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Ludus medievalis in the cyberliga: an original educational game for reinforcing learning

Ludus medievalis em la cyberliga: un juego educativo original para reforzar el
aprendizaje
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Resumo: A Cyberliga | treinamento para herois é uma agdo da Secretaria Municipal de Educagio de
Passo Fundo (SME) para recomposi¢do de aprendizagens voltada a estudantes dos anos finais do Ensino
Fundamental da Rede Municipal de Ensino de Passo Fundo, utilizando atividades hibridas nas quatro
areas do conhecimento: Ciéncias Humanas, Ciéncias da Natureza, Linguagens ¢ Matematica. Neste
artigo, apresenta-se detalhadamente a mecanica do Ludus Medievalis, um jogo educativo desenvolvido
para trabalhar habilidades essenciais em Historia sobre o periodo medieval europeu, de maneira a atrair
a atencdo e a dedicacdo dos estudantes selecionados a participagdo. O texto também apresenta alguns
resultados parciais de sua aplicacdo.

Palavras-chave: Desigualdade educacional; Ensino de historia; Jogos educacionais.

Abstract: Cyberliga | treinamento para herois is an initiative of the Municipal Education Department
of Passo Fundo (SME) aimed at reinforcing learning for students in the final years of elementary school
in the Passo Fundo Municipal Education Network, using hybrid activities in the four areas of knowledge:
Humanities, Natural Sciences, Languages, and Mathematics. This article details the mechanics of Ludus
Medievalis, an educational game developed to work on essential skills in History about the European
medieval period, in order to attract the attention and dedication of the selected students to participate.
The text also presents some partial results of its application.
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Resumen: La Cyberliga | treinamento para herois es una iniciativa del Departamento de Educacion
Municipal de Passo Fundo (SME) para reforzar el aprendizaje de los alumnos de los tltimos afios de
primaria en la Red Educativa Municipal de Passo Fundo, mediante actividades hibridas en las cuatro
areas del conocimiento: Humanidades, Ciencias Naturales, Lenguas y Matematicas. Este articulo detalla
la mecanica de Ludus Medievalis, un juego educativo desarrollado para trabajar habilidades esenciales
en Historia sobre el periodo medieval europeo, con el fin de captar la atencion y la dedicacion de los
alumnos seleccionados para participar. El texto también presenta algunos resultados parciales de su
aplicacion.

Palabras clave: Desigualdad educativa; Ensefianza de la Historia; Juegos educativos.

Contexto, problema e uma possibilidade de solucao

A pandemia do Covid-19 e a quarentena que lhe seguiu tornaram explicitos varios
problemas socioeducacionais invisibilizados ou normalizados em nosso cotidiano: a desigual

distribuicao de recursos tecnoldgicos na educacao, as dificuldades de manuseio dos recursos

! Prefeitura de Passo Fundo - Secretaria Municipal de Educagio
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existentes e a limitagdo desses conhecimentos ao manejo de redes sociais, dificuldades para
estudar em ambientes familiares privados de espacos dedicados as atividades intelectuais e
problemas relacionados a manutengao da sobrevivéncia em momentos de distanciamento da
escola - importante fornecedora de alimentagao de qualidade nos periodos de normalidade.
Como professor durante o periodo de pandemia, percebi as dificuldades dos estudantes na
participagdo das atividades online propostas, seja por todas as razdes expostas acima, seja pela
minha relativa inabilidade de adaptar ou recriar praticas e produtos educacionais a que estava
habituado.

Em 2022, com o retorno total das atividades presenciais, os sistemas educacionais
viram-se frente a frente com esses problemas - que se somaram as dificuldades anteriores e
individuais de aprendizagem - e com uma questao adicional: a integracdo definitiva das
conquistas de conhecimento no mundo digital as atividades presenciais. Ainda que estafados
pelo uso excessivo de tecnologias digitais durante a quarentena, todas as conquistas alcancadas
por professores e estudantes nesse sentido ndo poderiam - nem deveriam - ser ignoradas. O
conhecimento adquirido nesse periodo deveria obrigatoriamente ser utilizado para
aperfeigoamento do processo de ensino-aprendizagem nos momentos presenciais, da mesma
forma que as atividades assincronas online podem ser oportunidades de auxilio a organizagao
e estudo para os estudantes em horarios de extraclasse.

