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INTRODUÇÃO
  O ensino de História no Brasil enfrenta sérios desafios, especialmente no que diz respeito à sua desvalorização e à ausência de metodologias capazes de despertar o interesse dos alunos. Pesquisas recentes indicam um déficit significativo nas Ciências Humanas. Segundo Ana Luiza Basílio (2025), estudantes da rede estadual paulista perderam 35% da carga horária em disciplinas como História, Sociologia, Filosofia e Geografia, comprometendo a formação crítica. Para Fernando Rosa (UEG), esse cenário revela descaso e gera indiferença social. Nesse contexto, propõe-se o game-software Liberté, um recurso educativo imersivo que une narrativa, exploração e combate, estimulando aprendizado e pensamento crítico.
            O artigo organiza-se nas seguintes seções: Introdução, com os autores que embasam o projeto; Objetivos, com o porquê do projeto ter sido realizado; Metodologia, com as estratégias de desenvolvimento; Considerações Finais e finalizando com as Referências Bibliográficas.


OBJETIVO
  Desenvolver um game educativo sobre a Revolução Francesa que una narrativa, exploração e desafios, de modo a tornar o ensino de História mais atrativo, facilitar a assimilação de conteúdos e estimular o pensamento crítico dos estudantes.


METODOLOGIA
  O desenvolvimento do projeto Liberté seguiu uma abordagem iterativo-incremental, estruturada em ciclos de duas a três semanas. A cada sprint contou com entregas parciais do jogo. Essa abordagem permite testar funcionalidades com antecedência, realizar ajustes de acordo com o feedback e manter o projeto organizado, mesmo diante de mudanças ou ideias criativas que surjam durante o processo.

           As ferramentas utilizadas no desenvolvimento do projeto foram:

Unity Engine: Plataforma de desenvolvimento de jogos.
Aseprite: Ferramenta usada de criação de sprites e artes em pixel.
Visual Studio: Editor de código em C scharp.   

  Detalhar o tipo de pesquisa realizada, descrever o design, especificar as tecnologias aplicadas, bem como os instrumentos e procedimentos de coleta de dados. Além disso, deve-se explicar os métodos de análise de dados, abordar considerações éticas e discutir as limitações do estudo, garantindo assim transparência, replicabilidade e credibilidade dos resultados. Outro ponto importante é que a metodologia oferece um caminho claro para a replicação e uma ampla compreensão dos processos envolvidos.


IMPACTO NA ESCOLA E NA COMUNIDADE
            O projeto Liberté configura-se como uma ferramenta inovadora para o ensino de História, especialmente no contexto escolar, onde o desinteresse e a redução da carga horária das Ciências Humanas têm comprometido a formação crítica dos estudantes. Ao propor uma experiência interativa por meio de um game educativo, o projeto dinamiza o aprendizado, desperta curiosidade e incentiva a participação ativa. Essa metodologia rompe com a visão limitada da disciplina como simples memorização, oferecendo vivências reflexivas. Na comunidade, o Liberté valoriza a memória histórica, fortalece a consciência cidadã e incentiva o uso responsável da tecnologia, promovendo engajamento, conhecimento e senso crítico. Dessa maneira, o projeto não apenas favorece o desempenho escolar, mas também gera impactos sociais positivos, ao promover conhecimento, engajamento e senso crítico entre estudantes e comunidade.


CONSIDERAÇÕES FINAIS
  O desenvolvimento do projeto evidenciou a relevância de criar ferramentas educacionais interativas para o ensino da Revolução Francesa, voltadas principalmente ao público adolescente. Estruturado em fases e desafios, o jogo mostrou-se eficaz ao engajar estudantes, promovendo imersão no período histórico e favorecendo a aprendizagem. A integração entre narrativa e mecânica resultou em uma experiência capaz de despertar curiosidade e persistência. Por fim, a escolha das tecnologias e a abordagem colaborativa contribuíram para a viabilidade técnica e criativa do projeto. 
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