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1. INTRODUCAO

Can”, uma intervencdo pedagdgica baseada no uso das Tecnologias

Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC) e técnicas de gamifi-
cacdo na educacdo realizada em parceria do Laboratério Multiusudrios
em Humanidades (multiHlab)' e a Escola de Referéncia em Ensino Médio
Professor Candido Duarte (Recife/PE). Estaintervencdo surgiu da necessi-
dade de motivar e engajar os estudantes da escola mediante as mudancas
na rotina de estudos e na organizacao das atividades escolares de forma
remota ocasionadas pela pandemia de Covid-19.

O relato foi aqui resumido de modo a atender os critérios exigidos
pelo evento. Seu registro completo estd disponivel no blog do multiHlab
sob o titulo “Didrio de uma gamificacdo”?, escrito pela equipe durante
0 processo, trazendo assim todas as ideias compartilhadas, problemas
enfrentados, solugdes encontradas e resultados alcancados.

Este trabalho apresenta a experiéncia do projeto “O Retorno de

2. DESCRICAO DA EXPERIENCIA

Em 18 de marco de 2020, a Secretaria de Educacdo e Esportes de
Pernambuco (SEE/PE) suspendeu as aulas presenciais em todas as uni-
dades escolares como estratégia de combate e prevencdo ao contdgio
por Covid-19. O primeiro anincio de quarentena previa dez dias de iso-
lamento social. Naguele momento, ndo se imaginava que as atividades
presenciais ndo seriam possiveis ao longo de mais de um ano.

Emjunho/20 as escolas j trabalhavam com a perspectiva de encerra-
remoanosemoretorno presencial asinstalacoes fisicas. Neste momento,
a SEE/PE passa a disponibilizar para as escolas da rede o ambiente Google
Suit, para acesso ao Google Sala de Aula; e criacdo de calenddrios de aulas
remotas sincronas para encontro dos professores com suas turmas pelo
Google Meet.

As acoes voltadas para a realizacdo de atividades escolares durante
a pandemia envolviam o acesso a infraestruturas de conexao a internet.
A falta de acesso ou suas condicoes precdrias colocaram-se como um dos

1 O multiHlab tem como objetivo desenvolver e aperfeicoar praticas pedagdgicas e conteu-
dos didaticos multimodais utilizando as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo
para auxiliar o ensino das Humanidades na Educacdo Basica.

2 Disponivel em www.multihlab.com.br/blog.
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principais obstaculos. Além da questdo tecnoldgica, também foram evi-
denciadas as mds condicbes para realizacdo de uma rotina de estudos em
casa: falta de espaco apropriado; sobrecarga de atividades domésticas;
dificuldades financeiras, levando estudantes a questionarem a importan-
cia em completar uma formacao escolar bésica.

Este cendrio desolador preocupou os parceiros multiHlab e EREM
Prof. Candido Duarte. Ja era perceptivel o enfraguecimento do senti-
mento de pertencimento dos estudantes a sua comunidade escolar.
Poucos participavam dos encontros sincronos com seus professores
pelo Google Meet. Um nUmero ainda menor falava durante as aulas e
entregava as atividades propostas no Google Sala de Aula. Professores
relatavam a angustia em “dar aula para uma tela muda”, sem terem
como aproximar-se de seus estudantes fisicamente (e emocionalmente)
isolados.

Como o multiHlab poderia ajudar nesta situacdo? O que poderia moti-
var professores e estudantes a manterem seus vinculos, a acreditarem
que juntos poderiam tornar este momento menos dificil? Como manter
a vontade de pertencer 3 escola? Essas foram preocupacdes comparti-
lhadas entre o laboratério, gestao e professores. Havia a percepcao que
naguele momento as perguntas deveriam girar em torno do sentimento
de pertencimento a uma comunidade escolar, e ndo o quanto os alunos
estariam aprendendo os contetdos programaticos.

Diante dos problemas identificados, a equipe multiHlab propds um
projeto de Gamificacdo na Educacdo, com metodologia baseada em ele-
mentos que combinaram Ambiente Virtual de Aprendizagem e técnicas
de jogos. Gamificacdo na Educacao é uma estratégia pedagdgica baseada
no uso de mecanismos, estética e pensamento dos jogos eletréonicos
para engajar pessoas, motivar acoes, promover conhecimento e resol-
ver problemas (KAPP, 2012; FARDO, 2014; KLOCK, 2014). A dissertacdo
“A gamificacdo como estratégia pedagdgica”, de Marcelo Fardo (2014),
apresenta os elementos que constituem um projeto de gamificacdo na
educacdo: Narrativa, Regras, Niveis, Ranking, Desafios e Feedback. Nossa
proposta foi composta por todos esses elementos.

