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RESUMO

Este artigo tem como objetivo propor o desenvolvimento de um jogo digital como uma
metodologia ativa para o ensino de direitos humanos na Educacao Basica e no Ensino Técnico.
O ensino de direitos humanos é essencial para a formacéao de cidaddos criticos e conscientes, e
a busca por novas metodologias Iudicas se apresenta como uma estratégia eficaz para engajar
0s estudantes. O estudo se baseia na utilizacdo de tecnologias digitais para criar um ambiente
de aprendizagem interativo e envolvente. O jogo digital é apresentado como uma ferramenta
pedagogica que promove o entendimento e a pratica dos direitos humanos. A proposta inclui
uma analise dos beneficios das metodologias ativas e do impacto do uso de jogos digitais na
educacdo, bem como um esboco do design do jogo e o link para a plataforma onde esta
hospedado. A pesquisa destaca que o uso de metodologias ltdicas, como jogos digitais, facilita
a aprendizagem de contetdos complexos e torna o processo educativo mais atrativo. A interacdo
promovida pelo jogo digital favorece o engajamento dos alunos, contribuindo para um melhor
entendimento dos direitos fundamentais e sua aplicacdo no cotidiano. A introducdo de jogos
digitais no ensino de direitos humanos se mostrou uma abordagem eficaz para tornar o
aprendizado mais dinamico e significativo. A metodologia proposta amplia as possibilidades
de ensino, promovendo a educacdo para a cidadania de maneira inovadora e interativa, 0 que
pode resultar em um maior envolvimento dos estudantes e na consolidagao dos principios dos

direitos humanos.

Palavras-chave: Educagdo; Tecnologia Educacional; Direitos Humanos nas Escolas;
Aprendizagem.



ABSTRACT

This article aims to propose the development of a digital game as an active methodology for
teaching human rights in Basic Education and Technical Education. The teaching of human
rights is essential for the formation of critical and conscious citizens, and the search for new
playful methodologies presents itself as an effective strategy for engaging students. The study
is based on the use of digital technologies to create an interactive and engaging learning
environment. The digital game is presented as a pedagogical tool that promotes the
understanding and practice of human rights. The proposal includes an analysis of the benefits
of active methodologies and the impact of using digital games in education, as well as an outline
of the game design and the link to the platform where it is hosted. The research highlights that
the use of playful methodologies, such as digital games, facilitates the learning of complex
content and makes the educational process more attractive. The interaction promoted by the
digital game favors student engagement, contributing to a better understanding of fundamental
rights and their application in everyday life. The introduction of digital games in teaching
human rights has proven to be an effective approach to making learning more dynamic and
meaningful. The proposed methodology expands teaching possibilities, promoting citizenship
education in an innovative and interactive way, which can result in greater student involvement

and the consolidation of human rights principles.

Keywords: Education; Educational Technology; Human Rights in Schools; Apprenticeship.
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1 - INTRODUCAO

Os direitos humanos sdo um conjunto de normas e principios fundamentais que visam
garantir a dignidade, a liberdade e a igualdade de todos os individuos, independentemente de
suas condicGes pessoais ou sociais. Tais direitos, definidos pela universalidade e
inalienabilidade, constituem a base ética e juridica para a protecdo contra abusos e
discriminagdes. Este artigo concentra-se na analise de estratégias educacionais que promovam
e consolidem os direitos humanos na formacdo cidadd, enfatizando sua importancia no
ambiente escolar. No entanto, abordar o tema dos direitos humanos na sociedade atual,
especialmente entre o publico jovem das escolas publicas brasileiras, tem se tornado um desafio
crescente. Em (Bittencourt, 2023) ela diz que o mito de que os Direitos Humanos beneficiam
pessoas de mé indole ainda é muito forte entre a populacao brasileira. Isso pode ser facilmente
identificado em entrevistas de telejornais, onde muitos demonstram desconhecimento sobre o
que sdo os Direitos Humanos, para que servem e quais sdo seus proprios direitos garantidos
pela Constituigdo Federal (1988).

De acordo com um levantamento de dados realizado pela Defensoria Publica do Estado
do Ceara (2023), o Brasil registrou, no primeiro semestre de 2023, mais de 803 mil casos de
violagOes de Direitos Humanos. Além disso, 61% da populacédo brasileira sabe pouco ou nada
sobre o0 que s&o os Direitos Humanos na sociedade (DPG/CE, 2023a).