Em Passo Fundo (RS), a Secretaria Municipal de Educacdo (SME) criou instrumentos
de diagndstico e agdes de combate a desigualdade educacional tais como:

A Avaliagdo Diagnostica: instrumento de larga escala produzido pela Rede Municipal
de Ensino de Passo Fundo com participagdo da equipe de professores da Cyberliga composta
por quatro provas objetivas — uma por area — realizada no Google Formularios, versando sobre
habilidades selecionadas como essenciais pela equipe de elaboracao e pelos professores da rede.
No primeiro semestre, a Avaliagdo Diagnostica averigua habilidades do segundo semestre do
ano anterior; no segundo semestre, aborda habilidades tratadas em sala de aula no primeiro
semestre do mesmo ano letivo. Seu principal objetivo € perceber a situagdo de aprendizagem e
orientar acdes na escola e na rede de ensino?; o Centro Pés-Covid; o Festival de Ciéncia,
Inovagao e Tecnologia (Fecit); a Cyberliga | treinamento para herais, sobre o qual este artigo
vai se debrugar.

A Cyberliga foi criada a partir de uma proposta do secretario municipal de educagao,

professor doutor Adriano Canabarro Teixeira, de criar um grupo docente para desenvolver um

2 Para mais informagdes, consulte: www.educapf.org/ad.
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canal no YouTube com videos de revisdo e aprofundamento das habilidades abordadas na
Avaliacdo Diagnéstica voltado a estudantes com desempenho inferior a 50%. Para elaborar o
projeto e implementa-lo, foram convidados os professores André Martinelli Piasson (Ciéncias
Humanas), Camila de Moraes (Ciéncias da Natureza), Tarcius Alievi Pinheiro (Matematica) e
Patricia Guterres (Linguagens) - atualmente substituida pela professora Eduarda Vieira
Martinelli.

Nas primeiras reunides, analisando a realidade que encontramos no retorno da
quarentena, percebemos que uma modalidade totalmente digital e assincrona ndo atingiria os
objetivos visados pela SME. Elaboramos, assim, uma a¢ao que apostava em atividades hibridas,
metodologias ativas - como sala de aula invertida e atividades “mao na massa” - e na
gamificacdo para recomposi¢ao das aprendizagens dos estudantes selecionados pelos resultados
da Avaliacdo Diagnostica. De 2022 a 2024, a acdo passou por ajustes a partir de avaliagdes
realizadas pelas coordenagdes pedagogicas e estudantes das escolas participantes, fixando-se,
atualmente, no seguinte formato:

Um encontro presencial de apresentagao aos estudantes, denominados cyberaprendizes,
para expor os objetivos da a¢ao e inclui-los nas turmas do Google Sala de Aula de cada area do
conhecimento, explicar as fungdes dos monitores, denominados cyber+, e entregar o Caderno
de Desafios (Imagem 01, leituras e atividades prévias) e o Album de Insignias (Imagem 01,
instrumento para afixagdo de simbolos de cada area do conhecimento como um registro pessoal
de presenca);

Oito encontros sincronos online - denominados treinamentos - em que se retomam
conceitos trazidos pelos desafios, solucionam-se duvidas e, dialogicamente, sdo apresentados
os objetos de conhecimento e trabalhadas as habilidades em defasagem. Videos, jogos, telas
interativas, apresentagdes de slides e uma conversa franca com os estudantes constituem a
esséncia dos treinamentos. Para repensar esses momentos e perceber os avangos na
compreensdo e no desenvolvimento das habilidades, os participantes preenchem dois
formularios ao inicio ¢ ao fim de cada encontro: a missdo inicial ¢ a missdo final,
respectivamente. Enviadas as missdes finais, os cyber entregam as quatro insignias que

sinalizam a finalizacdo dos treinamentos em cada area para os cyberaprendizes.
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Imagem 1: Caderno de desafios; album de insignias e desafio 6
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Fonte: Cyberliga (Piasson, 2024)

