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REsumo

Este artigo apresenta uma proposta de gamificacdo da pesquisa
genealdgica e elaboragdo da historia familiar. E um estudo de
caso, com duracdo de cinco semanas, realizado com um grupo de
jovens de uma igreja na cidade de Sdo Paulo, na faixa etaria de 12
a 18 anos. Esses jovens foram desafiados por seus lideres
religiosos a montar sua historia pessoal ¢ familiar até a quarta
geragdo. O projeto utiliza os softwares de redes sociais Facebook
e WhatsApp, além do site FamilySearch. O propdsito basico do
trabalho de pesquisa genealdgica e historia da familia ¢ encontrar
nomes ¢ outros dados genealdgicos para que os jovens sejam
capazes de compor sua histéria pessoal e familiar. O projeto
utiliza os seguintes elementos de design de games: proposito,
fases, feedback, competi¢@o e colaboragdo, premiagao e diversdo.
O artigo descreve seu processo de desenvolvimento em detalhes,
incluindo as etapas de concepgdo, organizagdo, implementagdo,
acompanhamento e resultados obtidos. Analisa também como a
gamificacdo e o trabalho em rede colaboraram com os jovens na
claboracdo de sua historia pessoal e de seus familiares mais
proximos, com a finalidade de criarem uma identidade familiar. O
estudo de caso conclui que, além de o jovem descobrir sua
genealogia, o processo gamificado de pesquisa genealdgica o
aproxima afetivamente de sua familia, uma rede que é ampliada,
aumentando positivamente seu senso de pertencimento e respeito
por seus familiares, tornando-o por consequéncia mais motivado a
fazer escolhas mais construtivas e construir sua propria historia
pessoal como um legado positivo para sua familia.
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1 INTRODUCAO

Contar historias sobre o passado de uma familia solidifica e
enriquece o senso de comunidade, continuidade, identidade,
orientagdo e pertencimento de seus membros [1]. A possibilidade
de interagir e participar de conversas com membros adultos da
familia é apontada como um fator positivo para os adolescentes,
gerando aumento do sentimento de unido, de ser parte e de estar
incluido; os encontros familiares favorecem a criagdo do senso de
pertencimento ao grupo [2]. O conhecimento da histéria da
familia pode elucidar, para seu pesquisador, os porqués de
diversos fatos e comportamentos familiares recorrentes, estes
positivos ou negativos. Para Wagner [3]: “A transgeracionalidade,
entendida como o conjunto de aspectos nas historias das familias
que se repete através das geragdes, interfere em diversos fatores
que promovem ou desqualificam os modos de relacionamento.”
Em tempos pré-industriais, as historias de familia fluiam
naturalmente, de forma oral, de uma gerag@o para outra, gragas a
convivéncia continua e prolongada, mas a dispersdo da populacdo
na sociedade moderna contribuiu para romper os lagos entre as
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geragdes. No entanto, as ultimas décadas assistiram a um
movimento de ressurgimento da genealogia e da historia familiar,
impulsionado pela computagdo. Existem hoje diversos tipos de
informacdes disponiveis online, sistemas que facilitam a busca
por parentes, softwares de apoio a genealogia e comunidades
virtuais que ajudam a restaurar essas ligagdes perdidas e
restabelecer um espago de convivéncia familiar, que incentive
inclusive seus membros a contar histdrias [1].

Pesquisar a historia da familia, entretanto, ndo ¢ um hébito
comum aos adolescentes, sendo visto muitas vezes como algo que
deveria ser feito pelos adultos e para os adultos. E um trabalho
que geralmente remete o pensamento do adolescente a uma
tediosa busca de registros velhos e sem muita significacdo para
eles. Por geralmente ndo ser vista como uma atividade
estimulante, muitos adolescentes ndo a praticam, pois os nativos
digitais se interessam naturalmente por processos de
aprendizagem mais dindmicos e interativos [4].

A “gamificagdo”, estratégia que passou a ser utilizada
intensamente em educagdo [S5], ndo implica necessariamente a
utilizagdo de games, mas de principios ¢ elementos de design de
games. Deterding et al [6] a definem como “o uso de elementos de
design de games em contextos que ndo sao de games”.

