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INTRODUGCAO

Sou analista educacional na Superintendéncia Regional de Ensino de
Leopoldina— MG, e coordenador/professor designado no curso técnico em Informatica
na E.E. Professor Clovis Salgado em Cataguases — MG. Na superintendéncia,
trabalho no setor chamado Nucleo de Tecnologias Educacionais, que é responsavel
por amparar com suporte e capacitagdo tecnoldgica nas escolas estaduais da
circunscricdo da S.R.E. Ja na escola, além de coordenar o curso de informatica,
também leciono 03 disciplinas: Redes de Computadores, Manutencdo de
Computadores e Linguagem de Programacéao.

Como projeto de concluséo de Curso, trabalhei com dois produtos: Gamificagédo
e Video. Na Gamificacdo trabalhei com varios jogos, desafios, simuladores tendo
como pano de fundo uma histéria em quadrinhos online que criei, chamada O Agente
3W — Uma aventura dentro de sala de Aula. Ao todo, as atividades gamificadas
duraram quatro dias, divididas em 03 fases. J& na producdo do video, entrevistei a
Gestora de Projetos Liliane Mendonga no Instituto Francisca de Sousa Peixoto, em
Cataguases — MG. Para fazer o relato no site deste projeto, gravei a experiéncia vivida
em sala de aula, editei pequenos videos de 1 a 3 minutos, e postei no site com um

layout de revista em quadrinhos.

GAMIFICACAO COMO PRODUTO

De todos os diferentes tipos de midias e praticas apresentadas e estudadas
durante essa especializacdo, a que mais me chamou a atencéo e interesse foi a
Gamificacdo, em principal a pratica gamificada. Como exemplo, cito a atividade
proposta na escola publica Quest to Learn, localizada em Nova York, Estados Unidos,

com a seguinte tematica:

O Doutor Smallz compartilhou sua situagédo com os alunos da Quest to Learn
por meio de uma mensagem deixada no microscépio: em um desvio
fantastico do destino, o doutor encolheu e entrou dentro do corpo de um
paciente. Os alunos seriam entdo seus guias na jornada pelas entranhas de
seu paciente. A medida que Smallz se movia, os estudantes aprendiam sobre
o corpo humano. A Ultima meta era aconselhar o doutor sobre qual o melhor
remédio para o paciente visto por dentro. (GRAVATA, 2013, p. 104)



Tendo como inspiracdo a pratica Dr. Smallz, resolvi criar a histéria em
quadrinhos O Agente 3w — Uma aventura gamificada dentro de Sala de Aula, levando

em conta a explicacdo de Margarida Romero:
A gamificacdo usa 0os mesmos quatro componentes do jogo sério educativo
(objetivos de aprendizagem, experiéncia de jogo, experiéncia de
aprendizagem positiva e mecanicas de jogo), mas aplicados a um contexto

auténtico, sem a criacdo de um universo de jogo digital. (ROMERO, 2015, p.
67)

RESULTADOS

A historia em quadrinhos

Como primeiro passo criei a introducdo da histéria em quadrinhos no site

WWW.pixton.com:

o Agente 3w (& wednesday June 6,2018

por Dan_ioreira

Dr. Analégikus é um
cientista maluco que
se revoltou contra
todo o tipo de
tecnologia!

O Dr. Analégikus
consequiu realizar seu
plano maligino e

destruiu toda a
tecnologia digital no

2 uturo!
Oi, sou o agente F

3W! Venho do
Futuro! Preciso
da ajuda de ves
para salvar o
mundo!

Figura 1: Historia em quadrinhos O agente 3W. Fonte: Danilo G. Moreira

Em resumo?, a histéria se passa no futuro. O génio tecnolégico Dr. Analdgikus
tem sua filha Jane morta por um pedéfilo devido a um encontro marcado pela internet.
O Génio cria uma maquina do tempo, chamada Cerberus, para tentar salvar sua filha.
Sem sucesso, ela morre em todas as tentativas, e sempre 0 assassino consegue atrair
a menina pela internet. Analdgikus entédo se revolta com a tecnoliga e decide criar um
virus para nao infectar computadores, mas sim 0s maiores inventores da informéatica
ao longo de vérias épocas, e extinguir todo avanco tecnoldgico. O Agente 3W rouba
a maguina do tempo e viaja para n0sso presente para montar uma equipe de técnicos
em informatica para ajuda-lo. Ele tem apenas 05 dias para tentar salvar o futuro, pois