Segundo a Pesquisa Nacional de Violéncia Contra a Mulher realizada pelo Senado
Federal (2023), apenas duas a cada dez mulheres sabem o que € a Lei Maria da Penha e quais
mecanismos utilizar para aciona-la. Esse baixo nivel de acesso a informacéo sobre os Direitos
Humanos, especialmente sobre os direitos das mulheres, é alarmante (de Souza Fideles, 2022).
Investir em politicas publicas é crucial para a aplicacdo pratica das leis sobre Direitos Humanos.
Contudo, é fundamental que a populacdo conheca seus direitos e saiba como usa-los quando
necessario. O mito de que Direitos Humanos "séo coisas de bandido™ precisa ser quebrado e o
acesso a informacdo e educacdo sobre esses direitos é essencial para que a populacdo 0s
reconheca e saiba como agir em caso de necessidade (Bittencourt, 2023).

A Declaracdo Universal dos Direitos Humanos (DUDH), criada em 1948 pelas Nagdes
Unidas, marcou a histéria da humanidade ao estabelecer normas de protecdo aos direitos da
pessoa humana que devem ser seguidas por todas as na¢des. Traduzida em mais de 500 idiomas,
a DUDH possui e desempenha um papel importante de inspiracdo para a constitui¢do de estados

democraticos, incluindo no Brasil (ONU, 1948).
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A importéncia dos Direitos Humanos para a sociedade é indispensavel, pois garantem a
integridade e dignidade da pessoa humana, asseguram o equilibrio entre direitos e deveres, e
protegem as pessoas em relacdo ao Estado e sua estrutura de poder (Benevides, 2001).

Abordar o tema Direitos Humanos nas escolas é essencial para disseminar 0 acesso a
informacdo. Ensinar os jovens e adultos sobre seus direitos basicos como pessoas humanas é
imprescindivel. A Educagdo em Direitos Humanos nas escolas possibilita a compreenséo de
direitos fundamentais desde a Revolugéo Francesa de 1789, como o direito ao credo, a liberdade
de expressao e ao pensamento. O direito a dignidade humana, presente na DUDH desde 1948,
inclui 30 artigos que estabelecem os direitos universais basicos da pessoa humana (Bobbio,
2004).

De acordo com Benevides (2001)

“Direitos humanos sdo aqueles considerados essenciais a todas as pessoas, sem
quaisquer distingdes de sexo, nacionalidade, etnia, cor da pele, faixa etéria, meio
socioecondmico, profissdo, condicdo de salde fisica e mental, opinido politica,
religido, nivel de instrucdo e julgamento moral.” (Benevides, 2001)

Para Benevides (2005), dignidade é:

“Aquele valor — sem prego! — que estd encarnado em todo o ser humano. Direito que
Ihe confere o direito ao respeito e & seguranga — contra a opressao, 0 medo e a
necessidade — com todas as exigéncias que, atual etapa da humanidade, sdo cruciais
para sua constante humanizagdo” (Benevides, 2005, p. 12)

As metodologias ativas sdo estratégias de ensino que incentivam os estudantes a
aprenderem de forma autdbnoma e participativa, por meio de situacfes reais e problemas,
realizando tarefas que os estimulam a pensar além, a terem iniciativa, a debaterem e a se
tornarem responsaveis pela construcdo do conhecimento (Linhares, 2024). Nesse modelo de
ensino, o professor assume um papel de coadjuvante nos processos de ensino e aprendizagem,
permitindo que os estudantes sejam protagonistas do seu proprio aprendizado (Freire, 1996).

Essas metodologias visam colocar o estudante no centro do processo de construcdo do
conhecimento, diferentemente do ensino tradicional, onde o professor é o principal transmissor
de informacGes. Nas metodologias ativas, 0s estudantes sdo estimulados a resolver problemas,
discutir ideias, colaborar com colegas e aplicar conceitos em situagdes reais. Dessa forma, os
conhecimentos sdo transmitidos enquanto os estudantes desenvolvem habilidades sociais,

engajamento e autonomia (Bacich; Tanzi Neto; Trevisani, 2015).
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O professor atua como um facilitador, orientando e mediando as relagdes entre os
estudantes e o contedo apresentado. Ele incentiva a participacdo dos estudantes, removendo-
os da posicéo passiva e 0s colocando no papel central do processo educacional. Essa abordagem
busca instigar, provocar e propiciar a construcao, reflexdo e transformacdo, respeitando a
autonomia do aluno (Moran, 2018).

