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Abstract: This paper aims to report on the construction of a website for the
Colmeia Game extension project, as an auxiliary element in the process of
gamification of the Didactics and Learning Assessment disciplines. Aims to
promote the better experience of students involved in the project. The website
was built using the unified WIX SITE platform that allows you to create
HTML5 websites and mobile sites. The website developed was during the first
semester of 2019, seeking to address a perceived problem regarding the
immersion of students in the game's narrative. This website as a support tool
for the gamification process. It is expected that it will allow learners greater
access to information and consequent interaction.

Resumo: Este trabalho tem como objetivo relatar a constru¢éo de um site para
0 projeto de extensdo Colmeia Game, como elemento auxiliar no processo de
gamificacdo das disciplinas de Didatica e Aprendizagem. Visa promover a
melhor experiéncia dos alunos envolvidos no projeto. O site foi criado usando
a plataforma unificada WIX SITE, que permite criar sites HTML5 e sites
moveis. O site foi desenvolvido durante o primeiro semestre de 2019, buscando
abordar um problema percebido em relacé@o a imersao dos alunos na narrativa
do jogo. Este site € uma ferramenta de suporte para o processo de
gamificacdo. Espera-se que permita aos educandos maior acesso a informacao
e consequente interagao.

1. Justificativa Pedagodgica

E evidente a necessidade de mudangas nos processos de ensino aprendizagem no
presente seculo, visto que, a dita sociedade da informacdo exige cada vez mais a
formacdo de cidaddos criativos e proativos [Mosé 2013]. Sendo assim, o
desenvolvimento de competéncias e habilidades em relagdo as novas tecnologias faz-se
necessario em todos os niveis de ensino [Perrenoud 2002]. Logo, o Ensino Superior,
com destaque para a formacao de professores, necessita estar preparada para atender a
essas demandas.

Philippe Perrenoud (2002) disserta sobre a necessidade de repensar a formacéo
dos professores deste século, entendendo que os que se formam agora, irdo ensinar



alunos para o futuro. Descreve entdo um professor que necessita de competéncias e que
usa de estratégias diferenciadas e variadas, centradas nos sujeitos, fazendo com que haja
sentido nos saberes. Esse modelo apresenta a elaboracdo de situagbes que promovam
aprendizagem para que 0 ensino seja critico-reflexivo.

Nesse sentido, a diversificacdo dos processos de ensino e aprendizagem € um
caminho para o desenvolvimento de competéncias em alunos. A Gamificacdo se mostra
como um dos recursos possiveis na formacdo do pensamento critico, na construcdo de
saberes atraves da autonomia e consequente oportunidade de expandir a criatividade e a
proatividade [Alves, Minho e Diniz 2014; Aguiar 2010]. De acordo com Kapp (2012) a
gamificacdo consiste no uso de ferramentas, mecanica e dindmica dos jogos em
processos que ndo necessariamente sdo pensados para games.

No campo educacional, a gamificagdo permite que o professor assuma o papel
de mediador e o aluno passe de mero receptor para construtor de seus saberes
[Figueiredo, Paz e Junqueira, 2015] e nestes as tecnologias inserem-se como recursos
potenciais para 0 processo. Neste sentido, Pretto (2012, p. 99) afirma que a facilidade
das tecnologias digitais: “[...] possibilita um olhar profundo para a cultura local e, ao
mesmo tempo, um olhar multifacetado e ampliado, conectado com o mundo”.

Para que a gamificacdo se efetive é necesséario que ocorra harmonia entre 0s
jogos e os conteudos propostos [Costa 2008] e que 0 mesmo seja pensado para O
publico a quem se destina, sendo avaliadas as caracteristicas e melhor tipo de
abordagem para o grupo [Aguiar 2010].

Dentro da Gamificacéo, a elaboracéo de plataformas como recurso ao longo do
tempo, pode contribuir para o maior envolvimento e experiéncia dos alunos. A criacao
de plataformas que auxiliem a experiéncia vivida pode fazer com que os educandos
possam se envolver, interagir e gerir de forma mais pratica e visual suas atividades
[Falc&o, et al. 2014].

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo descrever a constru¢do de um site
para o projeto de extensdo Colmeia, como um elemento auxiliar no processo de
gamificacdo e consequente engajamento dos alunos a narrativa do jogo, fortalecendo a
compreensdo sobre os desafios propostos.

2. Contexto

O site foi elaborado dentro do Projeto Colmeia, um projeto de extensdo que envolve
alunos das disciplinas de Didatica e Avaliacdo da Aprendizagem em curso de
Licenciatura em Biologia do Centro Académico de Vitoria (UFPE). O projeto tem como
objetivo desenvolver um processo de gamificacdo para promocdo de competéncias e
habilidades para docéncia durante a formag&o inicial na graduagcdo. Ao mesmo tempo
propde experienciacdo de fundamentos da avaliacdo da aprendizagem e da didatica na
pratica em escolas publicas do interior de Pernambuco.

O projeto se intitula Colmeia, pois é baseado na sociedade das abelhas, sendo o
ambiente da Colmeia a narrativa da gamificacdo, fazendo com que os educandos
possam assumir caracteristicas das abelhas e trilhar caminhos que envolvam desafios
individuais e coletivos para que cada grupo possa planejar uma intervencdo em uma
escola publica a partir da producéo e aplicacédo de jogos didaticos com os conteudos da
Zoologia, ja que o projeto tem ligacdo interdisciplinar com esta disciplina.