Trés encontros presenciais (Imagem 2) — cada um denominado Laboratorio de
Superpoderes - em que todos os estudantes realizam oficinas ministradas por aliados da
Cyberliga, desenvolvendo objetos educacionais digitais que sdo compartilhados no site
www.educapf.org/cyberliga na secdo Cyberteca, subsecao Laboratorio de Superpoderes para
uso da rede municipal de ensino. Os aliados s3o institui¢des publicas, privadas ou pessoas que
ministram atividades relacionadas a suas atividades e interesses;

Um Cupom Dourado (Imagem 2) - atividade presencial, apresentando instituicdes
cientifico-culturais aos estudantes, ampliando as condigdes de acesso a equipamentos publicos
educacionais e culturais em Passo Fundo. O cupom dourado ¢ entregue a todos os participantes

que permanecerem frequentando os treinamentos até sua conclusao;

Imagem 2: Cupom dourado, oficina de fotografia e oficina de podcast
- ! 1

Fonte: Fabiana Beltrame e Camila de Moraes.

Um kit-prémio com materiais escolares e uma obra literdria ou gibi. O material escolar
¢ proveniente das compras regulares da SME, enquanto as publicagdes vém de doagdes da

comunidade para a Cyberliga. O kit ¢ entregue aos estudantes que realizarem o minimo de %

do total de missdes finais.
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Para nomear esse conjunto de atividades e cada uma das etapas referentes a elas, foram
criados termos relacionados a cultura dos super-herois, do cinema, das historias em quadrinhos
e da literatura de fantasia. Por isso, escolheram-se palavras como Cyberliga, cyberaprendiz,
cyber+ (lé-se cyberplus), desafio, treinamento, missoes, laboratorio, cupom dourado,
cybermestres — professores envolvidos na acdo — e fases — periodo em que um grupo de escolas
de mesmo quadrante geografico ¢ atendido com a acdo. Essa nomenclatura especial objetiva
incentivar a imersao dos estudantes em todo o processo.

Todo o processo e alguns produtos criados ao longo dele podem ser conferidos e
aprofundados em consulta ao site www.educapf.org/cyberliga, como uma aba do site mantido

pela SME para divulgagdo das agdes para a rede municipal.

Referencial tedrico

As Ciéncias Humanas s3o um dos principais alvos da onda de pos-verdade nas redes
sociais e na politica, marcada pela interpretagao da realidade a partir de premissas ndo-factuais
e contorcionismos narrativos (Aratjo, 2020). A Historia, entre as Humanidades, tornou-se um
dos principais focos desses ataques ou objeto de questionamentos proprios da pds-modernidade,
por tradicionalmente lhe ter sido negada a caracteristica de ciéncia tal como passou a ser
conceituada pelo [luminismo. Essa disciplina ndo permite experiéncias e testagens controladas

- ndo sem ataques a ética e aos direitos humanos -, qualquer analise numérica vincula-se a

O~

interpretagdo estatistica - com todas as restrigdes proprias desse formato — e toda predigao
inexata ou impossivel. A cientificidade da Historia, entretanto, vincula-se a capacidade
explicativa de eventos de forma plausivel a partir de evidéncias disponiveis e modelos tedrico-
metodoldgicos detalhados, por isso, a mutabilidade explicativa, longe de ser uma fraqueza, ¢ o
que conecta as Humanidades ao proprio conceito de ciéncia (Diehl, 1997; Ginzburg, 1991).
Além disso, para a maioria das pessoas, a Historia aparenta nao ter aplicabilidade pratica
ou produtividade imediata tal como outras disciplinas tradicionalmente identificadas como
ciéncias, como Matematica, Quimica e Biologia. Por relacionar-se fortemente a questdes
identitarias e cidadas que soam como conhecimentos cotidianos essencialmente intuitivos, a
Histéria acaba desvalorizada na midia e nas conversas diarias. A romantiza¢ao do passado, a
idealiza¢do do futuro, a espetacularizacdo do cotidiano, o ascenso das redes sociais e sua

crescente mercantilizacdo, o foco na aparéncia e na novidade incessante fazem parecer inttil a
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compreensdo de situagdes passadas como raizes - nem sempre diretas - de questdes atuais e das
bases da vida social.

