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Eixo Tematico: Educagido Profissional e Tecnologica

USO DA GAMIFICACAO PARA APERFEICOAMENTO DO PROGRAMA BOLSA
DE COMPLEMENTACAO EDUCACIONAL: Um estudo de caso do CEFET-MG

Mateus Cattabriga de Barros'
Angelo Magno de Jesus®

RESUMO

O Programa Bolsa de Complementa¢cdo Educacional (BCE) do CEFET-MG proporciona uma
oportunidade para estudantes desenvolverem e colocarem em pratica habilidades relativas ao
seu campo de atuagdo profissional, o que ¢ uma importante caracteristica da Educagdo
Profissional e Tecnologica. No entanto, o processo de gestdo das atividades pode ser
desmotivador para muitos estudantes, devido ao trabalho de entrega de relatdrios e outros
documentos, pois acrescenta ainda mais afazeres a vida académica do bolsista. Neste sentido,
este estudo propde a elaboragdo e aplicagdo de uma estratégia educacional colaborativa
gamificada para gestdo das atividades do BCE. Uma Pesquisa-acdo foi conduzida por meio da
aplicacdo da atividade gamificada com o objetivo de coletar e avaliar dados qualitativos. Os
resultados obtidos mostraram que a abordagem ¢ promissora para engajar estudantes nas
atividades de gestao da BCE.

ABSTRACT

The CEFET-MG’s Educational Supplementary Scholarship Program (BCE in portuguese)
provides an opportunity for students to develop and practice skills related to their professional
field, which is an important aspect of Professional and Technological Education. However,
the activity management process can be demotivating for many students, due to the work
involved in sending reports and other documents, as it adds even more tasks to the student's
academic life. In this sense, this study proposes the development and application of a
gamified collaborative educational strategy for managing the BCE's activities. An Action
Research was conducted through the application of the gamified activity with the aim of
collecting and evaluating qualitative data. The results showed that the approach is promising
for engaging students in BCE management activities.

Palavras-chave: Gamificagdo. Estratégia Educacional. Educagdo Profissional e Tecnologica.

Palavras-chave: Gamification. Education Strategy. Professional and Technological Education
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1 INTRODUCAO

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB), Lei n°
9.394/96, compreende-se por Educacdo Profissional e Tecnologica (EPT), a modalidade
educacional que tem como principal finalidade a prepara¢do para o exercicio de profissdes
técnicas, contribuindo para que o cidaddo possa se colocar e atuar no mundo do trabalho e na
vida em sociedade (Brasil, 1996). Ela prevé a integracdo com os diferentes niveis e
modalidades de educacdo e com as dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia. A LDB
situa a EPT na confluéncia de dois dos direitos fundamentais do cidadao: o direito a educacao
e o direito ao trabalho (Brasil, 1996). Neste sentido, 0 CEFET-MG ¢ uma institui¢ao centrada
na EPT que € reconhecida pela exceléncia, com foco na formacdo tecnologica de profissionais
que atuam no setor produtivo, na pesquisa aplicada e no magistério, em particular, do ensino
de nivel médio da educacao basica (CEFET, 2016). Neste contexto, a Assisténcia Estudantil
da Instituicdo administra o Programa Bolsa de Complementacdo Educacional (BCE). Ele se
constitui num apoio financeiro continuado aos estudantes, do ensino médio/técnico e da
graduacao, integrado a complementacdo de sua aprendizagem em areas do conhecimento
correlatas ao curso (CEFET, 2023). Esta bolsa consiste na realizagdo de atividades praticas de
pesquisa aplicada pelo bolsista, o trabalho esta relacionado ao campo de atuacao do estudante
sendo, portanto, muito importante para a formacao de qualidade fornecida pela instituigao.

Apesar de sua importancia, o programa BCE precisa ser aperfeicoado, uma vez que o
processo aparenta ser bastante extenuante e desmotivador para os estudantes, uma vez que
deve envolver elaboracdo de relatérios de trabalho e outras atividades relacionadas a gestao
do andamento do projeto consideradas burocraticas. Um elemento em potencial que poderia
trazer este aperfeicoamento diz respeito a Gamificagcdo. A Gamificacdo consiste em trazer
elementos e a estética de Jogos Digitais para situacdes da vida real, podendo trazer beneficios
para o processo educacional (Filatro e Cavalcanti, 2018). Neste sentido, este estudo tem por
objetivo propor uma estratégia de Gamificacdo para gestdo de bolsas do tipo BCE com o
objetivo de engajar os estudantes neste processo - em especial para que ndo desistam do
programa. Esta pesquisa se justifica por propor e aplicar uma estratégia educacional ativa para

