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Resumo

O contexto atual de nossa sociedade apresenta uma série de desafios para os professores de
Histdria trabalharem com os contetdos de Idade Média como a desmotivacao dos estudantes e
as apropriacdes do medievo feitas para fins mercadologicos e politicos. Esta realidade revela a
importancia de trabalhar tais contedidos de forma critica em sala de aula e com uma metodologia
motivadora para os jovens. Este artigo propde um modelo de gamificacdo dos contetdos de
Historia da ldade Média para a Educacdo Bésica construido a partir de uma pesquisa
bibliografica sobre os temas. Portanto, o objetivo tracado é possibilitar uma reflexdo teérica a
partir de uma proposta préatica e analisar as possibilidades da constru¢cdo de um Ensino de
Histdria medieval que alcance uma aprendizagem significativa e possibilite despertar o senso
critico dos estudantes.
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Abstract

Our current social context presents a series of challenges for History teachers concerning
Middle Age contents, such as students’ lack of interest and also Middle Age appropriation for
marketing and political purposes. This reality reveals the importance of approaching such
contents critically and by using a motivating methodology to engage the youngest. This article
proposes a gamification model for the contents of Middle Age History in Basic Education built
upon bibliographic research around them. Therefore, the goal is to provide a theoretical
reflection from a practical proposal and to analyze the possibilities to construct a Teaching of
Medieval History that reaches a meaningful type of learning and critical thinking on students.
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O eterno desafio das professoras e professores da Educacdo Basica, verbalizado com frequéncia
na Sala dos Professores, se relaciona diretamente com a desmotivacdo dos estudantes. Inimeros
motivos sdo listados para tentar entender essa questao e, muitos deles, culpabilizam somente o
estudante. Entender essa desmotivacdo & complexo e, certamente, apresentard distintas

respostas em diferentes lugares e grupos sociais.

A pandemia de COVID-19 agravou e escancarou uma série de problemas da educagdo no
Brasil. As desigualdades de acesso ao ensino de qualidade se avolumaram quando as medidas
restritivas de combate a pandemia colocaram milhares de professores e estudantes no ensino
remoto, muitas vezes tendo que aprender e lidar com ferramentas nunca antes utilizadas. Uma
pesquisa realizada pela Gestrado/lUFMG em parceria com a CNTE em 2020 aponta que apenas
16% dos professores de ensino médio pesquisados possuem experiéncia com o teletrabalho
(GESTRADO e CNTE, 2020). Estes dados evidenciam as dificuldades enfrentados por muitos
professores durante esse periodo. A mesma pesquisa aponta que, nas redes municipais, 53%
dos docentes ndo receberam nenhum treinamento para lidar com o teletrabalho e nas redes
estaduais esse numero é de 24,6% (GESTRADO e CNTE, 2020).

Essas dificuldades enfrentadas por professores afetam diretamente ou indiretamente os préprios
estudantes. Trazendo esse debate para as especificidades do Ensino de Histdria Medieval,
localiza-se uma série de fatores 0s quais se tornam desafios ainda maiores para o educador.
Basta lembrarmos que durante as discussdes relacionadas a BNCC, cogitou-se retirar 0s

conteudos de Historia Medieval da grade curricular.

Se educadores e medievalistas precisaram convencer o poder publico da importancia de ensinar
a Historia da Europa Medieval no Brasil, pode-se imaginar as dificuldades encontradas diante
de criangas e adolescentes. As dificuldades se relacionam com a disténcia espacial e temporal
do periodo estudado, mas também com fatores gerais da educacdo, como o distanciamento cada

vez maior das novas geragOes com a linguagem e a forma de aprender de geracgdes passadas.

Este texto, tem como objetivo propor uma metodologia de gamificagédo, que dialogue com o
universo da juventude, para motivar os estudantes no Ensino de Historia Medieval. A
linguagem dos games esta cada vez mais presente no cotidiano dos jovens. Um dado que mostra

esse destaque foi publicado em 2018, pela revista Newzoo, especialista em dados e artigos sobre
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games. Segundo eles, a industria dos games contabilizou um faturamento
de US $ 137,9 bilhdes em 2018, em contraste com o arrecadamento de outras midias de massa
como o cinema, que faturou US $ 41,7 bilhdes no mesmo ano, mostrando, assim, ser um
mercado em rapida expansdo (NEWZOO, 2018).

Para isso, sera feita a analise da gamificacdo no processo educativo, a partir de importantes
autores da area como Johan Huizinga, Flora Alves, Marc Prensky, entre outros, e também sera
dedicado um importante espaco para entender as caracteristicas do Ensino de Historia
Medieval. Renan Birro, Renato Boy, Jose Rivair Macedo, Flavia Amaral, entre outros, seréo
alguns dos autores que contribuirdo com o debate a respeito de como este periodo histérico é
palco privilegiado de uma série de apropriacdes contemporaneas, tornando a necessidade de

elaborar uma metodologia que permita uma aprendizagem significativa, ainda mais relevante.

Por fim, com base nas leituras tedricas que envolvem a gamificacdo e o Ensino de Histdria
Medieval, propbe-se um modelo de sequéncia didatica para a constru¢do da gamificacdo o
Ensino de Histdria. Modelo este que, mais do que um manual, podera contribuir para se pensar
formas eficazes de trabalhar contetidos complexos, sem perder a qualidade do que é lecionado
e que seja adaptavel para diferentes realidades espaciais e sociais enfrentadas por professoras e

professores de Historia no Brasil.

