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O projeto tem como objetivo o desenvolvimento do jogo 
educacional 'Crônicas do Brasil' como uma ferramenta 
pedagógica para tornar o ensino da História do Brasil mais 
dinâmico. Visa proporcionar aos usuários uma experiência 
imersiva nos períodos históricos do país por meio do metaverso, 
unindo o passado à tecnologia para explorar os acontecimentos 
que moldaram nosso território e territorialidade. 
Consequentemente, busca contrastar com o método expositivo 
tradicional de ensino, que frequentemente resulta em dificuldades 
de aprendizado e abandono escolar, devido à falta de conexão 
com a realidade dos jovens, a maioria dos quais está imersa no 
ambiente virtual.

Figura 01 – Interface da missão da 1° fase do 
jogo Crônicas do Brasil (autoria própria)

Figura 02 – Interface da missão da 2° fase do 
jogo Crônicas do Brasil (autoria própria)

1. Inicialmente, foi realizado um estudo bibliográfico para 
compreender as dificuldades dos alunos na educação básica em 
permanecer na escola e valorizar os estudos, além de identificar as 
disciplinas mais afetadas por essas dificuldades.

2. Após a análise, constatou-se que o ensino da História do Brasil é 
uma das disciplinas mais prejudicadas pela abordagem pedagógica 
tradicional, levando à ideia de criar um jogo para tornar o ensino 
mais acessível e eficaz.

3. Na segunda etapa da pesquisa, começou-se a desenvolver o jogo 
"Crônicas do Brasil" na plataforma Roblox Studio. Utilizou-se as 
ferramentas disponíveis no software para criar o mapa e 
programou-se as missões usando a linguagem Lua.

4. Na terceira etapa do processo, conduziu-se um questionário 
(Google forms) de avaliação de jogabilidade no Colégio da Polícia 
Militar-Dendezeiros, com estudantes do Ensino Médio, para 
concluir uma pesquisa parcial sobre as duas fases do jogo.

83,3% dos entrevistados concordam plenamente, e 16,7% 
concordam parcialmente, que a interface do jogo é 
conveniente, confiável e usável de maneira que o jogador 
possa se concentrar em jogar e se divertir ao invés de se 
aborrecer com a interface. 100% dos entrevistados 
afirmaram que o jogo além de proporcionar diversão, o jogo 
também permite que os jogadores aprendam sobre a 
História do Brasil. 

Figura 03- Gráfico elaborados no Google forms (autoria própria)

Figura 04- Gráfico elaborados no Google forms (autoria própria)

"Crônicas do Brasil" é um jogo em desenvolvimento no 
metaverso do Roblox, com o objetivo de contribuir para a 
aprendizagem. Após suas duas fases, uma pesquisa parcial foi 
realizada, revelando o potencial do jogo como recurso 
pedagógico. 50% dos entrevistados concordou totalmente, e 
41,75% concordou parcialmente que o jogo forneceu um 
conhecimento novo. O jogo visa auxiliar, tanto no momento 
fora quanto dentro da sala de aula, alunos e professores no 
ensino de história, uma disciplina fundamental para a formação 
do cidadão brasileiro.
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PROBLEMA DE PESQUISA

Como o "Crônicas do Brasil", pode contribuir para superar 
os desafios do ensino de história no Brasil, na educação 
básica, causados pela pedagogia tradicional expositiva?