Para converter a atividade de pesquisa da familia, vista em geral
como tediosa, em uma atividade de aprendizado estimulante e
significativo, o projeto “Eu faco Parte da Historia da minha
Familia” utilizou os seguintes elementos de gamificacdo:
diversdao, competi¢do, colaboragdo, proposito, feedback e
premiagéo [7].

Foram também incorporadas ao projeto redes sociais, ja
utilizadas no dia a dia pelos jovens. Downes [8] propde a teoria do
conectivismo como uma pedagogia da aprendizagem baseada em
redes. Nossa capacidade de aprendizagem, hoje, residiria nas
conexdes que formamos com as pessoas e informagdes, em geral
mediadas ou facilitadas por tecnologia [9]. O conhecimento e sua
aprendizagem sdo distribuidos, ou seja, consistem da rede de
conexdes formada pela experiéncia e pelas interagdes em uma
comunidade de conhecimento [10].

Além de elementos de gamificagdo e redes sociais, 0 projeto
utilizou um site especializado em pesquisa familiar.

As secOes seguintes descrevem e analisam os resultados do
projeto.

2 CONCEPGAO E ORGANIZAGAO

“Eu fago Parte da Histéria da minha Familia” foi concebido como
um projeto de curta duracdo, dividido em etapas, com desafios e
recompensas especificos. O publico alvo se constituiu de
adolescentes oriundos de diferentes configuragdes familiares, de
classes sociais B, C e D. Os participantes sdo residentes na regido
sul da cidade de Sao Paulo (bairros Satide e Jabaquara), membros
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de um grupo religioso cristdo. A ligacdo entre as geragdes ¢ um
ponto essencial da doutrina religiosa do grupo estudado.
(Malaquias 4:5-6, Velho Testamento, Biblia Sagrada).

Desse projeto participou ativamente um grupo de 16
adolescentes na faixa etaria de 12 a 18 anos, sendo 10 do sexo
feminino e 6 do sexo masculino. Por se tratar de menores de
idade, participaram do grupo mais 33 pessoas, entre pais e lideres
eclesiasticos, mas somente como observadores. O papel desses
adultos foi observar a participagdo dos adolescentes no projeto, a
fim de garantir uma comunicac@o respeitosa e motivadora entre
eles, e interferir em resolugdes de possiveis conflitos.

Para comunicagdo rapida e resolugido de duvidas, foi utilizado o
aplicativo WhatsApp, e para instrucdo, colaboragdo e feedback, a
rede social Facebook.

Do site FamilySearch (https://familysearch.org/) foram
utilizadas as ferramentas disponibilizadas para pesquisa,
organizagdo e registro dos dados de historia pessoal e familiar. O
FamilySearch ¢ um site com coletanea de registros, recursos e
servicos, de facil acesso por computadores pessoais e dispositivos
portateis, que visa ajudar as pessoas a descobrir ¢ documentar sua
historia da familia.

Esses jovens foram desafiados e orientados a montar a sua
historia pessoal e familiar até a quarta geracdo (bisavos).

O processo foi gamificado utilizando os elementos de design de
games descritos no quadro seguinte:

Elementos de gamificaciio

construir um contexto motivando o jovem a
empenhar suas energias para continuar
aprendendo

divisdo das tarefas, com aumento da
dificuldade conforme as habilidades vao
aumentando

estimular a procura por novos caminhos para
atingir os objetivos, bem como o
redirecionamento de uma estratégia, caso ela
ndo esteja apresentando os resultados

Proposito

Fases

Feedback

esperados
Competicdo e | potencializar a interacdo a fim de manter o
colaboracdo engajamento
Premiacg@o reconhecer o avanc¢o da aprendizagem
Diversdo a aprendizagem pode ser prazerosa

Quadro 1: Elementos de gamificag&o utilizados no projeto

O projeto foi apresentado em um encontro presencial a um
grupo de adolescentes, quando foram disponibilizados os contatos
do WhatsApp e Facebook do organizador, para que a iniciativa da
participagdo fosse totalmente voluntaria. Como afirmam Brown e
Green [11], voluntarios predispostos (willing volunteers) tendem a
ser mais motivados a estudar e participar de atividades ja que
fizeram uma escolha, em compara¢do com uma audiéncia
encarcerada (captive audience), que € obrigada a estudar, como
por exemplo os alunos de ensino fundamental e médio.