2. Ensino de Histdria Medieval na Educacéo Bésica

Antes de adentrar nas especificidades do Ensino de Histéria Medieval, ou mesmo de explicar a
metodologia de gamificacdo que sera proposta, é preciso se debrucar rapidamente sobre
questdes referentes ao Ensino de Historia no Brasil como um todo. A disciplina histérica
acompanhou, ainda que em tempos diferentes, os debates historiograficos da academia. Desde
0 século XIX e durante boa parte do século XX a disciplina era voltada para “inculcar
determinados valores para a preservagdo da ordem, da obediéncia a hierarquia, de modo que a
Nacao pudesse chegar ao progresso, modernizando-se segundo o modelo dos paises europeus”
(JUNIOR e SOUZA, 2016, p. 1). A Historia da Idade Média, pertencente a grade curricular
desde o século XIX entrard nesse meio, valorizando os lagos do Brasil com a Europa moderna

e civilizada.
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Esse Ensino de Histdria tradicional seguia a cartilha dos historiadores do século XIX, onde 0s
acontecimentos importantes eram somente aqueles relacionados aos grandes homens e seus
grandes feitos. Esta concepcdo fracassava tanto em seu intuito anunciado de fortalecer a nagédo
e 0 nacionalismo, quanto na possibilidade de motivar os estudantes no estudo da Histéria. Como
aponta Christian Laville (1999, p. 136) “pensar que ainda é possivel regular as consciéncias e
os comportamentos por meio do ensino da histéria ndo passaria de uma va ilusdo” e reforgando
essa ideia, Maria Schmidt (2020, p. 34) escreve que “Diferentes pesquisas ja indicaram que
uma aprendizagem, centrada no acimulo de conhecimentos a serem avaliados, ndo possibilita
a formag¢do do pensamento historico [...]”. Parte-se, portanto, da premissa que € preciso superar

0 que chamamos de Ensino de Histdria tradicional.

Por mais que esse debate ja ndo seja novo, reparamos 0s resquicios dessa forma de ensinar até
os dias de hoje. Quando falamos de Historia da Idade Média isto é agucado. José Rivair Macedo

(2015, p. 111) escreve sobre esta questdo apontando que

[...] as linhas de rumo que norteiam a reproducdo do conhecimento relativo & Idade
Média europeia estdo ligadas a evolugdo das formas de governo, isto é, o governo
temporal dos reinos e do império, e o governo espiritual/temporal da Igreja; (...) a
configuracdo dos grupos sociais, com particular énfase das relacdes de dominacéo
entre senhores feudais e camponeses, ou entdo na formacdo e decadéncia do
feudalismo e a germinacéao do capitalismo moderno.

N&do que estas ndo sejam questdes importantes de se trabalhar em sala, mas é preciso ter a
consciéncia daquilo que se espera que seja aprendido pelo estudante ao trabalharmos contetddos
de Idade Média. Sera que o mais importante para esses jovens é decorar 0 nome dos reinos e

impérios?

Outro ponto criticado pelos medievalistas atuais é a tendéncia de se reproduzir no Ensino de
Historia na Educagdo Basica a visdo que coloca o periodo medieval como “Idade das Trevas™:
“o ensino também ajudava a reforgar esteredtipos existentes no senso comum, referentes a Idade
Média como um periodo de trevas e unicamente de obscurantismo, eleito como o pior de todos
os tempos historicos” (TREVISAN; SOARES, 2021, pp. 277-278). Para evitar essas
abordagens simplistas é preciso ter no horizonte quais sdo os objetivos do Ensino de Historia.
Recorre-se a historiadora Emilia Viotti da Costa (1957, p 115), que aponta que: A Historia ainda
pode também desenvolver o raciocinio indutivo. Educa a imaginagdo. Formulando problemas,
analisando os porqués, as razdes, as condi¢cdes que explicam um determinado fenémeno,

problemas da sociedade. Enxergar solugdes.
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Ou seja, ensinar sobre o periodo medieval ndo é fazer as criancas e adolescentes decorarem
nomes de nobres e lugares. Abordar questdes de cultura, cotidiano e género possibilita uma
maior identificacdo com a vida deles. Para isso, ndo basta uma selecdo de contetdos mais
ampla, mas também uma metodologia que dialogue com a linguagem e 0 universo desses

jovens.

Como foi apontado, o debate sobre o rompimento com a Historia tradicional ndo € novo. Ja no
final dos anos 1990, pensando no curriculo de Historia Medieval, essas tematicas ampliadas
foram incorporadas nos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL, 1998). Aos
poucos, essa ampliacdo temética chegou nos livros didaticos. Porém, tendo como pano de fundo
a defesa de conteudos que facam sentido na vida dos estudantes e o rompimento com o
eurocentrismo, no final dos anos 2010, a partir dos debates a respeito da Base Nacional
Curricular Comum (BNCC) cogitou-se a possibilidade da retirada total dos contetdos de Idade
Meédia do curriculo escolar, gerando forte reacdo dos medievalistas brasileiros (LIMA, 2019, p.
3, 4).

Renan Birro e Renato Boy (2020, p. 5) escrevem que:

Era preciso repensar o Ensino de Historia Medieval e a legitimidade do campo sob o
risco dele ser sumariamente excluido da formagdo dos estudantes brasileiros. Diante
desse esforco, as versdes seguintes da BNCC foram matizadas, diminuindo a verve
dos medievalistas nacionais e esfriando os nervos daqueles que pareciam avancar em
reflexdes que abragavam o Medievo e o Ensino de Histdria.

A versdo final da BNCC contemplou o contetdo do periodo medieval privilegiando a
abordagem sociocultural (BRASIL, BNCC, 2017/18, p. 420).

Essas discussdes mostram a necessidade de debater a importancia de mantermos o contetdo de
Idade Média no curriculo escolar. Para isso, retoma-se a ideia de que em uma abordagem que
tem por objetivo alcancar a aprendizagem significativa, deve dialogar com a realidade do
estudante. Aqui é necessario pensar brevemente no conceito construido pelo psicélogo
estadunidense David Ausubel e que se relaciona com o debate realizado neste artigo. Para o
autor, uma aprendizagem significativa é aquela onde o contetdo lecionado se articula com o
conhecimento prévio do aluno (AUSUBEL, 1982). Esse conhecimento ndo se limita ao
conhecimento escolar, mas sim com as experiéncias de cada aluno. Portanto, quando se pensa
no Ensino de Historia Medieval, é preciso levar em conta 0s conhecimentos que esse estudante
pode ter sobre o periodo, seja 0 conhecimento formulado no espaco escolar ou fora dele.
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E o0 medievo faz parte da realidade do estudante? Sim, e cada vez mais! Flavia Amaral (2020,

p. 20) faz uma reflex@o que ajudara a entender essa afirmacéo:

Muito do que se pensa sobre a ldade Média é de fato uma construcao
dos produtos que atendem a esse mercado que faz do ‘medieval’ mais do que uma
temporalidade histdrica, tornando-o uma verdadeira referéncia comportamental, ora
reverenciada, ora vilipendiada.