0 Vvirus ja iniciou seu ataque.

1 A histéria completa pode ser acessada em: https://Pixton.com/hq:u7d2j93i


http://www.pixton.com/

A Turma tICs no Google Sala de Aula
Como segundo passo, criei uma turma na ferramenta Google Sala de Aula

chamada tICs. Toda as instrucdes e tarefas foram feitas por ela:

e

Figura 2:Turma sala no Google Sala de Aula tICs. Fonte:

O mascote da aventura

Criei mais um personagem para deixar as instrugbes da aventura mais
amigavel e atrativa: o robozinho tICs. Ele ilustrou varias atividades e instrucfes
passadas para os alunos. Também narrei suas falas com o aplicativo Muda Voz com
Efeito, no celular Motorola MotoG4 Plus, e adicionei este dudio em uma apresentacao
do PowerPoint com a imagem do robd. Essa pratica pode ser vista em:

https://danilogml.wixsite.com/projetogamificado/copia-abertura-vamos-pular

O DESAFIO NO WHATSAPP

Héa duas semanas de iniciar o projeto, lancei um enigma no grupo de WhatsApp
dos alunos, sem nenhuma explicacao, e a partir da sua resolucdo os alunos entraram
na nova turma do Google Sala de Aula.

0s primeiros a chegar. levardo muita
vantagem!!!!

Figura 3: Desafio no WhatsApp. Fonte: Danilo G. Moreira

A solucéo do enigma € adicionar a nova turma do Google Sala de Aula por meio
do cddigo que esta digitado no quadro da ilustracdo da sala de aula da imagem. Como
forma de recompensa, editei no Premiere CS6 um audio-trailer da historia criada,

postei no Youtube, e compartilhei na turma tICs como conteudo Vip.


https://danilogm1.wixsite.com/projetogamificado/copia-abertura-vamos-pular

O dinheiro do jogo

Criei um dinheiro ficticio, chamado Lirione, de cifra L$. O nome do dinheiro foi uma
homenagem ao apelido carinhoso Lirdo, do aluno Gustavo Machado. Para criar as
notas, baixei um template em um site de atividades para jovens?, e fiz as alteracdes
necessarias no PowerPoint. Esse dinheiro possuia notas de L$1,00, L$5,00 e
L$10,00, e foi usado como premiacdo e pagamento de multas por ndo execugao de
tarefas. No inicio da semana das atividades, distribui para cada aluno a quantia de
L$50,00.
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Figura 4: Editando Liriones. Fonte: Danilo G. Moreira

Troféus do jogo

Para estimular ainda mais a execucao dos desafios, criei os Troféus de Ouro, Prata
e Bronze, com valores de L$30,00, L$20,00 e L$12,00, respectivamente. Eles
poderiam ser obtidos pela ordem do termino ou pela pontuacdo nos desafios. Cada
desafio tem sua regra propria para os troféus, e nem todo desafio tem troféu. A

utilizacdo desses estimulos sédo explicados por Pimenta e Teles:

E importante deixar claro desde ja que a gamificacio ndo consiste na criagéo
ou utilizacdo de games com fins educativos, mas na utilizacdo de elementos,
principios e dinamicas de jogos, tais como recompensas, medalhas e niveis
(entre outros) no contexto dos alunos. (PIMENTA e TELES, p. 107)

A formacao das equipes

Os quatro primeiros alunos que solucionaram o enigma no WhatsApp foram
eleitos como lideres das quatro equipes. Eles escolheram os integrantes de forma
alternada, até que todos os alunos fossem escolhidos. Como a turma possui

atualmente 22 alunos, os dois primeiros lideres tiveram o privilégio de ficar com seis

2 https://www.custom.rewardcharts4kids.com/product/play-money-with-photos/



integrantes nas suas equipes, e as outras duas ficaram com apenas 5 integrantes.
Logo apos, eles batizaram suas equipes: 12 — Alpha, 22 - R.D.C (Renascidos das
Cinzas), 32 F.D.O. (Filhos de Odin) e 43- Meus Amigos.