As metodologias ativas de aprendizagem séo bastante utilizadas em diversos contextos
educacionais e existem diferentes tipos, como a Aprendizagem Baseada em Problemas, a Sala
de Aula Invertida, a Aprendizagem Cooperativa e a gamificacdo, dentre outras. Cada uma
dessas abordagens tem suas caracteristicas especificas, mas todas ttm em comum o objetivo de
promover a participacdo ativa dos estudantes na construcdo do conhecimento (Moran; Bacich;
Santos, 2018).

Os jogos digitais oferecem um ambiente interativo que pode aumentar o engajamento e
a motivacdo dos estudantes. Eles permitem a simulacdo de situagdes reais, o que facilita a
compreensdo e a aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos (Gee, 2003). Além disso, 0s jogos
promovem o desenvolvimento de habilidades como resolucdo de problemas, tomada de
decisbes e trabalho em equipe (Yamagute, 2021). A cria¢do de um jogo sério (Chen, 2006) é
caracterizada pelo uso de tecnologias interativas de entretenimento com o objetivo de ensinar.
Esses jogos podem ser utilizados em metodologias de ensino presencial com o auxilio de
equipamentos computacionais, como computadores, smartphones e tablets, ou em ambientes
totalmente virtuais (Prensky, 2001).

De acordo com Marc Prensky (2001), os estudantes da nova eram tecnoldgica absorvem
e processam informacOes de maneiras muito diferentes das criancas das geragdes anteriores.
Ele denomina esses estudantes de Nativos Digitais e 0s docentes de Imigrantes Digitais. Esses
termos refletem a necessidade de os educadores buscarem métodos para se incluirem no mundo
digital e adaptarem suas aulas para novas formas de ensino, evitando apenas apresentar uma
enciclopédia imensa para leitura, ja que 0s estudantes de hoje estdo acostumados a obter
informacdes de forma facil e instantanea com apenas um clique (Prensky, 2001).

Utilizar os jogos como metodologia de ensino para abordar o tema de Educacdo em
Direitos Humanos € um componente crucial para a formacdo de uma sociedade justa e
democratica (Fragelli, 2017). Na Educagéo Basica, 0 ensino desses direitos deve ser feito de
maneira que desperte o interesse e 0 engajamento dos estudantes. As metodologias ativas, que
colocam o aluno no centro do processo de aprendizagem e oferecem uma abordagem eficaz

para atingir esse objetivo (Freire, 1996).
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O avanco das tecnologias digitais abriu novas possibilidades para a educacéo,
permitindo a criacdo de recursos inovadores e interativos. Neste contexto, os jogos digitais
surgem como uma ferramenta promissora para o ensino de Direitos Humanos. Implementar o
uso dos jogos digitais no cenario educacional tem potencial para contribuir para transformar a
aprendizagem em uma experiéncia ludica e significativa, promovendo o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e socioemocionais (Gee, 2003).

2 - OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho consiste em elaborar uma ferramenta digital que
contemple os conhecimentos sobre Educagdo em Direitos Humanos direcionada a estudantes
da Educacdo Bésica e do Ensino Técnico, além de promover uma compreensdo abrangente e
critica sobre os direitos humanos, contribuindo para a formacdo de cidaddos conscientes e

engajados.

Objetivos Especificos:
- Desenvolver um protétipo de jogo digital educativo que aborda situacdes praticas e

problematicas relacionadas aos direitos humanos.

- Estruturar uma metodologia atrativa e facilitadora para compreensdo dos alunos sobre
conceitos e praticas ligados aos direitos fundamentais.

- Utilizar o jogo como metodologia ativa no processo de ensino, permitindo que 0s
docentes abordem temas essenciais sobre direitos humanos de maneira interativa e dinamica.

- Engajar os estudantes, proporcionando um ambiente de aprendizagem que estimule a
reflexdo e a discussdo sobre os desafios enfrentados na promoc¢édo e protecdo dos direitos

humanos.

