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APRESENTACAO

F preciso mudar para melhorar a educacio. E este ano, nés, da
Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho, estamos passando por uma
grande transformacdo. Uma mudanca para nos trazer para cada
vez mais perto da razdo de ser da educagdo e do futuro do pais: 0s

jovens.

Jovens com corpo e mente em ebulicdo e que encaram os mais
recentes lancamentos tecnoldgicos com uma naturalidade
impressionante. Entretanto, os smartphones, tablets e games que
fazem parte do dia a dia de meninos e meninas sdo, muitas vezes,
estranhos para quem deveria ser a guardia de seu futuro, a escola.

E para engajar estudantes e instituicdes puablicas de ensino na
transformagdo de um mundo que nunca é o mesmo, lancamos
um desafio - para eles e para nés mesmos. Um desafio de usar a
gamificagdo a favor do ensino e do conhecimento. Um desafio a
favor da formacdo dos jovens e pelo desenvolvimento de nossas
comunidades.

Logus - A Saga do Conhecimento se passa em 2087, em um
futuro sombrio em que Nulis, o virus do desinteresse, ameaca uma
sociedade baseada no conhecimento. Para enfrentar esse risco,
Logus traz um circuito de missdes que tem como fim estimular o
desenvolvimento de competéncias e habilidades que dialoguem
com necessidades educativas contemporaneas. De maneira lddica

e colaborativa, queremos estimular acdes positivas pela nossa
educacdo.

Esse compromisso, levado a fundo agora, ndo é propriamente
novo. Em 2012 lancamos, em conjunto com o Grupo RBS, a
campanha A Educacdo Precisa de Respostas, uma mobilizacdo
para estimular a sociedade a assumir compromissos, individuais e
coletivos, pela melhoria da Educacdo Bésica. De 13 para cd, nossas
iniciativas buscam contribuir para conectar a forca transformadora
do conhecimento com a energia e criatividade dos jovens. E Logus
- A Saga do Conhecimento ¢ a concretizacao dessa crenca.

Ainda que as ferramentas digitais ndo sejam uma solucao mégica
para nossas dificuldades, e que a nossa Educagao Basica ainda tenha
problemas primarios, o Brasil ndo tem mais tempo de resolver uma
dificuldade de cada vez. Por isso, sem prejuizo de outras urgéncias,
acreditamos em dar oportunidades para que alunos e professores
possam fazer o melhor uso das novas formas de ensinar e aprender.

Seja um aliado
nessa sagal



LOGUS - ASAGA DO CONHECIMENTO

Jogo incentiva o desenvolvimento de competéncias socioemocionais em escolas ptblicas do RS e de SC.

Logus - A Saga do Conhecimento é um game produzido pela
Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho (FMSS) e pelo Grupo RBS, e é
direcionado aos estudantes de escolas puiblicas do Rio Grande do Sul
e de Santa Catarina. Trata-se de um jogo que desenvolve e desafia
as diversas competéncias e habilidades dos jovens, conferindo
consisténcia ao processo de ensino-aprendizagem que cada vez
mais precisa ser digital e colaborativo. Logus é formado por missdes
online e presenciais.

0 game foi elaborado para incentivar os nossos jovens a serem
protagonistas da educagao, conectando-os com o prazer de aprender
e valorizando o ambiente escolar. A partir de uma nova linguagem,
proxima da cultura digital, 0 jogo busca também incentivar novas
formas de educacdo, que contemplem as mudancas provocadas
pela revolucdo tecnoldgica. O projeto é um dos resultados do novo
posicionamento da FMSS, que acredita na forca transformadora
do conhecimento e no potencial de jovens que querem se tornar
autores de suas prdprias histérias, criando projetos e acbes de
transformacao de suas realidades e comunidades.