12 fase do jogo — Salvem Turing

A primeira fase do jogo foi realizada na segunda-feira, dia 18 de junho de 2018,
durante os trés ultimos horarios da escola. Em cada um desses horarios foi proposto
um desafio diferente, com os nomes: Coletar&Decifrar, Rapido! Entre na equipe! e
Salvem Alan Turing.

1° desafio — Coletar&Decifrar

Antes de iniciar esse desafio, tive que criar, imprimir e esconder na escola

alguns cédigos binarios:

Figura 5: Cédigo binario escondido atrds de uma arvore da escola. Fonte: Danilo G. Moreira

As equipes tiveram que se dividir: dois alunos procuraram os codigos e o
restante ficou dentro de sala, tentando decifra-los. Para iniciar as buscas, os alunos
tiveram que pagar L$1,00. Dentro de sala, projetei uma apresentacédo do PowerPoint
linkada a outra apresentacao protegida por uma senha. A senha era um dos codigos
binarios convertidos para base decimal. Ao conseguir abrir 0 arquivo, era exibida na
projecao a imagem de Alan Turing com a frase: “A senha de acesso ao Cerberus é o
meu nome!”. Dizendo o nome do matematico, o aluno vencia a fase. O resultado foi:
12- F.D.O e 2° - Alpha. A equipes R.D.C e Meus Amigos ndo conseguiram completar,
e foram punidas em L$30,00 Liriones cada.

2° desafio - Rapido! Entre na Equipe!



Jé dentro do laboratério de informatica, os alunos tiveram o primeiro contato
com a histéria em quadrinhos por meio da turma tICs. A turma continha uma tarefa
com um formulario chamado: Rapido! Entre na Equipe!, no qual o aluno teve que criar
seu personagem, escolhendo entre as 05 categorias disponiveis: Especialista em
Redes, Especialista em Programacéo, Especialista em Hardware, Especialista em
Marketing Digital e Professor de Informatica. Ao escolher a categoria, o aluno teria
gue responder as perguntas sobre a formacéo académica do personagem: onde ele
fez sua graduacéao, qual curso ele fez e os dados da instituicdo de Ensino frequentada.
Todas essas respostas deveriam ser baseadas em informagdes reais, pois a minha
intencao foi fazé-los pensar além do curso técnico e terem contato com instituicdes de
ensino que oferecam Graduacéo na area de Informatica.

Ao final das perguntas, eles tiveram que criar os avatares dos seus
personagens no site Avatar Maker? e envia-los também no formulario. De posse dos
avatares criados pelos alunos, editei um novo formulério e fiz uma votacao para eleger
os trés melhores. Os funcionarios da escola no periodo noturno foram os votantes.

Todos os trés escolhidos foram da mesma equipe, a Alpha.

3° desafio — Salvem Alan Turing

Esse desafio também foi disponibilizado na turma tICs através de mais uma
tarefa, que continha um link para um formulario chamado Salvem Alan Turing. Nesse
formulario havia mais um trecho da histéria em quadrinhos*: o agente 3w explica que
Alan Turing foi infectado pelo virus, e para salva-lo o aluno teria que vencer o torneio
do jogo Science Kombat jogando com o personagem de Alan Turing. Depois de jogar,

os discentes também responderam perguntas sobre este génio da computacao.

8 http://avatarmaker.com/
4 Que pode ser acessada em: https://Pixton.com/hg:hwrO6h09



Figura 6: Aluno Gustavo Machado jogando Science Kombat. Fonte: Danilo G. Moreira

22 fase - A Batalha na Guerra Fria

A segunda fase foi realizada na quarta-feira, 20 de junho de 2018, também nos
altimos trés horarios de aula. Para esta atividade, criei um jogo de tabuleiro e um dado
virtual no Excel. O tabuleiro tinha o total de 63 casas. Nele adicionei casas especiais
simbolizadas por letras: B, D, P e a Malignus:

e (Casas B: Significam hora de brincar. Nessas casas, coloquei tarefas
engracadas, como por exemplo a batalha de latidos, na qual o aluno de uma
equipe desafiava outro aluno de outra equipe. Eles disputavam Liriones e quem
ganhava avancava casas, e quem perdia voltava.