A ldade Média esta presente no nosso dia a dia a partir do momento em que o periodo €
constantemente revisitado pela industria cultural em livros, séries, romances e jogos. Grande
parte desse mercado é voltado para os jovens, o que significa que os estudantes estdo
consumindo conteddos com referéncias ao periodo medieval, mas que ndo sao produzidos para
fins didaticos. José Rivair Macedo (2009, p. 17) aponta que “[...] A Idade Média pode vir a ser
muito mais imprecisa na inspiragédo de temas (magos, feiticeiros, dragdes, monstros, guerreiros,
assaltos a fortalezas) produzidos pelos meios de comunicacdo de massa e pela indUstria

cultural”.

N&o que estas producOes que retratem o0 medievo (ou se inspiram nele) sejam ruins. Pelo
contrario, muito do que é produzido atualmente possui alta qualidade técnica e de enredo. Até
mesmo as fantasias medievais, herdeiras do legado de J. R. R. Tolkien, podem despertar um
interesse genuino dos jovens em relacdo ao periodo histdrico que inspirou essas historias. As
produgdes audiovisuais podem se tornar fontes incriveis de analise historiogréfica. Marc Ferro
(1982, p. 88) aponta que “tanto a narrativa quanto o cenario, a escritura, as relagdes do filme
com aquilo que ndo é filme: o autor, a producao, o publico, a critica, o regime de governo. Sé
assim se pode chegar a compreensdo ndo apenas da obra, mas também da realidade que ela
representa”. Flavia Amaral (2020, p. 20), escreve que estudos mais recentes vao além dessa

interpretacdo de Ferro, e consideram que

o filme histérico deve ser considerado como produtor de conhecimento, que veicula
uma interpretacdo a respeito de eventos passados, em um didlogo com a historiografia
que discute o tema, personagem ou evento em destaque no filme, ainda que os
diretores e roteiristas ndo sejam historiadores.

A autora esta pensando especificamente nos filmes, mas podemos abranger essa interpretacdo
e levar a outros produtos audiovisuais e fisicos. Portanto, hd um grande potencial pedagogico
em tudo o que se tem produzido fora das instituicdes escolares sobre ou inspirado na Idade
Média. Mas isso sé sera didaticamente aproveitado para uma aprendizagem significativa se o

periodo ndo ficar de fora do curriculo escolar e os educadores e educadoras aproveitarem

Ponta de Langa: Revista Eletrénica de Historia, Memdria & Cultura, Sdo Cristévdo, v. 16, n. 30, jan. - jun. 2022.
ISSN: 1982 -193X




‘ Dossié Temdtico
ONTA

-~
~
=~~~
Ry

1 I A Ty A
AN .\ NEAR
metodologias motivadoras para potencializar o interesse despertado no tema por essas

producdes.

Voltando em Ausebel (1982), ele aponta que uma das condi¢des importantes para que ocorra a
aprendizagem significativa é a disposi¢do do individuo em aprender. No Ensino de Histdria
Medieval, o fato da temética estar presente em diversdes de lazer dos estudantes, pode ser um

bom ponto de partida para alimentar esta vontade de aprender sobre este periodo historico.

Renan Birro e Renato Boy (2020, p. 6) refletem sobre o aumento das abordagens néo

historiograficas de temas medievais nos Ultimos anos:

[...] a cada dia novas manifestagdes populares — e, vez por outra, de colegas de oficio
— continuam a demonstrar publicamente o déficit no conhecimento sobre o medievo
através do mau uso do aparato conceitual e tematico que diz respeito a este periodo
da Historia. Em tempos de COVID-19, néo é dificil encontrarmos em redes sociais e
veiculos amplamente consumidos, como videos e podcasts de divulgacéo cientifica,
comparag6es pouco fundamentadas sobre a pandemia atualmente vivida no mundo e
a Peste do século XI1V.

Esses temas estdo circulando na sociedade. N&o se pode deixar somente para a industria cultural
e para os comentaristas de rede social o papel de levar a Idade Média para a vida dos estudantes.
Seria um erro gravissimo, visto que as apropriac@es relacionadas a Idade Média néo se limitam
ao uso mercadologico. Muitas vezes se faz uma apropriacdo politica de supostos simbolos e
valores medievais. Em regimes autoritarios do século XX, como Salazar em Portugal e Franco
na Espanha, esse suposto resgate de valores medievais tradicionais era comum nos discursos
dos ditadores. Atualmente, a extrema direita no Brasil e no mundo continua fazendo esse tipo
de apropriacdo, como apontam Ana Lucia Coelho e Ygor K. Belchior (2020, p. 13): “a Extrema-
Direita manipulou ideologicamente o passado no intuito de criar uma sociedade idealizada —
ficcional — que era, em sua maioria, branca, crista e patriarcal.” Refor¢a-se, assim, a importancia
de uma aprendizagem significativa dos contetdos de ldade Média na Educacdo Basica, para
possibilitar aos jovens fazer uma leitura critica das representacdes medievais que ele tomara

contato ao longo da vida.
Cabe aqui lembrarmos de uma reflex@o de Libaneo (2007, p. 27), quando ele diz que

De fato, vem se acentuando o poder pedagdgico de varios agentes educativos formais
e ndo formais. Ocorrem ac¢des pedagdgicas ndo apenas na familia, na escola, mas
também nos meios de comunicacdo, nos movimentos sociais e outros grupos humanos
organizados, em instituicdes ndo escolares. Ha intervencdo pedagogica na televisdo,
no radio, nos jornais, nas revistas, nos quadrinhos, na producdo de material
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informativo, tais como livros didaticos e paradidaticos, enciclopédias, guias de

turismo, mapas, videos e, também, na criagdo e elaboragdo de jogos, brinquedos.
Essa atividade pedagdgica que ocorre em espacos nao escolares ndo deve ser ignorada pelas
instituicdes de ensino. Pelo contrario é preciso incorporar parte das estratégias desenvolvidas

por esses agentes externos, para dota-las de novos significados.

Jerdme Baschet (2006, p. 24) escreve que “A Idade Média nao ¢ nem o buraco negro da historia
ocidental nem o paraiso perdido. E preciso renunciar ao mito tenebroso tanto quanto ao conto
de fadas”. Analisar criticamente o periodo medieval em sala de aula permite que se analise
criticamente o mundo ao redor evidenciando a importancia de se trabalhar a tematica em sala
de aula. Diante dessa importancia, é preciso escolher cuidadosamente uma metodologia que se
adapte bem ao universo dos estudantes e as especificidades da realidade onde aquela turma estéa

inserida.