3-METODOLOGIA

Para a elaboracdo do instrumento de coleta de dados, realizou-se uma revisao
sistematica da literatura cientifica. A pesquisa bibliogréafica foi conduzida nas bases de dados
Google Scholar e SciELO, utilizando-se os descritores 'Direitos Humanos', 'metodologias
educacionais', 'tecnologias educacionais' e 'gamificag@o’, ‘violéncia contra a mulher’, e suas
respectivas traducgdes para o inglés, combinados pelo operador booleano AND. A selecdo dos
artigos cientificos levou em consideracdo a pertinéncia e a atualidade das publicacdes em

relacdo ao tema da pesquisa. Além da revisdo bibliografica, o conhecimento e a experiéncia
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profissional da autora, que atua na area de desenvolvimento de metodologias ativas para o
ensino de Direitos Humanos, foram fundamentais para a construgéo do instrumento.

O jogo de computador voltado para o objetivo de ensinar Direitos Humanos nas escolas
do ensino médio foi criado na linguagem de programacao em blocos de Scratch (Scratch, 2021),
tal metodologia foi desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT
(Instituto de Tecnologia de Massachusetts). O produto é disponibilizado em codigo livre por
meio da licenca GPLv2 que permite um rapido desenvolvimento de protétipo para estudo de
caso. A ferramenta foi desenvolvida com uma estrutura de programacao simples e bem facil de
ser alterada quando o seu desenvolvedor obtiver conhecimento prévio de programagdo. O
mesmo pode ter seu cadigo modificado, porém néo podera ser comercializado pois é feito em
software livre.

A ferramenta Scratch foi desenvolvida especialmente para criangas com idade entre 8 e
16 anos, entretanto € usada por pessoas de todas as faixas etérias. O software é utilizado em
mais de 150 paises e encontra-se disponivel em mais de 40 idiomas, podendo ser utilizado de
forma gratuita nos sistemas operacionais mais conhecidos como o Windows, Linux e Mac

facilitando a instalacdo ou implementacéo na infraestrutura da escola.

4 - ASPECTOS PEDAGOGICOS

E importante destacar que, ao criar novos softwares, é necessario considerar, além da
tecnologia, a evolucdo da sociedade, que esta cada vez mais imersa no mundo da gamificacéo.
Nesse contexto, a tecnologia ou metodologia criada deve ser capaz de atender as estruturas de
recompensa, feedbacks, e outros aspectos. A interface e as regras do jogo devem contribuir para
o desenvolvimento do aluno, uma vez que jogar, além de ser prazeroso, é uma ferramenta capaz
de desenvolver habilidades cognitivas, melhorar a memdria e a aten¢do dos discentes (Santos;
Freitas, 2017).

Freire aponta que se render a tecnologia ndo é algo ruim, pois, mesmo quando o
maquinario visa a reproducdo e repeticdo, a tecnologia pode auxiliar na aprendizagem de
determinados assuntos quando utilizada para os objetivos a que foi criada. Ele vé o uso das
tecnologias na educacdo como uma forma de desenvolvimento humano. A tecnologia é
justificavel quando ela “na criatividade estimula a reflexdo e a a¢do verdadeira dos homens
sobre a realidade, responde a sua vocagdo, como seres que ndo podem autenticar-se fora da

busca e da transformacgao criadora” (Freire, 1993, p. 72).
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A educacdo ndo se reduz a técnica, mas nao se faz educacdo sem ela. Utilizar
computadores na educacdo, longe de reduzir, pode expandir a capacidade critica e criativa de
nossos jovens. Isso depende de quem a utiliza, em favor de quem e para qué. O ser humano
deve se instrumentalizar com os recursos da ciéncia e da tecnologia para melhor lutar pela causa
de sua humanizacéo e libertacdo (Freire, 2001, p. 98).

Os jogos educacionais podem ser criados utilizando diversas tecnologias, como HTML
com JavaScript, Adobe Flash, Game Maker, ou programas corporativos como o Unity. Essas
tecnologias tornam -se mais complexas quando se decide incluir discentes e docentes no
processo de desenvolvimento do jogo. Além disso, algumas ferramentas sao feitas em software
proprietario ou possuem uma curva de aprendizado longa, o que pode dificultar a
implementacdo em um curto periodo de tempo.

Dessa forma, a utilizacdo de jogos na educacgdo tem ganhado cada vez mais destaque e
adeptos. Quando os jogos sdo utilizados com objetivos especificos, é possivel alcancar 0s
resultados esperados e aperfeicoa-los no contexto educacional como uma forma de ensinar 0s
jovens de maneira ldica e criativa (Busarello, 2016).