Diante desse cenario, a questao principal a enfrentar no formato hibrido foi despertar o
interesse dos estudantes na realizacao de exercicios e debate de assuntos historicos, dificuldade
também existente no ensino regular. Para enfrentd-lo, escolhemos titulos-fantasia para os
desafios, tornando-os mais atrativos; criamos exercicios com baixo nivel de complexidade - a
fim de promover a confianga dos estudantes na realiza¢do das tarefas; elaboramos materiais
educativos inspirados na tendéncia de educagdo “mao na massa”, religando o aprendizado com
a realizacdo de atividades praticas como recortar, dobrar, colar e montar e, finalmente,
elaboramos um jogo pedagogico.

Na intitula¢dao de desafios, substituiram-se descri¢oes extensas das habilidades da Base
Nacional Curricular Comum (BNCC) e do Documento orientador do territério Municipal de
Passo Fundo (2019) por titulos-fantasia, tais como: Desvendar a origem do tempo, Pistas do
passado da humanidade, O algoritmo medieval, Mulheres na Historia (Imagem 1), informando
o tema de trabalho e eliminando o peso de termos técnicos mais afeitos ao planejamento
pedagdgico. Para informar a equipe docente das escolas sobre as habilidades diretamente
tratadas pelos desafios, incluiram-se os codigos da BNCC, permitindo, assim, perceber e
reforgar mutuamente o trabalho pedagoégico. Quanto a reducdo do nivel de complexidade das
atividades, foi motivada para que todos os estudantes - inclusive os com os mais baixos indices
de aproveitamento na Avaliacdo Diagndstica - pudessem ler os textos e realizar os exercicios
de interpretacao, evitando abandono precoce da a¢dao ou baixa autoestima.

Por fim, para elaborar especificamente o produto educacional descrito neste artigo,
utilizamos o conceito de algoritmo, elemento-chave do pensamento computacional e do
funcionamento das redes sociais dominantes dos ambientes digitais, especialmente daqueles
frequentados pelos estudantes dos anos finais. O algoritmo pode ser explicado como uma
sequéncia de acdes para obtencdao de um resultado capaz de ser reproduzido todas as vezes em
que esse conjunto for repetido (Borges, 2023). Em Historia, o conceito de algoritmo encontra
muitos paralelos com o de mentalidades desenvolvido a partir da Escola dos Annales e que ¢
entendido como o conjunto de estruturas mentais que delimitam e enquadram as a¢cdes humanas.
Oliveira e Bastos (2015, p. 125-126) explicam que as estruturas mentais “sdo entendidas [...]
como um conjunto de pressoes, limites e barreiras, coibindo as mais diferentes variaveis de se
elevarem acima de certo teto” e vao “originando permanéncias que [se] incorporam aos habitos
mentais daqueles que participam da formagdo social”. Assim, a mentalidade de uma época
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corresponde a hébitos e/ou tradicdes que, ao serem analisados e compreendidos, permitem
elucidar boa parte da realidade do periodo.

Inspirado pela possibilidade de entender a mentalidade como o algoritmo de um
determinado periodo historico, percebeu-se que a utilizagao de jogo didatico seria uma solugao
razoavel para que os cyberaprendizes entendessem tanto contetidos histéricos quanto o proprio
conceito de algoritmo. O jogo ainda traria a leveza necessaria para motivar a adesdo a Cyberliga
e aos desafios e treinamentos de Ciéncias Humanas, simultaneamente, incentivando a

aprendizagem de objetos de conhecimento e habilidades selecionados.