3. Gamificacéo

Retoma-se a citacdo anterior de Libaneo (2007, p. 27), quando ele escreve que a atividade
pedagogica também ocorre na “cria¢do e elaboragdo de jogos, brinquedos.” O jogo tem um
destaque especial nesta analise, pois, como veremos, a gamificacdo € uma ramificacdo dos
estudos relacionados aos jogos. Por isso é interessante analisamos o que diz Johan Huizinga,

uma das maiores referéncias nos estudos sobre jogos. Para o autor

O jogo ¢ fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes menos
rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais nao esperaram que
0s homens os iniciassem na atividade ladica. E-nos possivel afirmar com seguranca
que a civilizacdo humana néo acrescentou caracteristica essencial alguma a idéia geral
de jogo. Os animais brincam tal como os homens. (HUIZINGA, 2000, p. 6)

E completa dizendo que

mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que um
fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade
puramente fisica ou bioldgica. [...] A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar,
se quiser, quase todas as abstrac@es: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E
possivel negar-se a seriedade, mas ndo o jogo.” (HUIZINGA, 2000, p. 6).

Huizinga coloca, portanto, o jogo como muito mais do que uma simples atividade ludica. Jogar

é parte do que nos faz seres humanos, porém néo se limita a uma atividade humana. Estando
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clara a importancia do jogar para a humanidade, o autor buscara definir o que € um jogo e resume

O

(WL

da seguinte maneira:

poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como 'nao-
séria’ e exterior & vida habitual [...]. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
(HUIZINGA, p. 13, 2000)

Considerar o jogo uma atividade “nao séria” nao significa “sem importancia”. Huizinga (2000,

p. 17) mesmo esclarece que

Estamos habituados a considerar o jogo e a seriedade como constituindo uma antitese
absoluta. Contudo, parece que isto ndo permite chegar ao n6 do problema. Prestemos
um momento de atengdo aos seguintes aspectos. A crianca joga e brinca dentro da
mais perfeita seriedade, que a justo titulo podemos considerar sagrada. Mas sabe
perfeitamente que o que esta fazendo é um jogo.
Esta definicdo contribui para o entendimento de que os jogos sédo atividades que envolvem
elementos e caracteristicas proprias. E sdo essas caracteristicas que serdo de grande relevancia

nos debates sobre a gamificacao.

Uma dessas caracteristicas dos jogos merece um destaque: a diversdo. Flora Alves (2015, p. 95)
afirma que ‘“Neurocientistas, psicologos, filésofos, bidlogos e pesquisadores do mundo todo
sabem que brincar é um processo bioldgico profundo, que tem evoluido ao longo do tempo com
as espécies para que possam sobreviver.” Ou seja, 0 ato lidico faz parte de nosso aprendizado

(e de outras espécies) desde sempre.

Ainda assim, muitas vezes a ludicidade na educacéo € vista exclusivamente como um espaco
para a Educacgéo Infantil e os anos iniciais do Ensino Fundamental. Paulo Almeida (2003, p.

59) escreve que

E muito comum ouvirmos dizer que os jogos ndo servem para nada e ndo tem
significacdo nenhuma dentro das escolas. Tal opinido estd muito ligada a pressupostos
da pedagogia tradicional, que excluia o ludico de qualquer atividade séria, ou formal.
[...] A diversdo esta muito mais ligada, entretanto as sensagdes que experimentamos
do que a atividade em si.
Tal atitude, ainda muito presente em diversos ambientes escolares, abre mdo de uma estratégia
pedagdgica capaz de motivar os estudantes no ensino. Falar de gamificacdo no ensino &, antes
de mais nada, falar sobre ludicidade. Flora Alves (2015, p. 97) aponta que “atividades divertidas

e gamificadas podem ser capazes de engajar diferentes publicos e geragdes”. Ou seja, ndo
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precisamos restringir essas estratégias ao Ensino Fundamental. E possivel gamificar seus
contetdos de ldade Média no Ensino Médio e, até mesmo, no Ensino Superior, fazendo as

adaptacdes necessarias.

Mas, afinal, o que é a gamificagcdo? A epistemologia da palavra pode dar uma dica, mas também
enganar. A relagdo com o game (jogo em inglés), leva ao entendimento de que se trata da
utilizacdo de jogos como estratégia de ensino-aprendizagem. Porém, € mais do que isto: trata-
se da utilizacdo dos elementos que caracterizam 0 jogo em uma atividade que ndo é um jogo.
Para entender melhor essa conceituacdo, recorre-se a definicdo de Schlemmer (2014, p. 77), 0
qual escreve que “A gamificagdo se propde a criar uma camada de jogo numa aplicagdo ou

produto, no lugar de ser, na origem, um jogo”.

Comega, assim, a ficar mais nitida a diferenca entre a gamificacdo e a utilizacdo dos jogos para
fins didaticos. Outros autores apresentam defini¢des que complementam a citada acima, como
Karl Kapp (2012), para o qual “Gamification € a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento
baseado em games para engajar, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas”. Porém, o que seria essa “camada de jogo”, ou “mecanica e estética de jogos”? Para
responder € preciso entender que a gamificacdo é uma ramificacdo dos estudos relacionados a

Aprendizagem Baseada em Jogos.

Os estudos no campo da utilizagdo dos jogos no processo de ensino-aprendizagem apontam que
0S jogos sdo capazes de motivar e engajar 0s estudantes nas atividades de ensino. Isso ndo
ocorre por acaso. Peixoto (2016, p. 82), em sua disserta¢do sobre uso de jogos digitais no ensino
de Historia, escreve que “As metas estabelecidas pelos jogos ddo a motivacdo para se buscar
alcancé-las. A interatividade é outra forma de motivar o jogador. Ela retira dele a passividade
de s6 atuar dentro de possibilidades fechadas e pré-determinadas”. Os jogos possuem diversos
elementos, entre eles a propria ludicidade, que somados produzem um efeito motivador,
permitindo que as pessoas gastem horas de seu dia dedicadas ao jogo. Nesse sentido, as
pesquisas baseadas em gamificagdo comecaram a pensar formas de aplicar esses elementos dos
jogos em atividades cotidianas comuns. Podemaos citar alguns dos principais elementos como:
pontuacgéo; competicdo e colaboracgdo; narrativa; progresséo; desafios; feedback; recompensas;
avatares; colecdes; placares; niveis, entre muitos outros. Se vocé parar para pensar em algum
jogo (eletrdnico ou nao) que tenha tido contato € provavel que boa parte dos elementos citados

acima estejam inclusos. Nas palavras de Flora Alves (2015, p. 27)
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Estar baseado em games implica na construcdo de um sistema no qual aprendizes,

jogadores ou consumidores se engajardo em um desafio abstrato, definido por regras

claras, interagindo e aceitando feedback com o alcance de resultados quantificaveis e
com a presenga de reacGes emocionais.