Quando o jogo possui elementos que capturam a atencdo dos estudantes, como
narrativas e personagens familiares ou que os fagcam lembrar de personagens de seu interesse,
ele se torna mais divertido. A atencdo do aluno fica mais concentrada em obter sucesso no jogo,
0 que auxilia na motivacédo e engajamento na atividade (Garcia, 2015).

Os jogos digitais estdo cada vez mais presentes no mundo atual e séo utilizados no
ambito educacional com propostas pedagogicas. De acordo com uma pesquisa de Almeida et
al. (2016), um exemplo disso ¢ o “Diario de Amanha”, criado pelo Senac Sdo Paulo e Palas
Athena, com o selo da UNESCO, cujo objetivo é abordar os principios da Declaragdo Universal
dos Direitos Humanos em parceria com estudantes do ensino superior, onde foi possivel avaliar

seus progressos de entendimento.

5-SOBRE O JOGO

O jogo e sua narrativa foram criados com o objetivo de desenvolver no aluno o senso critico,
incentivando-o a entender que, como ser humano, ele possui direitos assegurados por lei. No
entanto, a maioria dos estudantes ndo conhece esses direitos e, muitas vezes, ndo entende o que
sdo Direitos Humanos ou para que servem. A ferramenta proposta visa auxiliar no ensino dos

Direitos Humanos de forma leve, ludica e criativa. Segundo Hopf:
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“A atividade de jogar ¢ uma alternativa de realizagdo pessoal que possibilita a
expressao de sentimentos, de emocao e propicia a aprendizagem de comportamentos
adequados e adaptativos. A motivagdo do aprendiz acontece como consequéncia da
abordagem pedagdgica adotada que utiliza a exploragdo livre e o ludico. Os jogos
educacionais digitais aumentam a possibilidade de aprendizagem além de auxiliar na
construgdo da autoconfianga e incrementar a motivacdo no contexto da
aprendizagem.” (Hopf et al., 2005).

O jogo “Desafio dos Direitos Humanos” possui dois niveis:

Figura 1 — Layout da tela inicial do jogo desenvolvido para trabalhar a tematica Direitos

Humanos na educacéo basica. Diamantina, MG, 2024

@ | DESAFIO DOS DIREITOS HUMANOS
VOCE CONHECE 0S SEUS DIREITOS?

¢

Fonte: O Proprio autor

A fase 1, h& na interface um personagem que sera responsavel por recepcionar e realizar

a identificacdo do jogador.

Figura 2 — Layout da tela inicial do jogo (Identificacdo do jogador) desenvolvido para

trabalhar a tematica Direitos Humanos na educacéo béasica. Diamantina, MG, 2024.
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Identificacéo do jogador

" . DESAFI0 DOS DIREITOS HUMANQS

\

) UDCE CONHECE 0S SEUS DIREITDS?

Como vocé se chama?

== B

—

g -
9

N‘.\—‘_

(V)

Fonte: O prdprio autor.

Nas telas seguintes da interface do jogo sdo apresentadas nove perguntas divididas em
trés niveis de dificuldade. As quatro primeiras perguntas sdo classificadas como faceis, sdo elas:

1 — Qual data é celebrado o dia dos direitos humanos?

2 — A declaracdo universal dos direitos humanos, foi crada em qual ano?

3 — As leis e direitos de um pais € regido por um documento chamado?

4 — A quem é direcionado os direitos humanos?
As trés perguntas seguintes tém nivel médio de dificuldade e sdo elas

1 — Quantos artigos tem a declaracdo universal dos direitos humanos?

2 — Existe um documento responsavel por tornar internacional os direitos humanos, que
documento é esse?

3 — A declaracdo universal foi assinada depois de um grande acontecimento, qual foi
ele?)
As Ultimas perguntas séo classificadas como de maior nivel de dificuldade, séo elas:

1 — Qual artigo da constituicdo diz que: Toda a pessoa tem direito a educacao?

2 — Quial artigo da constituicdo diz que: Todos os seres humanos nascem livres e iguais

em dignidade e em direitos?
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Figura 3 — Layout da tela de uma das perguntas do jogo desenvolvido para trabalhar a
temética Direitos Humanos na educacédo basica. Diamantina, MG, 2024,

Responda com a letra da alternativa em maidsculo.