Ludus medievalis: um produto educacional autoral

Entre as habilidades cuja aprendizagem precisava ser recomposta nos desafios e
treinamentos de Ciéncias Humanas da Cyberliga | treinamento para herois, encontram-se as

que estdo sob o cédigo EFO6HI16 na BNCC e seus derivados estaduais, a saber:

(EFO6HI16) Caracterizar ¢ comparar as dinamicas de abastecimento e as
formas de organizagdo do trabalho e da vida social em diferentes sociedades
e periodos, com destaque para as relagdes entre senhores e servos.
(EFO6HI16RS-1) Identificar a estrutura social e econdmica da Idade Média.
(EFO6HI16RS-2) Caracterizar as formas de trabalho na Europa Medieval.
(Passo Fundo, 2019, p. 667).

Minha experiéncia como professor mostrou-me o quao arido pode ser o estudo de
periodos espacial e temporalmente distantes, especialmente para estudantes de escola publica
aos quais o saber histérico pode soar estéril diante de preocupagdes mais imediatas como as
precariedades alimentar, financeira, habitacional e infraestrutural. Essa sensacao ¢ refor¢ada
pelo contexto historico-social que incentiva a alienagdo das pessoas em relacdo a esse
conhecimento, como foi analisado anteriormente. Como (re)significar o estudo do periodo
medieval europeu, estimulando nos cyberaprendizes a compreensao da época, seu impacto na
Historia brasileira e na construcao de nossa mentalidade atual?

Essa pergunta foi respondida com a elaboragdo de um jogo de tabuleiro de progressao

da categoria jogo sério (ou direcionado) conforme as defini¢des de La Carreta (2018):

Jogos de Progressdo sdo os mais antigos da humanidade [...] jogo simples ¢
classico, com os pedes sendo carregados do inicio ao fim do tabuleiro. Porém,
os power ups [elementos dindmicos usados de forma imediata] distribuidos
em Sorte/Revés, potencializam as possibilidades na partida (p. 72).
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Serious games seriam, entdo, por defini¢do ‘jogos que usam a midia artistica
dos jogos para entregar uma mensagem, ensinar uma li¢do, ou promover uma
experiéncia’. J4 Nick Iuppa e Terry Borst usam porventura o termo Story-
Driven Games, algo como ‘Jogos Direcionados’ (termo bem interessante,
levando em considera¢do que o foco deste tipo de jogo ndo estd na sua
‘sobriedade’ e sim na sua mensagem passada de forma retorica, direcionada

(p. 156).

A essa estrutura, mesclaram-se alguns elementos de Role Playing Game (RPG) — como
a possibilidade de escolhas narrativas pelos jogadores, testes e calculos com dados —a um jogo
para trés competidores, que representam cada um dos estamentos medievais (grupos sociais):
clero, nobreza e servos. O tabuleiro tem a ilustragdo de um feudo medieval classico — castelo,
igreja, aldeia, estabulo, lagar, forno, moinho, mansos servil e senhorial — e um burgo, contando
também com quatro nichos para deposito das quarenta e oito cartas de acdo e das oito cartas de
sorte-revés. O espaco do tabuleiro ¢ atravessado por uma trilha de hexagonos assinalados, ora
aqui, ora ali, com a inicial de um grupo social (C = clero, N = nobreza, S = servos). Trés cartdes
sdo utilizados para sorteio de grupo social e dois dados de seis lados (D6), trés cartelas de
jogador para controle de pontuacdo e mais de duas centenas de fichas de pontuacdo para as
cartelas completam o conjunto.

