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RESUMO 

 

TARQUINO, Paula Katherine. Jogos digitais no ensino de História: uma abordagem do 

jogo Caesar III como construção do conhecimento histórico. João Pessoa: UFPB, 2017. 

(Monografia) 

 

Esta pesquisa tem como principal objetivo investigar o potencial do jogo digital enquanto 

material didático-pedagógico para o ensino de História. Para tanto, foi utilizado o jogo Caesar 

III com turmas do 1º ano do Ensino Médio da Escola Estadual Padre Hildon Bandeira, João 

Pessoa, Paraíba, Brasil. Os dados analisados sinalizam que o jogo digital, quando 

corretamente aplicado como ferramenta de ensino, pode se tornar um recurso precioso em 

favor de um processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e em sintonia com o mundo 

tecnológico em que vivemos. Por ser um meio de entretenimento, esta ferramenta oferece ao 

professor um acesso direto ao universo digital do jovem aprendiz, colocando-o em linha direta 

com as novas formas de pensar e construir o mundo. Apesar do presente estudo apresentar a 

existência de fortes indícios em favor da eficiência do jogo digital em sala-de-aula, uma 

pesquisa com maior abrangência e profundidade poderá revelar outras potencialidades que 

poderão ser exploradas em favor de um ensino de História mais realista e motivador. 

 

Palavras-chave: Ensino de História, Jogos Digitais, Civilização Romana. 
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ABSTRACT 

 

TARQUINO, Paula Katherine. Digital games in the teaching of History: an approach 

using the game Caesar III as a tool to construct historical knowledge. João Pessoa: UFPB, 

2017. (Monograph) 

 

The main objective of this research is to investigate the digital game potential in the teaching 

of History. To do so, the game Caesar III was used with 1st-year High School students from 

Padre Hildon Bandeira, a State School in João Pessoa, Paraíba, Brazil. The results indicate 

that the digital game, when properly used as a teaching tool, can actually work as a precious 

resource favoring a more efficient teaching-learning process and in tune with the 

technological world we all live in. As a way of entertainment, this teaching tool offers 

teachers a direct access into the digital universe of young learners, which, in turn, place 

him/her in line with the new ways to think about and construct the world. The current study 

reveals that there exist significant and substantial positive aspects in favor of the digital game 

in the classroom. However, a wider and deeper research should reveal other potentialities yet 

to be explored in favor of a more realistic and motivating History teaching process. 

 

Keywords: Teaching of History, Digital Games, Ancient Roman Civilization  
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