes

10 questdes v

5 questoes
v 10 questdes
15 questdes

20 questdes

# Dica: Ap6s criar a sala, vocé receberd um cédigo tinico que podera compartilhar com a outra
equipe para que ela entre na partida.

Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2025.

Apo6s a confirmacdo das equipes participantes, da-se inicio a partida. As questdes sao
exibidas simultaneamente nos dispositivos conectados a sala. Cada item apresenta um enunciado
acompanhado de uma fonte histérica (imagem, texto, charge, mapa ou documento), seguido de
quatro alternativas de resposta. Mantendo a logica avaliativa da ONHB, as alternativas possuem
niveis de pertinéncia, de modo que uma delas corresponde a resposta historicamente mais
consistente (5 pontos), outra apresenta uma interpretagdo correta, porém menos contextualizada
(4 pontos), uma terceira ¢ descritiva ou superficial (1 ponto) e, por fim, uma alternativa incorreta
(0 ponto). Essa estrutura ¢ explicitada no feedback do jogo, permitindo que os estudantes
compreendam nao apenas se acertaram ou erraram, mas em que medida sua escolha foi mais ou
menos adequada em termos de argumentagao historica.

O tempo para resposta pode ser configurado pelo(a) mediador(a), de acordo com o perfil

da turma e a complexidade das questdes. Durante esse intervalo, as equipes sdo incentivadas a
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discutir as alternativas, retomando seus conhecimentos prévios, as fontes apresentadas e as
relacdes entre passado e presente. Embora a selecdo da alternativa seja realizada em um tnico
dispositivo por equipe, a decisdo resulta de um processo coletivo de argumentagao, no qual os
alunos confrontam hipdteses, justificam pontos de vista e constroem consensos. A interface do
jogo, ao exibir um contador de tempo e uma barra de progresso das questdes, reforca a
necessidade de organizacdo interna das equipes, articulando rapidez, andlise critica e tomada de

decisao.

Figura 6 — Documento textual utilizado na questdo: Viagem pelas colonias alemas do Espirito Santo (Hugo

Weninck, 1910/2013).

Brasil Império I Modelo ONHB

m w Contexto Historico:
Documento 01 — Viagem pelas colonias alemds do Espirito Santo.
"Seguimos rio acima até chegarmos na regido onde realmente se encontra a colonia alema, e pretendemos cavalgar duas horas ainda hoje. A principio
vemos apenas cabanas de negros e mulatos, distantes um quarto de hora umas das outras, as vezes bem mais, que com suas aparéncias miseraveis sao um
eloquente testemunho das parcas pretensdes dessas pessoas, em sua maioria pequenos agricultores, no tocante a vida e sobretudo a sua comunidade. Elas
praticamente se satisfazem com uma construcdo feita de barro e coberta com folha de palmeira, tal como aparece na foto seguinte; realmente, ela estd
idilicamente localizada em meio a bananeiras novas junto ao murmirio das dguas, mas mesmo o colono alemdo mais modesto ndo gostaria de morar ali".

TIPO DE DOCUMENTO: Texto académico.

ORIGEM: WERNICKE, Hugo. Viagem pelas col6nias alemas do Espirito Santo. Vitéria: Arquivo Piiblico do Espirito Santo, 1910/2013, p.52-53. Disponivel em:
https://ape.es.gov.br/Media/ape/PDF/Livros/LIVRO ViagemAsColoniasEvangelicasAlemas Editado.pdf. Acesso em: 15 mar. 2024.

CREDITOS: Arquivo Piiblico do Espirito Santo.

PALAVRAS-CHAVE: histéria da imigracao, viajantes

Documento iconografico — A Reden¢ao de Cam (Modesto Brocos, 1895)

Fonte: Arquivo Publico do Espirito Santo.
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Figura 7 — Documento iconografico utilizado na questao: A Reden¢ao de Cam (Modesto Brocos, 1895).

pw Contexto Historico:

Documento iconogréfico — A Reden¢do de Cam (Modesto Brocos, 1895)

Ll - y

-

Fonte: Google Arts & Culture.