A partida inicia com os jogadores montando o tabuleiro e dispondo os pedes junto as
habitacdes correspondentes de cada grupo social. O jogador mais velho embaralha as cartas de
acdo e sorte-revés (Imagem 3), colocando-as sobre o tabuleiro nos locais indicados, joga os
dados, multiplica o resultado por trés e preenche a populagdo de servos na cartela de jogador,
embaralha as cartas de grupo social e as sorteia entre si os demais jogadores, determinando que
estamento cada um representard. A ordem de jogada a partir de entdo passa a ser: primeiro o
clero, seguido da nobreza e finalizado pelos servos. O primeiro jogador langca um dos dados e
percorre com seu pedo o numero de hexdgonos indicado: se o pedo terminar a contagem em um
hexagono com a marca correspondente a seu grupo social, o jogador “pesca” a primeira carta
do monte. Se terminar no hexdgono com a marca do raio, o jogador “compra” a carta de sorte-
revés. Em ambos os casos, o jogador 1€ em voz alta o texto das cartas e todos os jogadores cujos
personagens sao mencionados nelas realizam a agdo indicada, incluindo ou retirando fichas de
pontuagdo ganha ou perdida. O jogo encerra ao nao restarem mais cartas a serem compradas,
cada jogador soma a pontuacao de sua cartela, vencendo aquele que obtiver a pontuagao total

mais alta.
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COBRE 0 DIZIMO DOS SERVOS.
V4 2 adeia o cobre dos servosa décima
dutos agricolas. Vocé soma

2

Fonte: acervo do autor

O grande desafio na criacdo de um jogo direcionado €, parafraseando Marcelo La
Carreta (2018), usar um visual mais atrativo para incentivar seu uso e produzir seus efeitos de
maneira mais interessante. Pensando nisso, mantivemo-nos fieis as pesquisas historiograficas
ndo apenas nas informacdes bdasicas como cenario do tabuleiro ou os conceitos como
vassalagem e servidao, mas também na mecanica da partida, simulando o cotidiano e as regras
de funcionamento da sociedade medieval nas cartas de agdo e sorte-revés, reservando punigdes
ao jogador que burlasse o comportamento esperado para seu grupo social e planejando a
pontuagdo de modo que o competidor representante dos servos nunca possa ganhar a partida ou
seja severamente punido em faltas consideradas graves no periodo medieval. A ideia ¢ de que,
apods algumas partidas, os estudantes percebam o mecanismo de funcionamento da sociedade
medieval pela simulagdo de seu regulamento e seus estamentos. Para definicdo desses detalhes,
utilizaram-se as pesquisas de Hilario Franco Jr. (2006) — centrada nas grandes estruturas
medievais, tais como politica, economia, mentalidade — e Will Durant (1957) — profissional de
historiografia tradicional, que elenca pormenores da vida feudal essenciais ao desenvolvimento
de uma trama de jogo. O principal objetivo dessas iniciativas foi distanciar o Ludus Medievalis
dos jogos educativos convencionais em que a mecanica da partida se divorcia da narrativa do
jogo.

Mantendo o foco da Cyberliga na participacdo dos estudantes, na criagdo e montagem
dos objetos educacionais fornecidos no Caderno de Desafios, forneceram-se apenas o tabuleiro
para montagem e as cartas, pedes, cartelas, fichas e dados para que recorte, dobra e colagem

pelos proprios cyberaprendizes. Pensando também na necessidade de que as instrugdes fossem
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Dossié: Multiplas linguagens, tecnologias digitais e educacdo: praticas de ensino e formacdo docente na escola
Relato de Experiéncia

claras e permitissem a realizacdo de partidas antes dos treinamentos, elaboramos um manual
ricamente ilustrado impresso no verso do tabuleiro.

Em 2025, o Ludus Medievalis foi transformado em jogo digital utilizando-se da versao
teste gratuita da plataforma Articulate Storyline 360, podendo ser acessado pelos notebooks de
forma online ou baixando-se os arquivos nos aparelhos. Embora ainda n3o tenhamos
conseguido apresentar esse formato aos cyberaprendizes — como a partida online tomaria muito

tempo dos treinamentos e a intengdo é que seja realizado como preparacio a eles”.

