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Resumo: Neste resumo expandido é discutida a integracdo das Ciéncias
Cognitivas e dos jogos eletrénicos a servico da competéncia do imaginar no
ensino de Histdria, com foco na promocdo da habilidade de imaginar para
aprimorar a aprendizagem histérica. Destacou-se a importancia da
imaginacdo na construcdo do conhecimento historico, ressaltando que o0s
jogos eletrénicos atuam como ferramenta para estimular essa habilidade nos
alunos. Além disso, a contribuicdo das Ciéncias Cognitivas foi apresentada
como fundamental para compreender os processos de aprendizagem e
fortalecer a capacidade de imaginar dos estudantes. A conclusdo enfatiza
gue a combinacdo entre jogos eletronicos, Ciéncias Cognitivas e a
valorizacdo da imaginacdo representa uma abordagem inovadora e
enriquecedora para o ensino de Histéria. Ao integrar esses elementos, 0s
educadores podem nao apenas facilitar a compreensdo dos conteddos
histéricos, mas também estimular a criatividade, a reflexdo critica e a
construgdo de narrativas significativas. Assim, a imaginagdo se torna uma
ferramenta essencial para uma aprendizagem mais profunda e
contextualizada, promovendo uma compreensédo ampla e critica da Histéria.
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Abstract: In this expanded abstract, the integration of Cognitive Sciences and
electronic games in history education was discussed, focusing on promoting
the ability to imagine to enhance historical learning. The importance of
imagination in constructing historical knowledge was highlighted, emphasizing
that electronic games serve as a tool to stimulate this skill in students.
Furthermore, the contribution of Cognitive Sciences was presented as crucial
to understanding learning processes and strengthening students' ability to
imagine.

The conclusion emphasizes that the combination of electronic games,
Cognitive Sciences, and the appreciation of imagination represents an
innovative and enriching approach to history education. By integrating these
elements, educators can not only facilitate the understanding of historical
content but also stimulate creativity, critical reflection, and the construction of
meaningful narratives. Thus, imagination becomes an essential tool for
deeper and contextualized learning, promoting a broad and critical
understanding of History.

Keywords:  Historical learning. Cognitive Sciences. Electronic games.
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1. Introducéo

A aprendizagem historica desempenha um papel fundamental na
educacéo, permitindo aos alunos compreender o passado e contextualizar o
presente. No entanto, devido a sua natureza abstrata, a aprendizagem
histérica pode ser desafiadora. Nesse contexto, a integracdo das Ciéncias
Cognitivas e dos jogos eletrbnicos no ensino de Histéria tem sido explorada
como uma forma de aprimorar a compreensao e o engajamento dos alunos.
Jorn Rlsen, renomado tedrico da Didatica da Historia, destaca a importancia
da reflexdo critica, da contextualizacao historica e da integracdo de fontes e
métodos no ensino da Histéria, fornecendo uma base sélida para uma
abordagem reflexiva e contextualizada do passado (Schimidt, 2017; Risen,

2012).

Assim, essa comunicacdo busca somar ao conhecimento atual,
explorando como a imaginacgéao, as Ciéncias Cognitivas e 0s jogos eletronicos
podem ser integrados de forma eficaz para melhorar a aprendizagem
histérica. Haja visto que a falta de reflexdo sobre esse tema pode resultar em

oportunidades perdidas para aprimorar a educacao histérica e as estratégias



de ensino. Portanto, este texto visa fornecer insights valiosos para
educadores, pesquisadores e desenvolvedores de jogos, contribuindo

significativamente para a literatura existente sobre a aprendizagem historica.
2. Desenvolvimento
2.1. Importancia da Aprendizagem Histoérica

Escusado dizer que a aprendizagem historica desempenha um papel
crucial na formacao dos alunos, permitindo-lhes compreender ndo apenas os
eventos passados, mas também as diversas interpretacfes e narrativas que
influenciam nossa percepcdo e compreensdo da Historia. Nesse meio, Jorn
Rusen, renomado tedrico da Didatica da Histéria, destaca a complexidade
inerente a aprendizagem histérica e a importancia de compreender 0s
fundamentos e paradigmas que sustentam o ensino dessa disciplina (Rusen,
2012).