Para a construcdo de uma narrativa original e com o perfil dos joga-
dores, realizamos um levantamento para identificar quais personagens
e caracteristicas os alunos mais se identificavam utilizando como refe-
réncia as narrativas de Harry Potter, Star Wars, Herdis Marvel e DC. Foi
enviado via Whatsapp para os alunos um link para formuldrio eletrénico
(Google Form) com questdes de respostas abertas para que os estudantes
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indicassem uma personagem com a qual se identificavam entre as trés
narrativas e quais suas caracteristicas mais admiravam. A partir das res-
postas construimos duas nuvens de palavras (Figura 1) com os nomes
dos super herdis e as caracteristicas citadas. A pesquisa mostrou que a
maioria se identifica com o universo dos herdéis Marvel e DC, com desta-

noou noou

que para caracteristicas como “ajuda o préximo”, “inteligente”, “forte”,
“empoderada”, “persisténcia”.

Inspirados no filme “Os Vingadores: Ultimato”, a equipe multiHlab
construiu a narrativa do jogo “O Retorno de Can”, baseada em elementos
das aventuras de super herdis. O enredo é composto por critérios basicos
de um jogo/filme: personagens, ameacas, propdsitos, herdis, obstaculos
e premiacoes. A partir do enredo bdsico (Figura 2), a ideia era que cada
jogador criasse seu préprio avatar no jogo, incluindo a equipe do multiH-

lab, os professores e equipe gestora da escola e os préprios estudantes.

Figura 1- Nuvens de palavras com personagens mais admirados pelos
estudantes e suas caracteristicas

Fonte: Os autores (2020).

Nosso préximo passo foi criar o ambiente, as regras, niveis, ranking,
desafios e premiacdes. Para o ambiente do jogo utilizamos o Google Sala
de aula, tendo em vista que os professores e os alunos jd estavam utili-
zando este ambiente nas aulas remotas. Para estimular a busca coletiva
por solugdes o ranking foi formado por times, e nao por individuos.
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Figura 2 - Narrativa inicial do jogo O Retorno de Cén
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Em um future distépico do Tempo, ¢ Universo, em sua plenitude, é dirigide a partir de 3 gemas que conectam os povos,

planetas e realidades: a Kommunonia (Gema da Comunicagdo), a Sioveraque (Gema da Empatia) e a ﬁgapi- Sui (Gema do Amor-

préoprio). Forjadas pelos poderes ancestrais dos povos Nilenses - do sistema Nitionis-Ignosi - as gemas guardam em cédigos
quanticos energias que regem conhecimentos, sentimentos e atitudes formadoras das realidades paralelas. Elas precisam se
manter ativas, recebendo e fluindo energia universal, cada uma posicionada em seu pedestal e distribuidas em pontos exates
do espago sideral. Em 2020, tempo terrestre, Kommunonia, gema responsavel pelo equilibrio das relagbes entre as espécies,
€ dividida em trés partes por energias malignas emanadas das mas condutas dos povos: os espectros. Ac ser dividida em sub-
genas roubadas pelos espectros, o Universo esti em desequilibrio, permitindo a proliferagdo de um virus tecnoldégico que
quebra as conex3es entre os seres, mantendo-os a mercé de Isol - o Senhor da Solid3o. Morgon - Espectro da Morgagio —
ficou com a primeira parte da gema, a Ametista. Weaken - Espectro da Fraqueza, estd com a segunda parte da gema, o
Diamante Azul. Lideradoes per Isol - o Senhor da Soliddc - que ficou com a terceira e Ultima parte, o Rubi. Em meio ao
caos, com as pessoas se distanciando cada vez mais uma das outras, revela-se a profecia dos Ordculos: Isol cairad sob o
Retorno de Cin! A missdo é restaurar as trés partes da gema Kommunonia, restabelecer sua unidade e devolvé-la ao seu
pedestal. Para isso, as Guarnigbes de Cdn precisardo enfrentar desafios internos e externos, lutande com coragem e

determinagdo para trazer novamente o equilibrio ao Universe.

Fonte: Os autores (2020).

A escola tinha sete turmas de 1°, 2° e 3° anos. Cada turma formava
uma Guarnicdo no jogo. O nivel de aprendizagem para os desafios cons-
truidos era de acordo com cada série, criando-se uma trilha diferente de
desafios de acordo com o contetido programatico da disciplina e da série,
sendo necessario apenas a adaptacao dos enunciados a narrativa de O
Retorno de Can. Optamos por premiar a guarnicdo vencedora com uma
medalha para cada integrante, além do direito a restabelecer a unidade
de Kommunonia e posiciond-la em seu pedestal.