Os jovens de hoje precisam dominar competéncias e habilidades
que muitas vezes nao fazem parte da realidade de suas escolas. Para
ser consistente com o contexto digital e com as novas exigéncias da

sociedade contemporanea, 0 ensino ndo pode ter o foco apenas em
competéncias cognitivas (interpretar, refletir, pensar abstratamente,
generalizar aprendizados). Para complementar o aprendizado
tradicional, outras aptiddes, chamadas socioemocionais, podem
e devem ser estimuladas. Logus estd baseado justamente nessas
competéncias.

E importante ressaltar que as competéncias ndo sdo incompativeis
entre si. Pelo contrdrio, quanto mais sao desenvolvidos no jovem
os tracos de personalidade chamados Big Five - abertura a
novas experiéncias, extroversdo, amabilidade, conscienciosidade e
estabilidade emocional -, melhor é seu desempenho em sala de
aula. E 0 aperfeicoamento dessas caracteristicas, que se relacionam
com as competéncias socioemocionais, amplia consideravelmente
0 interesse e engajamento no processo de aprendizado.

Competéncias estimuladas em LOGUS:

Mabilizacao
Criatividade
Espirito de equipe

Inovacaao
Atitude




JOGANDO LOGUS

0ano é 2087. 0 mundo estd inteiramente conectado, e 0 conhecimento
humano ao alcance do pensamento. Mas uma ameaca ronda a sociedade
livre. Nulis, o virus do desinteresse, invadiu a rede. E o conhecimento corre
perigo. Descubra Logus. O antidoto. E a Ginica esperanca.

Nulis transforma as pessoas em Desativados, e Logus ¢ a esperanca
de transformar em Ativados uma populacdo ameacada pela apatia.
Quanto mais Logus uma equipe acumula, maiores séo as chances
de combater o virus.

0 futuro ndo muito esperancoso, descrito acima, é o pano de
fundo para a narrativa de Logus - A Saga do Conhecimento. Para
participar dessa jornada, as equipes devem encarar um circuito com
cinco missdes, que serdo desenvolvidas de junho a novembro de
2015.

A participacdo é aberta a institui¢des publicas da Educagdo Bésica
do Rio Grande do Sul e de Santa Catarina. Para se inscrever, a escola
deve ativar um c6digo - enviado previamente a escola por e-mail -
ou, entdo, se cadastrar diretamente pelo site.

www.logusasaga.com.br

Cada escola pode ter até uma equipe, representada por um aluno
lider,e um minimo de 12 membros, sendo obrigatdria a participacao
de pelo menos um educador. Uma vez inscritos, os grupos devem
ativar, em diferentes momentos, cada uma das missdes.

Vital prevé a criacdo de projetos de baixo custo voltados a educagdo;
Planus, um treinamento sobre os conceitos de design thinking;
Devs, participagdo em um hackathon; Inventus, a elaboracdo de
um video com a defesa de um projeto, e Virtus, que incentiva o
engajamento no 3° Prémio RBS de Educacdo.

Vence a equipe que acumular mais pontos ao longo do game. Em
novembro serdo conhecidos os vencedores, que podem chegar ao
maximo de 5.000 Logus.

Além da premiagdo em pontos, cada etapa oferece recompensas em
dinheiro ou em certificagdo de tarefas formativas. No final do ano, o
grande vencedor ird ganhar a construcdo de um espaco educativo
inovador na sua escola, além de R$ 5 mil. As equipes que ficarem
em segundo e terceiro lugar receberdo uma premiagdo em dinheiro.

A participacdo em todas as missdes ndo é obrigatdria. No entanto,
quanto maior o engajamento da equipe, mais pontos serao
reunidos e maior serd a chance de se tornar a grande campea.



PARTICIPAR DAS MISSOES E
ACUMULAR LOGUS E PREMIOS

22.8

INSCREVER UMA EQUIPE COM
12 ESTUDANTES E EDUCADORES

AS 3 EQUIPES COM MAIS

MOBILIZAR ESCOLA 2
LOGUS GANHAM PREMIOS

Crie uma ideia para
melhorar sua escola
(com até 140 caracteres).