Em sua obra Aprendizagem Histérica: fundamentos e paradigmas
(2012), em meio a toda densa escrita, RUsen enfatiza alguns pontos
inerentemente interessantes as ideias aqui defendidas. Atuantes como alguns
fundamentos e habilidades a aprendizagem de histéria, junto a centralidade
do sujeito, etc., sdo eles a importancia da imaginacéo, a reflexdo critica, a
contextualizacdo e a integracdo de fontes e métodos no ensino da Historia.
Esses fundamentos estabelecem uma base sélida para uma abordagem
reflexiva, critica e contextualizada no exame do passado, contribuindo para

uma compreensao mais profunda e significativa da Historia (Risen, 2012).
2.2. Aplicagéo das Ciéncias Cognitivas

Além disso, a integracdo das Ciéncias Cognitivas, incluindo a
Neurociéncia Cognitiva e a Psicologia Cognitiva, oferecem base fundamental
sobre como o cérebro aprende e processa informacdes, pois compreender 0s
processos cognitivos, como emocao, motivacdo, atencdo e memoria (Salla,
2012), pode auxiliar na criacdo de estratégias de ensino mais eficazes e

envolventes, alinhadas com os principios defendidos por Risen,



destrincham-se meios para se ter a imaginagdo como foco do processo de
aprendizagem. Tais estratégias sdo fatores essenciais que influenciam a

aprendizagem historica.

Nesse sentido, de forma sequencial, compreender como a memdria
funciona e direcionar a atencdo do estudante para aspectos relevantes da
histéria pode facilitar a retencéo de informacdes. Além disso, ao considerar o
papel das emoc¢des na aprendizagem histdrica, os educadores podem tornar
0 ensino mais motivador e pessoal. Com nesses aspectos, sendo pensados
ativamente pelo docente, a habilidade de imaginar eventos passados e se
colocar na perspectiva de pessoas da época, essencial para uma
compreensao profunda da historia, passa a ser construida e estimulada tendo
por base a interdisciplinaridade das Ciéncias Cognitivas e - como se prevé - a
Didatica da Historia.

Assim, ao integrar os conhecimentos das Ciéncias Cognitivas no
ensino de histéria, os educadores podem desenvolver abordagens
competentes que estimulem a reflexdo critica, a contextualizacdo dos
eventos histéricos e a construcdo de narrativas significativas para os
estudantes. Essa integracdo pode/visa contribuir para uma aprendizagem
mais profunda e duradoura, promovendo uma compreensao mais ampla e
critica da Histoéria (Rodrigues, 2022; Pereira, 2020. Santos, 2011).

2.3. Integracéo dos Jogos Eletronicos

Por outro lado, a utilizacdo de jogos eletrdnicos no ensino de historia
tem se mostrado uma ferramenta poderosa para tornar a aprendizagem mais
interativa e estimulante. Os jogos proporcionam experiéncias imersivas que
ajudam os alunos a visualizar eventos passados, compreender perspectivas
histéricas e desenvolver habilidades de resolugcdo de problemas. Quando
alinhados com os principios da aprendizagem historica propostos por Risen
junto as aplicagbes advindas dos campos de estudo cognitivos, 0s jogos
eletronicos atuam como ferramenta potencializadora da imaginagdo. Ao
integrar elementos ludicos e narrativos, por conseguir abarcar os aspectos

cognitivos e estimular a imaginacdo dos alunos através dos varios sentidos,



acaba facilitando a compreensao e a internalizagdo dos contetdos histéricos
de maneira mais eficaz que outros meios e midias. Além de fornece
representacbes mentais que alimentam a “maquina” do imaginar. Desse
modo, tornam-se eles [games], o0 melhor meio para que o docente possa
explorar e construir a competéncia de imaginar nos estudantes, se esta
busca em sua metodologia facilitar a compreensao e a internalizacdo dos

conteuddos histéricos de maneira mais eficaz.

3. Concluséao

Diante do exposto neste resumo expandido, concluimos que diante da
importancia da imaginacdo na aprendizagem histérica, os jogos eletrénicos
surgem como uma ferramenta poderosa a servico desse processo. A
integracdo das Ciéncias Cognitivas, que contribuem para uma melhor
compreensao dos processos de aprendizagem, se mostra fundamental para
fortalecer a habilidade de imaginar dos estudantes. Ao unir a ludicidade dos
jogos eletronicos com o0s aspectos cognitivos, os educadores podem
estimular a imaginacdo dos alunos, permitindo que se cologuem na
perspectiva de pessoas do passado e compreendam eventos histéricos de

forma mais profunda e significativa.

Portanto, a combinacdo entre a utilizacdo de jogos eletrbnicos, a
compreensao dos processos cognitivos e a valorizacdo da imaginacdo como
elemento central da aprendizagem histérica representa uma abordagem
enriquecedora e inovadora. Ao promover a integracado desses elementos, 0s
educadores podem nédo apenas facilitar a compreenséao e internalizacdo dos
conteudos historicos, mas também estimular a criatividade, a reflex@o critica
e a construcao de narrativas pessoais e significativas. Assim, a imaginacao
se torna ndo apenas uma ferramenta essencial para a aprendizagem
histérica, mas também um meio poderoso para engajar 0s alunos e promover

uma compreensao mais profunda e contextualizada da Historia.
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