Imagem 4: Manual de instrugdes (verso do tabuleiro)

Fonte: acervo do autor

Em sintese, os objetos educacionais de Ciéncias Humanas concentraram-se na
interatividade e na ludicidade para que os cyberaprendizes compreendessem as Humanidades
como estudos que possibilitam interpretagdo do cotidiano, de desvelamento de sua propria
condicdo social e que a seriedade dos assuntos tratados ndo impede abordagens com atividades
pouco convencionais ou mesmo inovadoras. Consequentemente, essas atividades somadas a

metodologia da Cyberliga - sala de aula invertida, treinamentos online, gamificagdo, momentos

3 Ambos os formatos estdo disponiveis em bit.ly/ludus_medievalis_on e bit.ly/ludus-medievalis-download.
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“mao na massa” - deveriam produzir uma melhoria no desempenho dos estudantes envolvidos

na area de Ciéncias Humanas na Avaliacao Diagnostica: € isso que passamos a analisar.

Relato de aplicacio e principais resultados

A aplicacdo do Ludus Medievalis ocorreu a partir de 2024 durante a terceira temporada
da Cyberliga motivada pela ampliagdao da carga horaria de treinamentos para oito encontros
online — e pela inclusdo de quatro novas habilidades exigidas na Avaliacdo Diagndstica.
Atualmente, estando em desenvolvimento a quarta temporada, o Ludus Medievalis foi aplicado
para as seis fases de 2025, apresentando-se neste texto:

Dados qualitativos obtidos a partir de Formuldrio Google de avaliacio da agdo
respondido por cyberaprendizes ao final de cada fase em ambas as temporadas;

Dados quantitativos do desempenho na Avaliagdo Diagnostica dos participantes de 2024
na prova objetiva do segundo semestre daquele ano — para quem participou de fases concluidas
anteriormente a esse periodo — e na prova objetiva do primeiro semestre de 2025 — para os que
tiverem participado das fases na segunda metade de 2024;

Dados quantitativos de desempenho nas missdes do Treinamento 6 - no qual se trata do
periodo medieval - em 2024 e 2025.

Sobre os resultados qualitativos, 47 cyberaprendizes responderam o formulario de

avaliacdo da ac¢do, obtendos-se o grafico 1.

Grafico 1: Realizacdo das atividades de sala de aula invertida e percepc¢do de aprendizado

0 quanto vocé gostou dos jogos apresentados pelos cybermestres?
47 respostas

40

40 (85,1%)

30

20

10

0 (0%) 0 (0%) 1(2.1%) 6 (12,8%)

1 2 3 4 5

Fonte: Cyberliga

Ainda que nesse formuldrio os estudantes referiram-se a totalidade de desafios da

Cyberliga e que grande nimero ndo os tenha realizado integralmente, parece significativo que
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85% afirmaram ter aprendido com os desafios efetivamente cumpridos — entre os quais, o Ludus

Medievalis. Sobre a questao especifica dos jogos, aparece ainda uma outra opinido exposta no

grafico 2.
Grifico 2: Aprovacdo dos jogos didaticos apresentados pelos cybermestres
Vocé realizou o estudo prévio dos desafios? Vocé conseguiu aprender algo com os desafios?
47 respostas 47 respostas

® sim
® nio

algumas vezes

46,8%

Fonte: Cyberliga

Estabeleceu-se a nota 1 como representante de opinides negativas - “ndo gostei” -
enquanto a nota 5 representa opinides positivas - “gostei muito”. Assim, ainda que houvesse
jogos nos treinamentos das demais areas e outros dois especificamente nas Ciéncias Humanas,
conclui-se que — se o foco das respostas houvesse apenas se concentrado nos jogos dos
treinamentos ¢ o Ludus Medievalis nao tivesse sido aceito por boa parte dos estudantes — o
indice de rejeicao seria muito maior, seja pela complexidade relativa do jogo, seja pela
necessidade de manejo do material para finalizagdo de sua montagem que poderia afastar os
estudantes de sua utilizacao.