E como seria aplicar tais elementos baseados em jogos em atividades fora do jogo? Basta
atribui-los ao cotidiano. Por exemplo: ja pensando no ensino, se para cada atividade diéria da
escola for relacionada ao ganho de recompensas, ou pontos, que contribuem para passar de um
nivel, ou melhorar um avatar, ou colecionar algo, dentro de um sistema de regras claras, esta
atividade diaria se torna gamificada. Da mesma maneira que esses elementos sdo capazes de

motivar uma pessoa em um jogo, poderdo motivar os estudantes nas atividades escolares.

Porém, algumas coisas precisam ser deixadas claras quando debatemos o uso da gamificacéo
no ensino. A citacdo de Flora Alves (2015, p. 27) nos mostra que 0s estudos nesse campo nao
surgiram entre educadores e muito do que é produzido esta relacionado ao mundo corporativo,
gue possui estratégia e objetivos muito distintos da Educacgdo. Entdo, quando a metodologia da
gamificacdo é apropriada para a sala de aula, faz-se necessaria uma ressignificacdo dos seus
métodos e objetivos. Uma das principais questdes relaciona-se a competicdo. E inegavel que
este € um elemento responsavel por grande parte da motivacdo de um jogo. Porém, a
colaboracdo ndo é menos importante neste sentido. Flora Alves (2015, p. 45) ird descrever a
cooperagéo e a competi¢do da seguinte forma: “apesar de opostas, ambas promovem no jogador
0 desejo de estar com outras pessoas engajados em uma mesma atividade, seja para juntos
construirem alguma coisa, ou para que um supere 0 outro em seus resultados, alcangando o

estado de vitoria”.

Quando a gamificacdo € trazida para a sala de aula, o educador deve construir uma metodologia
que reforce os elementos dos jogos relacionados com os objetivos educacionais tracados para a
disciplina e para a escola de uma forma geral. Ou seja, é preciso focar nos elementos
colaborativos dos jogos. Isto, contudo, ndo significa que aspectos como a competicéo,
recompensas e premiacdes ndo possam estar presentes, mas a estrutura criada pelo educador
deve colocar esses elementos a servico de uma aprendizagem que valorize a coletividade, a
solidariedade e, é claro, a aprendizagem significativa do conteudo lecionado. Schlemmer (2014,

p. 77) escreve que

A gamificac8o pode ser pensada a partir de pelo menos duas perspectivas: enquanto
persuasdo, estimulando a competicdo, tendo um sistema de pontuacdo, de
recompensa, de premiacdo etc., o que do ponto de vista da educacdo reforca uma
perspectiva epistemologica empirista; e enquanto construcdo colaborativa e
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cooperativa, instigada por desafios, missdes, descobertas, empoderamento em grupo,
0 que do ponto de vista da educacdo nos leva a perspectiva epistemolégica
interacionista-construtivista-sistémica.

Essa dimenséo colaborativa tem grande potencial motivador para se trabalhar os contetdos que
desejamos. Uma estratégia que seréd aprofundada mais adiante é a criacdo de grupos. Carvalho
(2015, p. 177) afirma que

Quando jogado em grupos, mesmo num contexto de sala de aula, um jogo pode
reforcar fortemente a socializacdo e apoiar a troca de ideias, tornando-se num
exercicio de diadlogo, consenso e decisdo em grupo, apoiado por praticas e
experiéncias potencializadoras de criatividade, de participacéo e de investigacdo

O autor esta pensando na utilizacdo de um jogo propriamente dito. Porém, para a aplicacdo de
uma dindmica gamificada, a divisdo em grupos pode ser essencial para alcancar os objetivos
tracados. Reforcando a importancia de realizar a proposta a partir de grupos, recorremos a
psicopedagoga Laura Barbosa, que aponta que “A vontade de resolver a tarefa mobiliza a
formacdo do grupo, pois a cooperacdo, a discussdo, a busca da sintese entre as diferentes
percepcdes e idéias possibilitam uma vivéncia bem diferente daquela na qual o professor
encontra-se na posi¢cdo de autoridade”. Percebam que os estudos da autora apontam como a
formacdo de grupo valoriza a colaboracdo coletiva, o que dialoga diretamente com o que se

deseja valorizar em uma dinamica gamificada.

E quando se pensa na aplicacdo da gamificacdo no Ensino de Histéria Medieval, o que

buscamos?
3.1 Gamificacéo e Ensino de Historia Medieval

Tal como foi abordado no debate sobre Ensino de Historia Medieval, verificou-se que diversas
producGes no mercado se inspiram neste periodo trazendo representacdes, algumas delas
imprecisas ou estereotipadas, do medievo. Quando se cria uma proposta gamificada para ser
utilizada nas aulas de Histéria da Idade Média é preciso ter em mente que também esta sendo
criada representacdes desse periodo e, por isso, os educadores ndo podem perder o foco sobre

0 que se espera que seja apreendido na Histdria da Idade Média.

No trecho a seguir, IImar de Mattos (2006) esta refletindo sobre a “aula texto”, onde ele defende

que os professores de Histdria fazem Histdria por meio da aula e escreve que

Na aula como texto, ainda, os conteidos aparecem em uma sequenciacgéo e gradacgéo;
énfases estdo definidas; nela, a narrativa de acontecimentos em ordem de sucessao
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ocupa um lugar e um papel restrito, a importancia residindo na narrativa de
determinadas durag6es, cuja explicagcdo e compreensdo dependem, em larga medida,
dos conceitos histéricos com os quais 0s alunos deverdo operar.