" \ 1- QUAL DATA E CELEBRADO 0 DiA DOS
) DiREITOS HUMANOS?
- A 10/12/1948 _
Qual a altemativa? | B n/1z/1848 ,/'/ h

C) 10/1/1945 < NP
® S\ 4

Fonte: O Proprio autor

As perguntas sdo compostas por trés alternativas (A,B e C) e o jogador precisa digitar a letra
correspondente a alternativa correta. Acertando todas as perguntas do primeiro nivel, o jogador
passa imediatamente para a segunda fase do jogo. O acesso as proximas fases do jogo serdo
concedido ao jogador apds finalizar corretamente as questdes da fase em que se encontra e
assim, consecutivamente, ele vai progredindo até o final do jogo. Quando houver erro na
escolha da alternativa, o jogo volta para a mesma pergunta até que o jogador acerte todas as

alternativas.
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Figura 4 — Layout da tela da fase 2 (O labirinto) do jogo desenvolvido para trabalhar a
temética Direitos Humanos na educacédo basica. Diamantina, MG, 2024.

FACIL MEDIO DIFiCIL S
g, EASY MEDIUM HARD E =
E e
DESAFIO DOS
DIREITOS HUMANDS
VOCE CONHECE 05

SEUS DIREITOS?

A fase dois, seré realizado utilizando as teclas de setas do computador: acima, abaixo, esquerda

SAIDA
EXIT

Fonte: O Proprio autor

e direita. O labirinto é composto por um desafio de concentracdo em que o0 jogador precisa
passar por todo trajeto sem tocar nas linhas pretas do labirinto, sendo permitido passar com a

bolinha apenas pelo meio.
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Figura 5 — Layout da tela Final do Jogo desenvolvido para trabalhar a temética Direitos
Humanos na educacdo basica. Diamantina, MG, 2024.

— LM e U0

-
PARABENS

TA FERA EM?!
SE MANTENHA SEMPRE INFORMADO SOBRE 0S SELIS DIREITOS.

Fonte: O Proprio autor

O jogador precisa capturar uma determinada chave, abrir a porta, em seguida aparece a
tela final do jogo.

@] jogo esta disponivel na plataforma Scratch:
https://scratch.mit.edu/projects/1018268906/

6 — CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho buscou demonstrar a relevancia e a eficacia do uso de jogos digitais como
metodologia ativa no ensino de Direitos Humanos para estudantes da Educacdo Basica e do
Ensino Técnico. Por meio do desenvolvimento e apresentacdo do prot6tipo de um jogo
educativo, foi possivel ilustrar como a tecnologia pode ser integrada ao processo de
aprendizagem, promovendo uma educagdo mais engajadora e participativa.

O jogo digital desenvolvido tem como objetivo central despertar o senso critico dos

alunos em relacdo aos seus direitos e deveres, estimulando a reflexo sobre temas fundamentais


https://scratch.mit.edu/projects/1018268906/
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como a dignidade humana, a igualdade e a liberdade. Ao utilizar uma abordagem ludica e
interativa, 0 jogo se configura como uma ferramenta pedagdgica potente para superar as
barreiras tradicionais do ensino de Direitos Humanos, que muitas vezes € visto como um
contetido denso e distante da realidade dos estudantes.

O desenvolvimento do projeto de um jogo digital como metodologia ativa para o ensino
de Direitos Humanos pode ser promissor, visando transformar a aprendizagem em uma
experiéncia significativa e relevante. No entanto, para validar a eficacia dessa ferramenta, sera
necessario realizar testes praticos com os alunos e professores, o que fica aqui proposto como
uma possibilidade em trabalhos futuros. A aplicacdo prética do jogo permitira avaliar seu
impacto real na compreensdo e na internalizacdo dos conceitos de Direitos Humanos pelos
estudantes.

Além disso, € importante destacar que o uso de metodologias ativas, como 0s jogos
digitais, ndo apenas facilita a construcdo de conhecimento, mas também contribui para o
desenvolvimento de competéncias essenciais no seculo XXI, como a resolu¢do de problemas,
0 pensamento critico e a capacidade de trabalho em equipe.

Por fim, espera-se que este trabalho contribua para a disseminacdo de préaticas
pedagogicas inovadoras no ensino de Direitos Humanos, incentivando outros educadores a
explorar novas possibilidades educacionais e a integrar a tecnologia de forma criativa e eficaz

em suas praticas de ensino.
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