Aprenda a solucionar
problemas em oficinas
de Design Thinking.

Participe de uma
hackathon pela
educacdo.

Defenda seu projeto
em um video
de um minuto.

VENCEDORES

EVENTO FINAL

VIRTUS
=1\
i i.\’ 3° Prémio RBS - Participagdo no curso online

e ~ - Enviode relato
(F LTl -Vencer juri popular




PONTOS

500 LOGUS

( VITAL N
ATIVANDO A EDUCA(;AO

&=

i

PLANUS >
ATIVANDO O PENSAMENTO

DEVS >
ATIVANDO 0 CODIGO
VIRTUS S
ATIVANDO A LEITURA

500 LOGUS

500 LOGUS

INVENTUS S
ATIVANDO IDEIAS

1.500 LOGUS

1.000 LOGUS

RECOMPENSAS

R$ 2 mil para os 7 projetos
mais votados

Certificado do treinamento

Consultoria de projetos

1° Lugar: R$ 4 mil
2° Lugar: R$ 2 mil
3° Lugar: R$ 1 mil

R$ 156 mil para finalistas,
vencedores e escolas,
e certificado do curso

ATE
4.000 LOGUS

NAS CINCO
MISSOES




TAREFAS QUE PONTUAM

Graus

B Até 750 Logus
Exercicios online que podem

ser respondidos ao longo do jogo

Omni
250 Logus
Participacdo em todas as cinco missdes

DESEMPATE

Actus

ATE
5.000 LOGUS
AO FINAL
DO JOGO

Atividades feitas com os avatares,
relacionando suas competéncias com a educacdo

Selus
Pontuacdo que leva em conta
a interacdo dentro das equipes

AS 3 EQUIPES QUE ACUMULAREM
MAIS LOGUS GANHAM:
1° LUGAR: R$ 5 MIL
2° LUGAR: R$ 3 MIL
3° LUGAR: R$ 2 MIL

A ESCOLA PREMIADA
GANHARA UM ESPACO
INOVADOR.




JOVEM DO SECULO XXI - O desafio da linguagem

Como analisou o filésofo francés Edgar Morin, os jovens do século
XXl enfrentam desafios socioculturais de uma vivéncia planetéria
em que tudo e todos estdo conectados. A percep¢ao nao é mais
linear como j4 foi em outros periodos da histéria.

Temos hoje perspectivas envoltas por redes e relacdes complexas.
Ha espaco para a construgao de projetos de impacto global. Ha
espaco para autoaprendizagem - basta atentar para os cursos
online das melhores universidades oferecidos gratuitamente.

0 desenvolvimento da internet democratizou o acesso ao
conhecimento antes restrito a poucos privilegiados.

Feita essa contextualizacao, qual o motivo de direcionarmos um
game aos alunos de escolas publicas?

A resposta é a linguagem. Queremos reconectar o jovem com 0
prazer de descobrir coisas novas, ou seja, de aprender.

Para ser efetivo, 0 ensino hoje precisa se adaptar
a um jovem conectado, disruptivo e visual.

A escola tradicional preza ainda por contetidos textuais, inseridos
dentro da grade de um ensino hierarquizado e linear - o professor é
o detentor do conhecimento, e 0s alunos sdo os receptores.

Mas a Iégica hoje é outra: o pensamento computacional de nosso
tempo precisa resolver problemas e ter espacos para criacdes de
projetos em equipe. Afigura do professor é essencial, mas hd uma
ampliacdo do seu papel: ele, agora, precisa ser um mediador e
agitador de iniciativas protagonizadas por seus alunos.




NOVAS METODOLOGIAS

Muitos paises, como a Finlandia, Estados Unidos e India, tém
atentado para as novas possibilidades do ensino contemporaneo.
O Brasil também. Mas ainda temos em nossas escolas muita
resisténcia para a inovacdo tecnoldgica e metodoldgica.