Destaca-se na citacdo a importancia da constru¢do de uma narrativa para a aula de Historia.
Assim como um historiador, que transforma sua pesquisa de fontes em uma narrativa
historiogréafica, o professor de Histdria faz 0 mesmo ao lecionar. Nisso ja € possivel fazer uma
aproximacdo importante entre uma aula de Historia e os elementos dos jogos. Flora Alves
(2015, p. 44) vai descrever a narrativa como elemento de um jogo da seguinte forma: “é a
estrutura que de alguma forma une os elementos do sistema gamificado e faz com que haja um
sentimento de coeréncia, um sentimento de todo”. Portanto, quando for elaborado um
planejamento gamificado para o Ensino de Historia Medieval, a narrativa que ja seria produzida
para a aula passa a ser incorporada como elemento dessa camada de jogo que esta sendo

aplicada processo de ensino-aprendizagem.

Evidencia-se, entdo, o grande potencial que a gamificacdo possui para as aulas de Histodria.

Carissimi e Radiinz (2017, p. 49) vao ao encontro desse pensamento afirmando que

A utilizacéo do jogo na sala de aula oportuniza ao aluno a interacéo social, a 'emocéo’
que o jogo permite, a investigacdo, o levantamento das fontes, a interpretacdo e a
autonomia na producdo da narrativa historica, oportunizando o conhecimento
significativo e a construcéo da consciéncia histdrica.

Os autores estdo refletindo sobre o uso de jogos no ensino, mas isto serve para esta reflexao,
visto que é uma analise da utilizacdo dos elementos dos jogos, que sdo capazes de produzir a
emocdo que os autores apontam. Um planejamento gamificado bem feito também permitira o
contato dos estudantes com andlise de fontes e a narrativa possibilita a construcdo dessa

consciéncia historica.

Para Pereira e Giacomoni (2013, p. 13) o uso de jogos e seus elementos no Ensino de Historia
possui resultados positivos, pois “Nesse ato de jogar, os estudantes estdo na origem dos
conceitos, pois que ali, no ato, conceitos historicos se gestam e passam a dar forma a vida, aos
modos de vida, aos antigos presentes”. Isto que 0s autores apontam se relacionam com umas
das caracteristicas mais importantes dos jogos: a imersdo. Criar um ambiente de jogo para as
aulas de Historia da Idade Média permitira que os estudantes se imergirem naquele ambiente,

possibilitando que fagam conexdes com 0 mundo ao seu redor.
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estudantes, por sua distancia temporal e espacial dos acontecimentos narrados em sala, o
ambiente gamificado pode ser capaz de reduzir essa distancia. Motivados pelos elementos dos
jogos, os estudantes sdo estimulados a se aprofundarem naquele conteudo e, de alguma forma,
vivenciarem o periodo historico a partir de suas experiéncias e pensamento atuais. Assim,
permite, ndo s, um contato qualitativo e critico com esses contetdos que sdo apropriados por
diversos setores da sociedade, como possibilita ao jovem fazer conexdes com seu contexto atual

e pensar nas transformacdes e permanéncias tao caras para a educacgéo historica.

4. Proposta Prética

Um aspecto importante relacionado ao uso de uma metodologia de gamificacdo para o ensino
que deve ser considerado, trata-se a respeito de uma “vulgarizacdo” da gamificagdo que ocorreu
nos Ultimos anos. Tal metodologia se popularizou e espalhou, principalmente em instituicoes
privadas de ensino, que passaram a adotar a pratica. Porém, muitas vezes, essa adogdo possui

um sentido muito mais mercadoldgico do que pratico. Mastrocola (2012, p. 32) aponta que

Diante de uma cultura onde 0 game e as interfaces lidicas tornam-se tdo presentes,
surgiu, recentemente, a ideia de ‘“gamification”. Esta buzzword ganhou certa
notoriedade na midia nos ultimos tempos quando foi apropriada como estratégia de
comunica¢do e marketing do mundo contemporéaneo.

Nestes casos, em que o ensino-aprendizagem fica em um segundo plano em relacdo ao
marketing costuma ter por consequéncia a aplicagéo equivocada da metodologia, ndo atendendo
aos objetivos pedagogicos. Um erro comum ¢€ atribuir atividades somente ao ganho de pontos,
ou medalhas e dizer que esta gamificado. Mastrocola (2012, p. 32) aponta que “um termo mais
adequado para tratar do assunto no ambiente contemporaneo seja uma ideia de ‘ludificacdo’”,
ou seja, para o autor nem toda estratégia que incorpora o ludico inspirado em jogos pode ser
considerada gamificacdo. A gamificacdo é algo mais complexo e completo e esta proposta

tentara atender a esses pressupostos.

Levando em consideracdo estas questdes a proposta de gamificacdo do conteudo de Idade
Média comeca, primeiramente, com a divisdo da turma em grupos. Tal como j& foi abordado
no texto a divisdo em grupos contribui para reforcar os elementos de colaboracdo e cooperacéo

entre os estudantes. Também estimula o “Relacionamento” que Flora Alves (2015, p. 44)
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relacionamento também estara relacionado a competicdo e, nesta proposta havera tracos de

competitividade, que ndo sao o foco, mas que contribuem com a motivacéo.

Separada a turma por grupos, o professor ird mostrar o0 mapa de um reino ficticio localizado na
Europa Ocidental. Aqui entra uma questdo importante. Toda a proposta sera feita de forma
analogica. Isto porque, desta forma, pode ser melhor adaptada para diferentes realidades
estruturais do Brasil, demonstrando que a aplicabilidade da metodologia gamificada independe
de acesso a qualquer tipo de tecnologia digital. Tal tecnologia pode auxiliar e potencializar a

experiéncia, mas sem ela a motivacao gerada no estudante ndo sera menor.

Sendo assim, esse mapa pode ser apresentado em uma grande folha de papel pardo, de maneira
que seja exibido para toda turma visualizar. O mapa deve ter um espago equivalente destinado
a cada grupo e outro destinado ao professor, ou professora. O modelo a seguir apresenta como

poderia ser feito esse mapa.

| Reino de

Imagem 1. Modelo de um mapa com divisdes naturais para cada grupo.