Figura 8 — Tela de apresentacdo das alternativas de resposta da questao no jogo ONHB: Quiz Master, com

destaque para a distribuico das alternativas em diferentes niveis de pertinéncia historica.

OS DOCUMENTOS PERMITEM AFIRMAR QUE:

. Escolha a melhor resposta - cada alternativa vale uma pontuacio diferente!

A Evidenciam a atuacao conjunta de teorias raciais que hierarquizavam grupos humanos e defendiam o branqueamento como ideal civil
B Revelam a persisténcia de estereGtipos sobre negros e mesticos, usados para explicar diferencas sociais por critérios raciais, embora se
¢ Registram apenas a convivéncia entre diferentes grupos étnicos no Brasil, descrevendo tipos humanos sem interpretar essas diferenge

p Demonstram rejeigdo as hierarquias raciais, valorizando a miscigenagio como prética igualitdria e incompativel com ideias eugenistas

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2025).

Concluida a resposta, o jogo apresenta, em poucos segundos, o feedback para cada
equipe, indicando a alternativa correta, a pontuacdo obtida ¢ uma breve justificativa
histérico-interpretativa. Esse retorno imediato favorece a aprendizagem, pois possibilita que os
estudantes comparem suas hipoteses com o gabarito comentado, identifiquem equivocos de

interpretagdo e reconfigurem suas estratégias nas questdes seguintes. Ao mesmo tempo, o(a)
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docente pode retomar os itens que geraram maior dispersdo de respostas, promovendo discussdes

coletivas sobre evidéncias, contextos e narrativas historicas.

Figura 9 — Tela de feedback da questio respondida no jogo ONHB: Quiz Master, exibindo a alternativa correta,
justificativa historico-interpretativa e pontuacao atribuida a equipe.

Brasil Império _ dificil

OS DOCUMENTOS PERMITEM AFIRMAR QUE:

Evidenciam a atuagdo conjunta de teorias raciais que hierarquizavam grupos humanos e defendiam o branqueamento como ideal
civilizatério, associando negros e mestigos a posigoes inferiores.

A alternativa identifica com precisdo o ponto central comum ao texto e a pintura: a hierarquizagdo racial e a defesa do branqueamento como ideal
civilizatdrio. Esse € o eixo interpretativo que integra os dois documentos e explica sua fungao dentro do pensamento racial da época.

Revelam a persisténcia de estereétipos sobre negros e mesticos, usados para explicar diferengas sociais por critérios raciais, embora
sem apresentar um projeto explicito de branqueamento.

A alternativa reconhece a presenca de estere6tipos raciais, o que esta de fato nos documentos. Porém, ndo menciona o projeto de branqueamento, que é
um elemento essencial para compreender a relacao entre os dois materiais. A resposta esta correta, mas incompleta.

Registram apenas a convivéncia entre diferentes grupos étnicos no Brasil, descrevendo tipos humanos sem interpretar essas
diferengas a luz de teorias raciais.

A alternativa identifica que hd descrigdo de diferentes grupos étnicos, o que é verdadeiro, mas ignora completamente o cardter racialista dos
documentos. E uma leitura superficial: descreve, mas nao interpreta. Por isso, recebe apenas 1 ponto.

Demonstram rejei¢ao as hierarquias raciais, valorizando a miscigenagdo como prética igualitaria e incompativel com ideias
eugenistas.

A alternativa afirma que os documentos rejeitam hierarquias raciais, quando ocorre exatamente o contrario. Tanto o texto quanto a pintura reforcam
ideias eugenistas e hierarquizacdo racial, tornando essa resposta totalmente incorreta.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2025).

Outro elemento central da interface ¢ o ranking das equipes, atualizado automaticamente
ao final de cada questdo. A tela de classificacdo exibe a pontuacdo acumulada por cada equipes.
O ranking ¢ apresentado como um recurso pedagogico para discutir processos de aprendizagem,
diferentes formas de interpretacdo e a importancia do trabalho colaborativo. Ao observar as
oscilagcdes na pontuacdo, os estudantes podem perceber que o desempenho ndo € linear e que o
avanco no jogo depende da capacidade de analise, da leitura cuidadosa das fontes e da qualidade
dos argumentos construidos em grupo.