Dezesseis adolescentes entre 12 e 18 anos voluntariaram-se a
participar ativamente do projeto, que foi organizado em quatro
fases, com duragdo total de cinco semanas, que comegaram logo
apos a criacdo dos grupos fechados no WhatsApp e Facebook.

Cada etapa foi organizada com temas, objetivos, desafios e
recompensas especificos:

Fase 01: Quem sou eu? Historia de vida, gostos...

Fase 02: Quem sdo meus pais? Nomes, datas e fotos

Fase 03: Quem sdo meus avos? Nomes, datas, fotos, historias e
registros

Fase 04: Quem sdo meus bisavos? Nomes, datas, fotos, historias
e registros
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3 IMPLEMENTACAO

O projeto foi implementado de acordo com a sequéncia das quatro
fases descritas nas se¢des seguintes.

3.1 Fase 1: Quem sou eu? Histéria de vida, gostos...

Esta fase teve a duragdo média de uma semana e dois desafios.

3.1.1 Desafio: criar conta

Assistir ao video motivacional “Toda Familia Tem Uma Historia
Qual a Sua - RootsTech 2014” (https://youtu.be/cRuA0a39WOg)
e criar uma conta de usudario no site FamilySearch, notificando no
WhatsApp a conclusdo do desafio.

Além do video motivacional, também foram compartilhados no
grupo do Facebook dois videos tutoriais para a criagdo da conta de
usuario no site FamilySearch:

<https://www.facebook.com/FamilySearchBrasil/posts/1711707675773743>

<https://familysearch.org/wiki/pt/Hist%C3%B3ria_Familiar_para_iniciantes>

Os participantes assistiram ao video motivacional e criaram
suas contas de acesso ao site, a fim de poderem utilizar as
ferramentas existentes para organizagdo ¢ registro dos dados de
sua historia pessoal e familiar.

Neste desafio foram utilizados os seguintes elementos de
gamificagdo: proposito e feedback.

3.1.2 Desafio: compartilhar quem sou eu

Cada jovem registrou sua historia, incluindo dados pessoais, fotos
e acontecimentos marcantes que tivessem significado pessoal.
Todos esses dados foram registrados em suas contas no site
FamilySearch. Os jovens compartilharam também, via grupo
fechado do Facebook, local e data de nascimento, gostos e alguns
anseios, além de fotos de sua infincia e fotos espontaneas de si
mesmos.

Para a execugdo desta etapa, foram propostas as seguintes
atividades e orientagdes ao grupo do Facebook e WhatsApp:

a) quem compartilha sua foto de infdncia mais engragada (rir
de si mesmo);

b) compartilhar uma foto que jamais seria do seu perfil do
Facebook (rir de si mesmo);

¢) compartilhar algum fato interessante sobre vocé que os
outros jovens ndo saibam (saber cozinhar, passatempo
predileto etc.);

d) compartilhar uma experiéncia de superagao;

e) compartilhar como gostaria de ser lembrado, que legado
de vida gostaria de deixar.

O grupo do WhatsApp foi usado para tirar davidas e como
ajuda.

Para concluir a etapa e poder avangar para a proxima, cada
participante carregou as informagdes e imagens compartilhadas no
grupo para seu perfil do site FamilySearch, e compartilhou no
grupo do Facebook um printscreen da tela de seu perfil no site
atualizado (ja que o FamilySearch ¢é de acesso restrito ao usuario).

Para premiagdo, foi confeccionado e entregue aos concluintes
da etapa um bottom com os dizeres: “Eu fago a minha historia”.

Neste desafio foram utilizados os seguintes elementos de
gamificagdo: diversdo, competi¢cdo, colaboragdo, proposito,
feedback e premiagdo.