Quanto aos aspectos quantitativos, os dados sdo parciais por nao ter sido concluida a
coleta dos resultados das Avaliagdes Diagnosticas de 2025. Sobre as de 2024, percebe-se que,
dos 67 cyberaprendizes participantes, 36% mantiveram ou melhoraram seu desempenho nas
provas de Ciéncias Humanas.

Comparou-se, ainda, o desempenho dos participantes nas missoes inicial e final do
Treinamento 6 de Ciéncias Humanas, o qual trata do periodo medieval europeu, utilizando-se
a seguinte classificacao:

Quando a notacdo da missdo final fosse superior a da missdo inicial, considerou-se
aproveitamento total,

Quando a notacao da missao final fosse igual a da missao inicial, registrando nota igual

ou superior a 6, considerou-se aproveitamento parcial;
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Quando a notacdo da missao final ¢ inferior a da missdo inicial, considera-se
aproveitamento ndo-mensuravel.

A partir dessa classificacdo obteve-se a tabela 1.

Tabela 1: Aproveitamento das missoes nas diferentes fases

Aproveitamento

Total

Parcial

Nao-
mensuravel

Fonte: Cyberliga

Percebe-se, que de 2024 para 2025, aumentou o numero de fases em que o
aproveitamento foi total - ou seja, a nota da missao final foi superior a da missao inicial. Embora
em nenhuma das fases tenha havido diminui¢ao da nota da missao final em relagdo a da missao
inicial, predominou o aproveitamento parcial em ambos os anos letivos. Ainda que, nesse caso,
as notagdes das missdes tenham se estabilizado em valores iguais ou superiores a 6, ¢ necessario
pensar possibilidades de ampliar a adesao dos estudantes ao desafio para esse treinamento - que

inclui o Ludus Medievalis.

Consideracoes finais

As agdes da Cyberliga: treinamento para herois tém renovado as expectativas deste
autor em relacdo as possibilidades do magistério - especialmente na escola publica - pelas
possibilidades de conhecer a Rede Municipal de Ensino de Passo Fundo para além das escolas
em que atuou e, principalmente, de criar livremente alternativas que possam ser implementadas
nesse modelo metodologico elaborado coletivamente para recomposicdo hibrida de
aprendizagens.

Refletindo sobre os instrumentos de avaliagao do formato do Ludus Medievalis € de sua
eficacia no ensino de Historia na Cyberliga e na recomposicdo de aprendizagens dos
cyberaprendizes, faz-se necessario aperfeicoar a metodologia de sua utilizagdo. Algumas
possibilidades sao:
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Criagdo de questionarios especificos para o jogo, versando sobre sua atratividade e
compreensdo da mecanica, assim como a influéncia na aquisicdo das habilidades a que se
propde recompor;

Preparacdo do jogo com os cybers durante um dos laboratérios em que se realizaria
também uma sessao de partidas;

Treinar os cyber+ para conduzirem uma sessao de partidas em um dos treinamentos com
supervisao (presencial ou online) do cybermestre de Ciéncias Humanas;

Garantir um dos treinamentos para os estudantes jogarem a versao online nos notebooks
da escolantacdo do cybermestre.

Finalmente, parece importante registrar que o formato de jogo da a professores e
estudantes possibilidades de tratar do objeto do conhecimento de maneira mais divertida, menos
densa e muito mais efetiva para a compreensao e a fixacdo de nogdes, conceitos e fatos. O
professor terd a possibilidade de individualizar suas observagdes no momento mesmo das
partidas, ouvindo comentarios, entendendo a compreensdo dos estudantes sobre a narrativa
ludica e percebendo suas evidéncias das partidas. Finalizado o jogo, antes mesmo de qualquer
aula expositiva sobre o tema, o professor conseguira dialogar com os estudantes sobre aspectos
socio-econdmico-culturais do periodo medieval e ndo apenas “discursar” sobre ele,
aprofundando com textos, videos e documentos historicos o que considerar relevante ou ainda

insuficiente.
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