Ao longo do processo os educandos precisam resolver desafios que envolvem os
conteudos das disciplinas ja citadas, ao mesmo tempo em que constroem saberes
necessarios para uma efetiva intervencdo nas escolas. Para que fossem envolvidos na
narrativa da gamificacdo, a pontuacdo de desafios individuais e coletivos foi
denominada de “meles”. Ao longo dos desafios os educandos foram acumulando meles
individuais e coletivos, os quais ao fim do processo foram convertidos em notas.

Para que pudessem acompanhar sua pontuacdo ao longo do processo, ter acesso
aos desafios e fazer com que ocorresse a imersao na narrativa do jogo, julgou-se
pertinente a elaboracdo de uma plataforma que proporcione aos educandos um acesso
dindmico e envolvente durante o processo da gamificacdo. A principio usaram a sala de
aula Google (Google Classroom) como espaco de trocas e publicacdo dos desafios do
jogo, porém o modelo padrdo desta plataforma ndo favorece um visual mais conectado
entre os desafios, 0 que nos langou a decisdo de construgéo de site educacional, objeto
deste trabalho.

3. Processo de Desenvolvimento

Para criacdo do site e hospedagem foi utilizada a plataforma unificada do WIX
SITE. A plataforma wix permite o usuério criar sites em HTML5 e sites Mobile. Os
sites podem vir de uma base pronta ou personalizacdo/criacdo total. Dentro da
plataforma, foram utilizados plugins disponibilizados gratuitamente, quadros em
“html”, artes vetorizadas, links internos/externos e jogo de camadas secretas (para
acesso aos desafios).

Foi criada uma pagina inicial com informacdes sobre o projeto, funcionamento
do ranking das equipes e uma area de fécil acesso para as duas disciplinas (Figura 1).

Este site foi desenvolvido com o construtor de sites WIX.oom. Crie seu site hoje. [
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. Vamos conversar por chat! A

Figura 1: Pagina inicial do site do Projeto Colmeia

Cada disciplina ganhou uma péagina onde é possivel acompanhar os desafios
liberados e o ranking em tempo real. Os botdes dos desafios ficam com um simbolo de
cadeado e uma mensagem “mouse over” que indica que aquele desafio ainda néo foi
liberado (Figura 2).



Este site fol desenvolvido com o construtor de sites WIX.com. Crie seu site hoje. [ Comeoe j&
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Figura 1: Ranking da disciplina de Avaliacéo da Aprendizagem e Desafios.

Apbs liberado, o membro da colmeia é dirigido a uma pagina de camada
invisivel que apresenta um infografico do desafio liberado, com um link direcionado
para sala do Google (Figura 3), de forma que pudessem fazer as entregas dos desafios,
publicando em um espaco de acesso mais direto para o professor. Ainda ha estudos

sendo feitos para avaliar a possibilidade destas funcionalidades serem agregadas ao
proprio site aqui apresentado.
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Figura 2: Infografico mostrando o passo a passo do Desafio que da acesso a
Sala de aula do Google.

Para socializacdo mais efetiva dos estudantes no processo de gamificacdo, foi
disponibilizado um espaco de forum no site, o qual permite aos alunos se cadastrarem
como membros do projeto e ao fazer login conseguem ver e publicar mensagens de
forma unificada entre toda colmeia. Por fim, uma galeria de fotos/videos das

experiéncias vividas pela colmeia foi criada e pode ser atualizada periodicamente pelo
professor e monitores.

4. Possiveis Potenciais e Resultados Esperados

Tendo em vista a perspectiva de Alves (2014), sobre a gamificacdo,
compreende-se que para a promogdo de um processo que faga com que alunos interajam



e tenham prazer no aprender, a iniciativa de construcdo do site pode proporcionar mais
dinamismo, ja que nele os estudantes podem interagir através do chat, do férum,
descobrir os préximos desafios do jogo, podendo assim estudar estratégias para
melhoria de sua pontuacao ao longo do tempo.

Além disso, espera-se que com a construcdo do site os educandos possam
promover a harmonia entre os conteudos das disciplinas e os jogos, como Costa (2008),
coloca que € importante para uma melhor experiéncia do educando, ja que no processo
da gamificacdo a construcdo de saberes se dd a partir do momento que ha o
envolvimento com o jogo.

Entendendo o site como uma ferramenta de apoio para a gamificacéo, espera-se
que ele permita aos educandos uma maior jogabilidade, ja que a gamificacdo deve
atribuir a caracteristica dos jogos em processos que ndo necessariamente envolvem
jogo, conforme afirma Kapp (2012), mas que deve trazer caracteristicas de jogo,
traduzindo este conceito de forma pratica e visual aos participantes.

Além disso, o envolvimento na construcéo do site possibilitou aos monitores das
disciplinas uma experiéncia diferenciada em termos de monitoria, pois foi possivel
participar ativamente da constru¢cdo de um modelo de suporte ao Projeto Colmeia,
permitindo que novas competéncias fossem estimuladas ou mesmo criadas para a nossa
formacéo docente.

O site, ainda ndo foi aplicado, mas sua estrutura principal ja esta finalizada e
pronta para entrar no ar na continuidade do Projeto no proximo semestre (2019.2).
Assim, cria-se aqui uma possibilidade de explorar se as expectativas quanto a esse
engajamento dos alunos, ira se concretizar ou ndo neste processo. Ficando aqui uma
fonte de pesquisa futura de continuidade de nosso trabalho.
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