3.2 Fase 2: Quem sdo meus pais? Nomes, datas, fatos
e fotos

Esta fase teve a duragdo média de uma semana ¢ dois desafios.

3.2.1 Desafio: fotos dos pais
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Cada participante registrou e compartilhou fotos e dados de seus
pais, como nome completo, local de nascimento e data de
nascimento, casamento € falecimento, se fosse o caso.

3.2.2 Desafio: historias sobre os pais

Os participantes buscaram conhecer melhor os pais,
compartilhando historias sobre eles. Alguns participantes, cuja
situagdo familiar ndo era constituida por pai ¢/ou mée presentes de
uma maneira positiva, compartilharam como as experiéncias com
os pais (ou falta deles) fortaleceram seu carater e o que pdde ser
aprendido com essa experiéncia desafiadora.
Para a execucdo desta etapa foram propostas as seguintes
atividades e orientagdes ao grupo do Facebook e WhatsApp:
a) como foi a infincia deles? Quais seus sonhos de

juventude?
b) como seus pais se conheceram? Qual ¢ a musica favorita
deles?
c) compartilhe uma histéria engragada/interessante de seus
pais.
Foi postado no grupo um tutorial com quatro passos para a
realizagdo das entrevistas com 0s familiares

<https://www.facebook.com/FamilySearchBrasil/posts/17117076
75773743> ¢ outro sobre como realizar a pesquisa da historia da
familia
<https://familysearch.org/wiki/pt/Hist%C3%B3ria_Familiar_para
_iniciantes>.

Para premiagdo desta fase foi confeccionado e entregue aos
concluintes um chaveiro com o dizer: “Familia”.

Nesta fase foram utilizados os seguintes elementos de
gamificagdo: diversao, propdsito, feedback e premiagio.

3.3 Fase 3: Quem sao meus avos? Nomes, datas,
fotos, historias e registros

Esta fase também teve a dura¢do média de uma semana.

Cada jovem registrou os dados de seus avos, como: nome
completo, local de nascimento, data de nascimento, casamento,
quando falecidos informando local e data de obito, fotos etc. no
site FamilySearch. Caso ndo tivesse acesso aos dados de todos os
avos (lado de pai e mae), deveria registrar inicialmente os que
possuia.

Estas sdo algumas ideias propostas para execucdo da tarefa —
atividades para o grupo do Facebook ¢ WhatsApp:

a) como foi a infincia deles? Quais seus sonhos de
juventude?

b) como seus avds se conheceram? Qual ¢ a musica favorita
deles?

c) compartilhe uma histéria engragada/interessante de seus
avos.

Os participantes puderam obter auxilio nos links:

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.familysearch.
mobile.memories

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.familysearch.
mobile

A recompensa da semana foi um imd de geladeira com os
dizeres: “A histéria da minha familia faz parte de mim”.

Nesta fase foram utilizados os seguintes elementos de
gamificagdo: diversdo, competi¢do, colaboracdo, proposito,
feedback e premiagao.

3.4 Fase 4: Quem sdo meus bisavdos? Nomes, datas,
fotos, historias e registros

Esta fase teve a duragdo média de quatorze dias.

Cada jovem registrou os dados de seus bisavds e bisavos,
maternos e paternos (a0 menos um dos pais de cada avo e avo),
como o nome completo, local de nascimento, casamento, se
falecidos informar local e data de Obito, fotos etc. no site
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Familysearch. Caso ndo tivesse acesso aos dados historicos de
todos os bisavos e bisavos, foi convidado a postar dados
interessantes sobre os locais onde nasceram e viveram.

Como avalia¢do, se as informacdes foram inseridas (o acesso é
restrito ao usuario), cada jovem deveria compartilhar no grupo do
Facebook um printscreen da tela.

Estas sdo algumas ideias propostas para a execugdo da tarefa —
atividades para o grupo do Facebook e WhatsApp:

a) entrevistar o parente vivo mais proximo que saiba algo
sobre eles;

b) motivadora — gravar a entrevista (audio), que pode ser
via telefone, e ja inserir no FamilySearch utilizando um
dos aplicativos moveis disponiveis;

¢) sugeriram-se os seguintes links:
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.familyse
arch.mobile.memories
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.familyse
arch.mobile

d) compartilhe algo interessante sobre eles ou sobre o lugar
de onde eles vieram.