O jogo seria composto por 36 desafios disciplinares e 2 possibilida-
des de pontuacdo extra. Ganharia o0 jogo a equipe que finalizasse as trés
etapas da competicdo com mais pontos. Cada entrega de desafio corres-
pondia a 1 ponto para a guarnicdo. Se uma turma tivesse 30 alunos e
10 entregassem a resposta ao desafio, a guarnicdo ganharia 10 pontos.
As respostas eram classificadas entre vélidas (1 ponto) ou ndo validas (0
ponto), ndo havendo julgamento entre os tipos de respostas. A partir da
estrutura narrativa, cada professor criou seu personagem, que foi citado
em seu desafio. O jogo teve inicio no dia 30 de agosto pelo Google Meet,
com a disponibilizacdo do primeiro desafio no Google Sala de Aula em 1°
de setembro/20.
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3. RESULTADOS

Cada turma da escola tinha sua prépria sala no Google Sala de Aula,
a qual foi customizada pela equipe com a escolha do nome da guarnicao
e seu simbolo. O jogo teve inicio com trés desafios semanais, lancados
nas seqgundas, quartas e sextas. Para tornar a atividade mais lUdica e
visual, os desafios eram postados no AVA como instrucdes do Conselho
Superior de Can, utilizando-se o formato PDF apresentado na Figura 3.
Cada disciplina teria um desafio dentro do més, perfazendo nos meses de
setembro, outubro e novembro as trés etapas do jogo, com combate aos
trés vildes e recuperacao das trés sub-gemas de Komunonnia.

Figura 3 - Exemplo visual dos desafios integrantes do jogo

DESAFIO 1 - CONHECER A VIDA PARA RESISTIR DESAFIO 1 - CONHECER A VIDA PARA RESISTIR
MAPA: BELIZE ACAMPAMENTO MORGON
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As GuarnigBes de Cin, ao iniciarem sua trajetéria Utilizando dispositives de ultra visfio e raio x, foram
no resgate i primeira sub- notadas construgbes com as seguintes formas geométricas
gema Ametista, localizaram em um antigo espaciais:

territério de civilizagdes mesoamericanas o

acampamento onde estdo concentrades os guerreiros 1- Un galpfio no formato de prisna de base triangular,

[ e ——— r—_—— cujas dimensdes sdo proporcionais a! tridngules

Morgagio. As estruturas do a e equiliteros de aresta 5cm e comprimento do prisma de

assemelham-se a figuras geométrica espaciais, -
tanbénm conhecidas como 3D (em trés dimensdes).
2- Um galpdo no formato de prisma de base quadrada, cujas
Ao ser comunicada sobre a localizaglo do acampamento, dimensdes sdo proporcionais a: quadrado de aresta 8cm e
Hipélita, guerreira amazona, integrante do Conselho comprimento do prisma de 12cm;

Superior ¢ mentora dessa missfo, solicitou is
GuarnigBes que reproduzisses, en formato de maquete, o 3- Uma tenda no formato de pirdmide de base pentagonal,
cujas dimensdes sdo proporcionais a: aresta do
pentigono todas iguais a Scm e altura da pirdmide (da

base até o tope) de Scm.

cendrio da ocupagdio inimiga de modo a identificarem

estratégias para sua destruigdo.
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DESAFIO
Cada integrante da Guarnigio devera realizar a FORMATO:
montagem das estruturas de galpiio e tenda, e Fotos de cada maquete e apresentagido oral
elaborar um pequeno cendrio do local onde o durante reunido da Guarnigdo com Hipélita.

seguidores de Morgon estio acampados (liberdade de
alocar os galpdes e tendas no formato que acharem

melhor, podendo nomear ou colocar legendas, além PRAZ0: (data da aula sincrona no Meet)
de utilizar decoragdo - usem a criatividade).

Fonte: Os autores (2020).

O acompanhamento da adesdo dos estudantes ao jogo, que era
voluntaria, demonstrou logo em seu primeiro més que mesmo uma pro-
posta lidica nao foi capaz de gerar engajamento. Os estudantes nao se
mobilizaram em grupos, ndo havia interacdo entre os “guerreiros”, ndo
despertamos a ideia de unido de esforcos e espirito coletivo. Em sua
maioria, interpretaram o jogo como “mais uma cobranca da escola”, entre
tantas outras que continuavam a ser enviadas pelos professores. Em
troca de mensagens com os estudantes, relataram que no comeco con-
sideraram a proposta interessante, associando a um jogo de RPG (Role
Playing Game). Mas diante de tantas tarefas que precisavam executar, os
desafios se tornaram mais um peso.

Mediante os primeiros resultados, foram incorporadas novas estra-
tégias de motivacdo. A equipe multiHlab realizou “invasdes” do vildo
Morgon nas salas de aula do Google Meet, promoveu uma Batalha
de Argumentos para enfraquecer Morgon, diminuiu a quantidade de
desafios semanais para apenas um. Essas atividades alegravam os partici-
pantes no momento da acdo, mas ndo foram capazes de despertar uma
motivacdo mais duradoura.

Em outubro/20, a SEE/PE estabeleceu a realizacdo de “avaliacdo
diagnéstica” em toda a rede de ensino para verificar o nivel de aprendi-
zagem alcancado durante o ano. A escola precisava focar em preparar
0s estudantes para a prova e decidimos pelo encerramento do projeto.
Como aprendizado, consideramos que a desmotivacdo provocada pelo
distanciamento entre os corpos e a falta de convivio no ambiente escolar
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ndo pdde ser superada por estratégias remotas. Mesmo o uso lUdico
das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacado nao foram o sufi-
ciente para gerar a mobilizacdo dos grupos e a motivacdo para uma acao
coletiva.
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