Essa flexibilidade permite integrar o ONHB: Quiz Master a diferentes momentos da aula:
como atividade diagnoéstica inicial, como exploracdo de conteudos, como sistematizagdo ou

como estratégia avaliativa. Em cada um desses usos, o compartilhamento do codigo de sala e a
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visualizacdo coletiva do ranking funcionam como dispositivos de organizagdo do trabalho,
reforgando a dimensdo publica e dialogada da aprendizagem historica.

Por fim, o desenho da interface e o modo de funcionamento do jogo procuram manter, em
ambiente digital, os principios que orientam a ONHB: a centralidade das fontes historicas, a
valorizacao da argumentacdo, o carater colaborativo da resolugdo de problemas e a compreensao
de que o conhecimento histérico ¢ sempre resultado de interpretagdo situada e fundamentada. Ao
possibilitar a criacdo de salas, a defini¢do do nimero de questdes por rodada, a nomeagao das
equipes € o compartilhamento de cédigos de acesso, o ONHB: Quiz Master constitui uma
estratégia flexivel, capaz de ser apropriada por diferentes contextos escolares. Mais do que
apenas um quiz de memorizagdo, o jogo se configura como um ambiente de investigacdao
gamificado, no qual a ludicidade se articula a reflexdo critica e amplia as possibilidades de

aprendizagem historica.

7. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar as potencialidades formativas das questoes
da Olimpiada Nacional em Historia do Brasil (ONHB) e, a partir delas, desenvolver um jogo
digital capaz de traduzir, para uma linguagem ludica, os principios que caracterizam a olimpiada.
A anélise das questdes entre 2020 e 2025 evidenciou que elas mobilizam competéncias centrais
da Educacdo Historica, tais como interpretacio de fontes, argumentagdo, compreensdo de
temporalidades e leitura critica de narrativas. Esses elementos reforcam a relevancia da ONHB
como referéncia metodologica para o ensino de Historia.

Assim, a criagdo do jogo ONHB: Quiz Master buscou preservar essa estrutura
interpretativa, especialmente ao organizar as alternativas por niveis de pertinéncia, integrar
diferentes tipos de fontes e promover a tomada de decisdo coletiva. A gamificacdo, nesse
sentido, ndo se apresenta como mera estratégia motivacional, mas como recurso que pode
favorecer praticas de aprendizagem ativa e aproximar os estudantes do modo de pensar
historicamente discutido por Riisen, Barca, Lee e demais autores do campo.

Do ponto de vista pedagdgico, o jogo configura-se como uma ferramenta acessivel,

flexivel e potencialmente integravel a diferentes momentos do planejamento docente, seja como
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atividade diagnoéstica, exploratdria ou sistematizadora. Ao priorizar a argumentagdo, a leitura
critica e a colaboragdo, o Quiz Master amplia as possibilidades de media¢ao do professor e
contribui para praticas que valorizam o protagonismo discente.

Do ponto de vista académico, esta pesquisa reafirma a importancia da ONHB nao apenas
como competi¢do, mas como campo de estudo e inspiracdo para propostas inovadoras. Ao
evidenciar a estrutura logica e interpretativa das questdes, o trabalho também reforca a
necessidade de investigacOes continuas sobre como recursos digitais podem colaborar para o
desenvolvimento da consciéncia histérica. Por fim, longe de encerrar um percurso, este estudo
abre caminhos para futuras investigacdes, tais como ampliar o banco de questdes do jogo,
desenvolver novas funcionalidades, explorar outros formatos de gamificagdo e examinar a
recepcdo da ferramenta em diferentes contextos escolares. Espera-se, assim, que este trabalho
contribua para fortalecer o dialogo entre ensino de Historia, tecnologia e formacdo critica,
oferecendo subsidios tedricos e praticos para o uso intencional de recursos digitais na educagdo

historica.
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