O grupo do WhatsApp foi usado para tirar davidas e buscar
ajuda.

A recompensa da semana foi um porta-documentos simples,
mas personalizado.

4 RESULTADOS

Ao final do projeto, dos dezesseis participantes, dezesseis
concluiram a primeira fase, quatorze concluiram a primeira e a
segunda fases ¢ dez participantes concluiram a terceira ¢ quarta
fases, conforme a Tabela 1.

Participantes | Fase Fase Fase Fase | Evasao
1 2 3 4

Feminino 10 10 7 7 3

Masculino 6 4 3 3 3

Total 16 14 10 10 6

Percentual 100% | 87,5% | 62,5% | 62,5% | 37,5%

Tabela 1: Dados sobre concluséo das atividades

Percebeu-se que desde o inicio da primeira fase que os
participantes demonstraram engajamento e trabalho colaborativo.

Constatou-se, através dos relatos dos participantes, feitos em
uma avaliagdo feedback ao final do projeto no grupo do
Facebook, indicios de aumento da autoestima e da afetividade
entre os participantes e seus familiares. Nas palavras de um
participante concluinte do projeto: “O projeto me fez querer
procurar mais, e descobrir mais... Como é bom aprender sobre o
passado, escutar historias engragadas... Me senti bem, me sinto
feliz... Agora eu posso ver por mim que eu 'cresci’, € posso
enxergar melhor o meu valor individual.”

O conectivismo propiciou ao grupo oportunidades de ensino-
aprendizagem muito interessantes, haja vista que diversas vezes
os proprios participantes sanavam as duividas uns dos outros e
desafiavam uns aos outros a se empenharem no projeto.

Observou-se também que, conforme os participantes se
envolviam na pesquisa, seu proprio senso de autoestima
aumentava. Isso foi percebido através da leitura da descrigdo que
fizeram de si mesmos ¢ pelo relato de seus familiares.

Como dito por um dos participantes no grupo do Facebook ao
concluir a fase 1: “Eu quero ser uma pessoa bem-sucedida na
vida, ser um exemplo e fazer sempre boas escolhas. O legado que
eu quero deixar ¢ que mesmo em momentos de aflicdes eu estava
feliz.” Essa participante vive com a mae adotiva e recentemente
planejou abandonar o lar. Porém, ao conectar-se com a mae e
buscar conhecé-la, seu relacionamento mudou, conforme o relato
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ao finalizar a fase 2: “eu ndo moro com meu pai s6 com a minha
mae, ela se chama sonia, ela ¢ uma mulher que luta por tudo q ela
quer até conseguir, uma pessoa batalhadora, honesta, inteligente ¢
de um bom corag@o. E ela tem tbm frequenta a igreja comigo s6 q
ainda ela ndo se batizou. Ela tem inimeras qualidades e um bom
carater.”

Uma participante de 13 anos relatou que estava achando muito
divertido participar do projeto porque, segundo ela, ¢ mais facil
vencer a timidez no mundo digital, e interessante perceber que
outros, da mesma idade, também estio buscando vencer os
desafios do projeto, e ganhar uma premiagéo, mesmo que simples,
¢ algo motivador. Fica claro, nesse depoimento, a percepcdo da
importancia dos elementos de gamificacdo utilizados no projeto.

Foi também relatado pelos participantes que se o projeto
houvesse sido concebido no formato de aulas tradicionais (com
um professor ensinando e cobrando resultados), teria sido tedioso.
Disseram que, por se assemelhar a um jogo, sem a rigidez formal
de uma sala de aula tradicional, eles cumprem as tarefas, se
ajudam e compartilham os resultados voluntariamente. Neste
caso, percebe-se uma consciéncia da combinag@o do uso de redes
sociais com elementos de gamificagao.