e (Casas P: Nessas casas, 0 aluno tinha que responder uma pergunta referente
ao conteudo da disciplina estudada.

e (Casas D: Sao casas de desafios, nas quais o aluno tinha que solucionar um
problema relacionado ao contetido da disciplina estudada.

e Casas Malignus: sdo apenas casas de punicdo. Nelas. o aluno tinha que pagar
uma certa quantia em Liriones e voltar um nimero de casas.

Todas essas casa especiais foram linkadas com um arquivo especifico do

PowerPoint que continha a tarefa da casa.

Figura 7: Tabuleiro do Jogo da 22 Fase. Fonte: Danilo G. Moreira



Esse desafio foi vencido pela equipe F.D.O, com Alpha em segundo, R.D.C em

terceiro e Meus Amigos em ultimo.

32 fase — Programe & Repare

Essa fase foi realizada na quinta-feira, dia 21 de junho de 2018. Seu foco foi no
conteudo das disciplinas de Programacdo e Manutencdo de Computadores. Ela
possui trés desafios (Salvem a Programacao para as Criancas!, Batalha do Cdédigos,

Simule para Reparar) e quatro desafios extras.

1° desafio - Salvem a Programacé&o para as Criancas!

Nesse desafio os alunos tiveram que jogar o Doodle® criado pela Google em 4
de dezembro de 2017, para a comemoracao dos 50 anos da programacao para
criancas. O joguinho possuia 6 fases de diferentes dificuldades. Ele é baseado em
Scratch e sua programacao em blocos. Depois de vencerem o jogo, eles preencheram
um formulario com perguntas sobre a linguagem Logo, a primeira linguagem de
programacao voltada para criangas, sobre o seu criador, Seymour Papert, e tiveram

gue visitar o site do Scratch e relatarem suas caracteristicas.

2° desafio - Batalha do Cddigos

No segundo desafio de programacéo, as equipes tiveram que criar um cédigo
em linguagem C que invertesse uma palavra ou sequéncia numérica digitada pelo
usuario. Embora o desafio pareca facil, eles precisavam de novos conhecimentos para
a criacao desse tipo de codigo. Fiz isso propositalmente para que eles construissem
esse novo conhecimento através de uma pesquisa critica, investigativa, promovendo

0 desenvolvimento de uma aprendizagem ativa e colaborativa.

5 A péagina deste Doodle é: https://www.google.com/doodles/celebrating-50-years-of-kids-
coding?hl=pt-BR.



Figura 8: Aluno Robson Fernandes utiliza fone de celular para ouvir videoaula. Fonte: Danilo G.
Moreira

3° desafio — Simule para Reparar

Esse desafio foi focado na disciplina de Manutencao, e envolveu a utilizagéao
do Simulador de Defeitos Intelf. O software em questdo é feito para o sistema
operacional Windows, porém, com o intermédio do programa Wine, também pode ser
utilizado no Linux. Ele é gratuito e ndo necessita de instalacdo. O jogo simula defeitos
em um computador de mesa, e para arruma-lo o aluno pode trocar pecas, efetuar

limpezas, instalar ou reinstalar softwares.
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Figura 9: Tela do Simulador de Defeitos Intel. Fonte: Danilo G. Moreira

Durante a semana as equipes puderam participar de quatro desafios extras:

Salvem Jane, Lixo Eletrénico, Campeonato de Tetris e Fliperama de Liriones.
e Salvem Jane — As equipes tinham que realizar uma campanha no Facebook
com o tema os perigos das redes sociais. Eles também podiam realizar a

campanha na sala de aula de outro curso da escola. Premiacdo de L$100,00

6 O Simulador pode ser baixado em:
https://docs.google.com/uc?export=download&id=1k6F6_pITION9dRI54R-xeMKpEmaHukeg



ou L$200,00 (se a campanha fosse feita também dentro de sala), mais troféus
com os valores dobrados.