No geral, as escolas estao voltadas para alcangar bons resultados
no vestibular e no Enem e ndo concretizam planos de politicas
pedagdgicas orientadas para o ser humano em sua integralidade.

Dito em outras palavras, hd a consciéncia de que o ensino
estruturado em modelos industriais do século XIX ndo é efetivo
hoje, mas muitas vezes ndo ha politicas publicas que reformulem
essa realidade.

Portanto, 0 game da FMSS e do Grupo RBS busca levarinovacéo para
0 contexto de nossas escolas publicas. Mesmo que nosso ensino
tenha caréncias basicas, tanto na infraestrutura quanto na gestao
e valorizacdo dos professores, acreditamos que as tecnologias
digitais - cada vez mais acessiveis - sao uma possibilidade real para
enfrentar muitas de nossas fragilidades.

Vislumbramos que o blended learning ou ensino hibrido, como é
conhecido no Brasil, pode ser uma realidade nas escolas pablicas.

Ao mesclar praticas online e offline em sala de aula com a
aprendizagem individual e coletiva, a metodologia traz para o
cotidiano de educadores préticas que contemplam a diversidade
sempre presente em sala de aula.

E, uma vez incorporada, no fundo, a tecnologia é invisivel. E o que
resplandece sdo os seus protagonistas. Levar Logus para escolas
publicas é uma maneira de desenvolver habilidades que serdo
essenciais para o futuro pessoal e profissional desses jovens.

ENSINO HIBRIDO

Blended learning ou ensino hibrido é um modelo de

ensino-aprendizagem gue combina a tecnologia online com
praticas offline. A sala de aula se torna um espaco de troca de
conhecimento entre alunos e professores. Com o apoio dos
recursos digitais e dispositivos méveis, como tablets e
smartphones, os alunos sao incentivados a uma maior
autonomia e protagonismo em seu processo de aprendizado.

Fonte: porvir.org
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AVATARES

0 game traz 12 avatares de personalidades diferentes e
complementares. O objetivo é que esses personagens aumentem
o engajamento dos jovens no desenrolar do jogo. E importante
ressaltar que cada avatar tem sua particularidade, entre
competéncias e habilidades mais e menos desenvolvidas.

Portanto, para um avanco efetivo no jogo, os alunos precisardo
trabalhar em equipe.

Ou seja, os avatares contribuem individualmente para o coletivo.
Nenhuma habilidade é mais importante do que a outra.

0S 12 AVATARES

PAX - Amor

Tem o poder do amor, une os demais
membros da equipe e tem capacidade
para resolver qualquer conflito entre
pessoas ativadas ou ndo.

LUX - Sabedoria

Possui grande conhecimento sobre os mais
diversos assuntos, sendo sempre consultada pelos
demais quando surgem ddvidas nas missdes.

KIPS - Protecao

Traz a prote¢do para sua equipe. Quando
estd presente, ndo existe espaco para o
medo. Ele é 0 escudeiro.

KIBERNEX - Tecnologia

Conhece a linguagem da tecnologia e sabe
exatamente qual ferramenta deve ser usada
em cada missdo.



TRIX - Intuicao

Em um mundo tdo digital, a intuicdo as
vezes é esquecida e justamente por isso
muito valorizada em uma missdo como
essa. Esse avatar tem acesso a informacdes
que estdo na mente de outras pessoas.

BRUTUX - Forca

Possui grande forca fisica, valéncia necessaria
em muitas batalhas.

TAURUS- Resisténcia

F capaz de sequir na missdo por dias,
mantendo concentracdo e senso de escolha.

RIX - Alegria

Possui o poder da positividade, enxergando
sempre o melhor lado de cada situacgo.
Celebra as conquistas da equipe e valoriza
o aprendizado.

PROLIX - Comunicacao

Usa as palavras para esclarecer todos os
assuntos e convence as pessoas com o
seu dom.

FIX - Matematica

Domina o universo dos numeros,
solucionando qualquer calculo com
muita facilidade.