O relato de outro participante, cujo pai ja faleceu, também
mostra que a conexdo transgeracional, de fato, influencia o modo
de se relacionar, bem expresso nas palavras “como eu”,
compartilhadas no seguinte relato: “Bom, meu pai era uma pessoa
divertida, e, assim como eu, amava fazer amizades e conversar,
sempre foi um dos melhores em matematica, aprendi uma coisa
com ele que passarei @ minha futura geragdo: mesmo que ndo
esteja facil, € preciso sorrir por mais um dia”.

Durante o feedback, apds o encerramento do projeto, os
participantes que ndo concluiram (37,5% do total) relataram ter
achado dificeis as fases 3 e 4, que o aumento da dificuldade foi
um fator desanimador ¢ que o tempo disponibilizado para a
conclusdo das ultimas fases deveria ter sido maior. Apesar de
37,5% ndo terem concluido as fases, estes nao abandonaram o
grupo, continuando no projeto de forma passiva, visualizando e
interagindo com as postagens dos participantes que permaneceram
ativos, e relatando inten¢do de continuar a pesquisar a historia de
suas familias, independentemente do encerramento do projeto.

No feedback todos os participantes relataram que todas as fases
foram divertidas, mas a favorita foi a fase 1, por ter sido mais
facil, mais dindmica e mais interativa.

5 DiscussAo

Constatou-se que o uso de elementos de gamificagdo para
estimular os participantes a iniciarem sua historia pessoal e
familiar mostrou-se eficiente. Além disso, o uso das redes sociais
para feedback constante proporcionou intera¢do, colaboragdo e
motivagdo.

A escolha do site FamilySearch mostrou-se positiva, tanto pela
interface funcional, como pela variedade e usabilidade de
ferramentas e plataformas disponiveis (além do site, ha também
um aplicativo gratuito).

Ao criar um grupo fechado, os participantes se mostraram mais
seguros em compartilhar suas experiéncias no processo ¢ mais
abertos a ajudar os outros a aprender. Percebeu-se ainda que a
inclusdo de pais e outros responsaveis no grupo, apesar de ter sido
uma escolha pautada no fato de os participantes serem menores de
idade, mostrou-se irrelevante durante o processo, ndo gerando
nenhuma influéncia, j4 que ndo houve conflitos entre os
participantes durante o projeto.

Cabe, nesse sentido, retomar a teoria do conectivismo, que
encara a aprendizagem como um processo de formagdo de
conexdes ¢ redes [12]. No nivel do ambiente social externo de
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cada individuo, as relagdes que mantemos com outras pessoas e
com a informagdo externa seriam essenciais, segundo o
conectivismo, para ampliar nosso conhecimento [13].

O projeto “Eu fagcoPparte da Historia da minha Familia”
apontou para uma nog¢Zo ainda mais ampla de rede do que a
defendida pelo conectivismo, ja que os participantes se
conectaram ndo apenas com seus colegas, da mesma idade, mas
também com seus parentes (alguns dos quais participaram do
grupo), inclusive familiares ja falecidos. Isso ¢ bem representado
em um comentario de uma jovem, durante o projeto, no grupo do
Facebook: “Acabei de ter uma super experiéncia, estava vendo os
nomes dos meus bisavos e estava preenchendo algumas coisas, e
achei os pais deles.” Ou seja: sua rede de conexdes aumentou,
tanto em numero de pessoas, como em informagdes e
conhecimento. Descobrir pessoas da familia, mesmo que ja
falecidas ha muito tempo, estabelece uma conexdo que amplifica
nossa rede pessoal. Pode-se pensar, assim, em um conceito de
rede familiar ampliada, que a pesquisa genealdgica gamificada
pode contribuir para construir.

6 CONCLUSAO

Este projeto mostrou que a gamificagdo pode contribuir para
reconstruir lagos familiares e ampliar o senso de pertencimento de
jovens a uma comunidade mais ampla. Objetiva-se ainda, como
parte deste projeto, o desenvolvimento de novas fases que possam
tornar a experiéncia ainda mais significativa para os participantes,
impactando sua autoestima e suas relagdes familiares de maneira
positiva.
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