e Lixo Eletrénico - As equipes teriam que produzir um video de dois minutos
sobre o tema, publica-lo no YouTube, e compartilhd-lo no Facebook.
Premiagdo: L$100,00, mais troféus.

e Campeonato de Tetris — A equipe teria que responder um formulério sobre o
protocolo TCP/IP, jogar o jogo Tetris’, e enviar o print da melhor pontuagéo no
jogo. Premiacéo: L$60,00, mais troféus.

e Fliperama de Liriones — Durante a utilizagdo do Simulador de Defeitos Intel,
coloquei meu notebook pessoal na pequena antessala do laboratério de
informatica da escola. Nele iniciei uma apresentacédo do PowerPoint, criada por
mim, que continha um Quiz sobre hardware basico de computadores desktop.
O aluno pagava L$1,00 para jogar, e ao terminar ganhava como incentivo
L$10,00, independente do resultado alcancado. Nesse desafio, a minha Unica
intencao foi identificar os alunos que ainda estavam com dificuldade com o

conteudo basico ja passado.

POS-PRODUCAO

O site do projeto: O endereco para o site do projeto é
https://danilogm1.wixsite.com/projetogamificado®, e tem como nome O Agente 3w —
Uma Aventura Gamificada dentro de Sala de Aula. Criei o site com layout baseado em
revista em quadrinhos. O objetivo do site € inspirar outros educadores sobre
Gamificacdo e Jogos como forma de ensino e aprendizagem, a partir de um relato rico

e detalhado da experiéncia gamificada vivida na escola. Utilizei-me de uma narrativa

7 Disponivel no site: https://tetris.com/play-tetris
8 Podendo também ser acessado por um endereco alternativo: agente3w.tk



mais informal e leve, com textos, hipertextos, imagens e videos curtos, de trés minutos

no maximo.
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Figura 9: O Site do Projeto: O Agente 3W- Uma Aventura dentro de Sala de Aula. Fonte: Danilo G.
Moreira

Videos produzidos: em um video produzido, e mais elaborado, entrevistei a Gestora
de Projetos do Instituto Francisca de Souza Peixoto, Liliane de Paula Mendonga. O
tema foi Gamificagdo na Educacdo: suas caracteristicas e desafios. Também
considero como trabalhos em video todos os pequenos videos que editei e utilizei

como narrativa para a minha histéria nas paginas do site.

Um papo sobre Gamificagto com Liliane Mendonga

Figura 10: video Um papo sobre Gamificacdo com Liliane Mendonca. Fonte:

Pontos positivos

Considero como ponto positivo o protagonismo dos alunos durante toda a
semana Gamificada. Nesse projeto, pude perceber um maior interesse deles, o
trabalho colaborativo em equipe, e a alegria durante a execucéo dos desafios.



Pontos negativos

O fato de ter trocado o projeto na metade do prazo me deixou com pouco tempo
para criar as atividades e testa-las. Um exemplo disso foi o erro que cometi no jogo
de tabuleiro: tivemos que jogar duas vezes, pois na primeira tinha configurado o dado
virtual para o valor maximo de 6. Isso impossibilitou as equipes de vencerem o desafio

por completo dentro do tempo disponivel para a tarefa.

CONSIDERACOES FINAIS

A criacao e a realizagdo do projeto O Agente 3W — Uma aventura dentro de
Sala de Aula foi uma experiéncia muito rica e transformadora para os alunos, mas
principalmente para mim. Vivenciei alunos que se mostravam desmotivados, ao
decorrer do curso, agarrando com unhas e dentes os desafios propostos no projeto.
Conseguir levar a turma para visitar o Instituto também foi muito gratificante, pois antes
disso a maioria deles ndo havia nem ouvido falar do lugar. Reconhe¢co que
Gamificacdo da trabalho e exige muito da criatividade e da dedicacédo do professor.
Contudo, os beneficios que vi valem todo o sacrificio. Fico feliz de ter tido a coragem
de mudar meu projeto e optar pelo caminho mais desafiador e trabalhoso, pois tenho
certeza que essa semana ficara marcada na lembranca daqueles que sempre foram
o foco principal deste projeto: os meus queridos alunos do curso de Informética da
Escola Estadual Professor Cldvis Salgado.
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