O docente, entdo, se apresentara como o rei daquele reino e ird conceder um beneficio em forma
de terra para um representante de cada grupo. Dessa maneira, na narrativa e na estrutura do jogo
0 conteudo ja comeca a ser trabalhado ao apresentar as relacfes feudo-vassélicas e suas
caracteristicas. Ou seja, além de apresentar a estrutura gamificada para turma € necessario que
0 educador explique aquilo que esta se passando na narrativa retomando o conteudo que ja foi

abordado, ou anunciando que tal contetdo sera abordado a seguir.
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Entdo, cada grupo possuird um feudo em forma de terras a serem exploradas e um representante,
que € o Senhor ou Senhora Feudal. Neste ponto é interessante que o professor j& aborde, pela
primeira vez, as relacdes de género existentes no periodo, sem embelezar o patriarcalismo, nem
invisibilizar as mulheres. O objetivo de cada grupo sera desenvolver seu feudo ao longo de toda
experiéncia gamificada. No primeiro nivel sera preciso construir um castelo, determinar as
regides de plantio destinadas aos servos e aquelas destinadas ao Senhor Feudal. Também
localizar as terras comunais e construir uma pequena capela. No segundo nivel os grupos
poderdo aumentar as terras de plantio, colocar uma vila e optar por fazer essa vila se tornar um
burgo ou manter a vila e construir uma igreja maior. Enfim, os estudantes ao longo dos dias em
que o contetdo de Idade Média for trabalhado irdo desenvolver suas terras da maneira que

acharem melhor. Como sera esse desenvolvimento sera explicado adiante.

Os grupos também devem criar um brasdo para si, e este deve ser incorporado ao espaco
pertencente ao grupo no mapa. E, tudo o que for construido na terra dos grupos, estimula-se
que sejam feitos pelos préprios alunos. Tal dinamica tem dois objetivos: o primeiro se relaciona
com a estrutura da gamificacdo. Flora Alves (2015, p. 46) coloca os Avatares com um elemento
importante dos jogos e explica que estes “mostram ao jogador alguma representagdo visual de
seu personagem ou papel no sistema gamificado”. Quando vocé permite que 0 grupo
personalize suas representacdes visuais no mapa, vocé contribui com a identidade do grupo e
melhora a imersdo. Outro motivo € pedagdgico: a personalizacdo estimula a criatividade e
valoriza os saberes de alunos que podem saber desenhar melhor do que escrever, por exemplo.
Ou seja, também dara ao professor mais dados diversificados que podem ser utilizados como

avaliacdo da aprendizagem.

Mas como o desenvolvimento do territorio acontece? Os grupos deverdo acumular Pontos de
Experiéncia (XP) e esses Pontos de Experiéncia sdo trocados por Conquistas, que possuem
valores especificos. Cada Conquista possibilitara aos grupos acrescentarem algo nas suas terras
e, assim, desenvolverem seu feudo. E como os estudantes ganham os Pontos de Experiéncia?
Aqui entra a gamificagdo em si. Os Pontos de Experiéncia s@o atribuidos aos grupos pelas
atividades cotidianas da sala de aula que eles realizem. Ou seja, copiar a matéria do quadro, ndo
faltar a aula e ndo chegar atrasado, fazer as tarefas, realizar os trabalhos, ajudar e colaborar com
0 grupo, ajudar e colaborar com outros grupos, enfim, tudo aquilo que o educador previamente

colocar em seu planejamento.
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Para ficar claro a estrutura da gamificagéo, observem o esquema a seguir:

Realizacdo de tarefas cotidianas - Ganha Pontos de Experiéncia (XP) - Troca por Conquistas

- Desenvolve sua terra.

A troca de Pontos de Experiéncia (XP) por Conquistas relaciona-se com varios elementos dos
jogos. O XP e a Conquista dédo feedback imediato aos alunos sobre a positividade de suas aces
escolares. As Conquistas sdo aquisi¢des de recursos: “muitos games utilizam recursos que vocé
deve adquirir ao longo do jogo para que consiga algo maior” (ALVES, 2015, p. 45). Estas
Conquistas também se enquadram na ideia de recompensas que “sdo beneficios que vocé,
enquanto jogador, conquista e que podem ser representados por distintivos”. A troca do XP

acumulado pelas Conquistas também se enquadra no que a autora chama de “transacdes”.

Essas Conquistas devem dialogar com a narrativa e o contetdo que esta sendo abordado. Entdo,
por exemplo, a Conquista que permite ao grupo construir o castelo deve ser a primeira que cada
grupo deve adquirir e pode se chamar “Castelo”, ou mesmo algo que se refere ao trabalho
utilizado para construir o castelo, como: “Extracao ¢ transporte de pedras da Pedreira”. Assim,
quando um grupo troca seus Pontos de Experiéncia por “Extracdo e transporte de pedras da
Pedreira”, eles conseguem construir um castelo na sua terra. Lembrando que esse castelo deve
ser desenhado pelo grupo e incorporado no mapa. No nivel 2, o grupo que desejar optar por
transformar sua pequena vila em um burgo, pode adquirir a Conquista “Carta Foral”, ou aquele
que optar por construir uma igreja maior, pode adquirir a Conquista “Visita Papal”. Essas
possibilidades de caminhos diferentes também contribuem na imerséo e na motivacdo. Enfim,
as Conquistas dialogam e reforcam a narrativa, além de permitir que o professor reforce o

contetido que esta sendo trabalhado nas aulas.

Quanto ao conteudo, € importante deixar claro neste artigo, e para 0s estudantes durante a
aplicacdo da gamificacdo, que a estrutura criada com o mapa e as Conquistas tém como
referéncia o modelo de feudalismo da Europa Ocidental. Outras formas de relagdes politicas,
sociais e culturais também aconteciam no continente europeu e fora dele durante a Idade Média.
Como a gamificagdo trata de aplicar elementos dos jogos nas atividades cotidianas, iSso
significa que o educador dara sua aula abordando os contetdos de Idade Média, tal como faria
se nao estivesse em um planejamento gamificado. Ent&o, se faz necessario que o professor
aborde o assunto de forma ampliada, trazendo as questbes de género, de cultura e de cotidiano.

A gamificacdo permitird que este conteldo seja vivenciado de forma mais ativa devido a
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do medievo que estd sendo utilizadas na sua gamificacdo. Dessa forma, a metodologia

potencializa o contetdo e o contetdo potencializa a estrutura narrativa do jogo.