TELLUS - Equilibrio

Cuida do meio ambiente e tem a habilidade
de usartodos elementos da natureza afavor de
Suas missoes.

KURTX - Artes

Tem o dom de registrar cada missdo com sua
arte, imortalizando a busca dos ativados e
curando os desativados através de suas formas
de expressao.
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PROCESSO DE CONSTRUCAO

Logus - A Saga do Conhecimento é um projeto que nasceu do novo
posicionamento da FMSS, norteado pela busca de aproximagao com
0 jovem, de incorporacdo da cultura digital, pelo estimulo a inovacdo
e a colaboracdo e pela necessidade de ampliar o significado da
educacdo e, assim, responder as necessidades contemporaneas de
desenvolver jovens protagonistas de suas escolhas.

A construcdo do projeto se deu em bases multidisciplinares. Em um
primeiro momento, reunimos consultores de projetos sociais, agéncia
digital e game designers para compor qual seria a linguagem, a
dinamica e a sistemética. Este processo foi elaborado com o objetivo
de desenvolvermos um modelo que aliasse o engajamento do
jovem, cada vez mais atraido pela sistematica dos jogos digitais, com
a oportunidade de estimular o desenvolvimento de habilidades e
competéncias que serao usadas ao londo da vida.

Para mensurar o impacto, outro grupo de trabalho foi formado
com a equipe da FMSS e de colaboradores do Grupo RBS. Foram
construidos indicadores que mostram o desenvolvimento das soft
skills (habilidades maledveis) nos jovens, garantindo uma andlise
de impacto e eficiéncia do projeto. O desenvolvimento do design e
da estética do game contou com a supervisao da diretora do Nuicleo de
Inovacdo e Linguagem do Grupo RBS, Flavia Moraes.

Para mais informagdes sobre o contetido do jogo, os avatares e a
teoria em que nos baseamos, acesse: www.fmss.org.br.



EXPEDIENTE

PROJETO LOGUS - ASAGA DO CONHECIMENTO

Idealizacao

Fundacdo Mauricio Sirotsky Sobrinho

Direcdo de linguagem
Flavia Moraes

Direcdo executiva
Lucia Ritzel

Coordenacdo geral
Amaralina Xavier

Cooperacao técnica
Cheila Zortéa

Flavia Leal Alves
Julia Froeder

Textos e revisao
Diogo Figueiredo
Flavia Leal Alves

Criacdo e diagramacao
Carolina Leonel

Comunicacao
Diogo Figueiredo

Producdo gréfica
Jalia Duarte

Construgdo de indicadores
Fellipe Faria

Jonas Cardoso

Magda Verissimo

Consultoria em gamification
Carlos Idiart

Ivan Silveira

Vitor Ledo

Consultoria em impacto social
Felipe Denz

Narrativa, plataforma e projeto
gréfico
DZ Estudio

Parceiro em psicologia, infancia
e adolescéncia
Luciane David

Pecas publicitarias
Estadio Haluz
Bossa Produtora

Videomaking
Mauricio Schenato

Fonte de pesquisa
Instituto Ayrton Senna

FUNDACAO MAURICIO SIROTSKY SOBRINHO

Presidente
Nelson Pacheco Sirotsky

Gerente executiva
Lucia Ritzel

Conselho de curadores

Presidente de honra
lone Pacheco Sirotsky

Presidente emérito
Jayme Sirotsky

Conselheiros

Nelson Pacheco Sirotsky
Eduardo Sirotsky Melzer
Licia Dellagnelo
Marina Sirotsky

Juana Sirotsky

Anik Suzuki

Marcelo Rech

Elaine Axelrud

Mozart Neves Ramos

Equipe FMSS
Amaralina Xavier
Cheila Zortéa
Daiane Fatori
Diogo Figueiredo
Flavia Leal Alves
Julia Duarte
Julia Froeder
Rafael Piccoli



FUNDAGAO

' MAURICIO
‘SIROTSKY
SOBRINHO

www.fmss.org.br
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