O conteudo de Idade Média também pode ser abordado na estrutura gamificada através das
Conquistas. O professor pode disponibilizar Conquistas que se relacionam com questdes de
género, cultura e cotidiano. E importante que o professor sempre atribua essas Conquistas ao
desenvolvimento das terras pertencentes ao grupo. Por exemplo, ao adquirir a Conquista
“Mecenas”, o grupo pode colocar estatuas renascentistas no seu burgo. A modificagdo do mapa
ao longo do tempo é muito importante. Em termos de Ensino de Historia, permite que o
professor trabalhe transformac@es e permanéncias. Ao analisar com os estudantes que as terras
pertencentes aos grupos estdo em constante transformacdes, porém guardam resquicio de
objetos do inicio do jogo fica mais facil da turma visualizar esses conceitos. Até mesmo no
conteido de Idade Média serd mais facil o estudante visualizar. Por exemplo, ao trabalhar o
renascimento urbano e comercial, sera possivel ao estudante perceber que em suas terras surgem

vilas e burgos.

Para a estrutura gamificada essas mudancas no mapa também sdo importantes, pois permitem
0s estudantes verem a progressdo de sua participacdo no jogo. Flora Alves (2015, p. 44) aponta
que este elemento “diz respeito ao oferecimento de mecanismos para que o jogador sinta que
esta progredindo.” Outras coisas que ajudardo 0s estudantes a visualizarem essa progressdo sao
a criacdo de um painel com o nome dos grupos, 0 XP que eles acumulardo e as Conquistas

adquiridas. Para ajudar na visualizacdo prop8e-se o0 seguinte modelo:
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NOME DO GRUPO

PONTOS DE EXPERIENCIA

Conquistas

Fase 1: Formagé&o do
feudalismo

Fase 3: Renascimento

NOME DO GRUPO

PONTOS DE EXPERIENCIA

Conquistas

Fase 1: Formagéo do
feudalismo

Fase 3: Renascimento

NOME DO GRUPO

PONTOS DE EXPERIENCIA

Conquistas

Fase 1: Formagé&o do
feudalismo

Fase 3: Renascimento
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Quadro 1. Estrutura do Painel de Pontos e Conquistas

Deixando claro: as Conquistas e pontos sdo adquiridos para o grupo e ndo individualmente.
Essa contagem pode ser feita rapidamente logo no inicio da aula, perguntando as Conquistas

que cada grupo deseja adquirir com seus Pontos de Experiéncia.

Perceba, entdo, que é importante que as Conquistas possuam representacdes visuais, 0S
chamados “Badges”. Pequenos simbolos que possam ser colocados no painel e que contribuem
para que 0s grupos sintam a evolugdo. No painel também pode estar dividido 0s niveis e esses
niveis podem se relacionar com os diferentes contetdos de Idade Média que o professor devera

trabalhar ao longo dos dias.

Realizem que o elemento da competicdo ndo esté inteiramente descartado. Os grupos acabam
se medindo no mapa e no painel, estimulando uns aos outros a desenvolverem melhor suas
terras em relacdo aos demais. Mas ndo é esse o foco da estrutura gamificada. Cada grupo
dependerd so de si e da colaboracdo entre seus membros para desenvolver o territorio. Para
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reforcar essa questdo, o professor pode utilizar outros elementos da estrutura gamificada, como,
por exemplo, distribuir medalhas extras para os grupos que colaborarem com outros grupos.
Desta forma, a estrutura gamificada estara a servi¢co da construcdo de um ensino para a
participacdo do estudante na sociedade e para a aprendizagem significativa dos contetdos de
Idade Média.

Concluséao

Os desafios para professoras e professores de Histdria no contexto atual sdo inimeros e se
avolumam. Alguns se relacionam com os desafios enfrentados pelo conjunto dos educadores
brasileiros, tais como: a falta de investimento nos professores e na estrutura educacional, a
desmotivacdo dos estudantes causadas por inumeros fatores; as desigualdades socioespaciais

gue aumentam e que foram escancaradas nos ultimos anos pelas mazelas da pandemia.

Outros desafios, porém, atingem os professores de Histdria de forma bem especifica. E preciso
quebrar nos estudantes a estigma de uma disciplina que fala de coisas velhas e que nada diz a
respeito de suas vidas. Esta visdo, consequéncia de anos de um ensino tradicional que muito
pouco, ou nada, dialogava com os contextos de vida dos estudantes, carrega o grande perigo de
que esses jovens crescam sem perceber as conexdes historicas que existem com o passado e
COmMO 0S processos anteriores sao responsaveis por formar a sociedade em que vivemos hoje.
Se ndo forem motivados pela disciplina de Historia, esses jovens aprenderdo sobre 0s temas

somente nas redes sociais e pela industria cultural hegemdnica.

O Ensino de Histdria medieval tornou-se lugar privilegiado quando pensamos nas apropriacées
diversas que ndo historiadores fazem da Histéria. Ndo s6 na inddstria cultural, como
mencionamos, mas, também, para fins politicos, justificando ideologias misdginas, autoritarias
e racistas, através de recortes desonestos de um passado medieval existente somente na
construcdo de memoria desses grupos. Por isso, a luta por manter os contetidos de ldade Média
no curriculo foi tAo importante, mas ndo basta. E preciso pensar em metodologias e abordagens
que permitam aos estudantes se conectarem com o assunto possibilitando uma aprendizagem

significativa.
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A proposta de uso da gamificagdo no Ensino de Historia da Idade Média tenta ser um caminho
na busca desse objetivo. Tal metodologia dialoga com a linguagem dos jovens ao trazer para
dentro da sala de aula os elementos dos games que, como vimos, fazem parte, de uma forma ou
de outra, da vida da maioria desses estudantes. E mais. Sua utilizacdo independe do acesso a
tecnologia digital. A utilizacdo de plataformas e ferramentas online podem contribuir com a
imersdo, mas, na falta desses recursos, os elementos que permitem a motivacao e o engajamento

dos estudantes continuam presentes.

O uso dos elementos dos jogos para o0 Ensino de Histdria da Idade Média, portanto, se apresenta
como uma possibilidade real de trabalhar os conceitos mais importantes e as tematicas mais
amplas em um ambiente imersivo e ludico, o que torna a absor¢do do contetido académico mais
facil. A gamificacdo pode contribuir decisivamente para se fazer conexdes do conte(ldo com a
realidade de vida dos jovens e, dessa forma, dotar de criticidade os estudantes que estdo em
contato constante com representacées do medievo no seu cotidiano. O que se apresenta neste
artigo ndo é um manual de instruc6es, mas sim um modelo que deve ser adaptado a diferentes

realidades, permitindo novas reflex6es e novas praticas a partir das pesquisas aqui realizadas.
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