trazer motivacao aos estudantes para continuarem se dedicando a sua educagdo profissional
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tecnologica ao atuarem em projetos de pesquisa aplicada da BCE em que estdo envolvidos.
Portanto, uma estratégia de Gamificacdo on-line, com base no framework de Alves et al.
(2014), foi elaborada para apoiar cada etapa do processo de gestdo da BCE. Além disso, a
abordagem leva em consideracdo a construg¢do colaborativa de conhecimento por parte dos
alunos. A estratégia foi aplicada para 31 estudantes do CEFET de diferentes turmas. Neste
contexto, uma pesquisa aplicada por meio do método Pesquisa-acao foi conduzida para se
obter dados qualitativos. Os resultados preliminares tém apontado que a estratégia ¢

promissora para engajar estudantes.

2 FUNDAMENTACAO: GAMIFICACAO NA EDUCACAO

De acordo com Vianna et al. (2013), a gamificacdo tem como principio despertar
emocgdes positivas e explorar aptiddes, atreladas a recompensas virtuais ou fisicas ao se
executar uma determinada tarefa. No contexto educacional, Filatro e Cavalcanti, (2018)
descrevem que a Gamifica¢do visa aumentar o engajamento e autonomia dos estudantes em
sua propria aprendizagem. No entanto, propor a gamificagdo de processos educacionais pode
ser algo complexo e desafiador. Desta forma, Alves et al. (2014) propde um framework
conceitual para elaboragdo de estratégias educacionais gamificadas que € composto pelas
seguintes etapas: (1) Interaja com os Games; (2) Conheca seu Publico; (3) Defina o Escopo;
(4) Compreenda o Problema e o Contexto; (5) Defina a Missao/Objetivo; (6) Desenvolva a
Narrativa do Jogo; (7) Defina o Ambiente e Plataforma; (8) Defina as Tarefas e Mecanica; (9)
Defina o Sistema de Pontuacdo; (10) Defina o Recurso e (11) Revise a Estratégia. Os detalhes

do framework podem ser encontrados na fonte do trabalho mencionado.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa seguiu as seguintes etapas: (1) Revisdo Bibliografica; (2) Aplicagdo de
um pré-questionario para bolsistas BCE; (3) Elaboragdo da estratégia educacional com base
no framework conceitual de gamifica¢ao de atividades educacionais proposto por Alves et al.
(2014); (4) Aplicagao da estratégia para estudantes bolsistas para coleta de dados qualitativos

por meio da Pesquisa-acdo, (5) Andlise dos dados coletados.
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3.1 Pré-questionario

Com o objetivo de se justificar a elaboragdo da estratégia educacional, um
questionario a respeito do processo de gestdo da BCE foi aplicado para 24 estudantes bolsistas
em 2023. O questionario incluiu questdes que vao além do escopo deste estudo, no entanto,
dentre os itens foi questionado se os estudantes acham que a gamificacao pode colaborar com
as atividades da bolsa. Neste sentido, usou-se uma escala linkert de 1 a 5, onde 1 significa
“pouca contribui¢do” e 5 “muita contribui¢do” para as atividades da bolsa. Para esta questao,
somando-se as notas 4 e 5 chegamos a 75% dos alunos, o que indica que os bolsistas admitem

que a gamificacao pode ajudar bastante no processo.

3.2 A Estratégia de Gamificacdo Elaborada

Depois da revisdo de literatura e aplicagdo do pré-questionario, um brainstorming
entre os pesquisadores foi realizado com o objetivo de se ter um levantamento geral de ideias.
Com o intuito de se ter uma visdo em amplitude das dimensdes e caracteristicas que a
abordagem deveria envolver, o framework conceitual para criar estratégias educacionais
gamificadas, proposto por Alves et al. (2014), foi aplicado.

ApoOs o trabalho de defini¢do conceitual, constatou-se que a utilizacdo de uma
ferramenta on-line seria essencial para o sucesso da aplicacdo da estratégia, tendo como
vantagem o fato de poder ser acessada em qualquer lugar, via computador, tablet ou celular.
Neste sentido, a plataforma base escolhida para apoiar foi o ambiente de aprendizagem
Moodle (2024), uma vez que a institui¢do ja utilizava esta ferramenta e, portanto, os
estudantes ja possuiam uma vivéncia com a mesma. A gamificacdo na plataforma foi apoiada
pelo plug-in Block Games, que permite aplicar vérias técnicas de gamificagdo no Moodle de
forma simples e descomplicada. Desta forma, foi avaliado que o Block Games poderia
fornecer os recursos necessarios para apoiar a estratégia de gamificacao definida. Portanto, foi
decidido que a narrativa e estética do jogo se dariam em torno de um grupo de piratas e seus
navios em busca de um tesouro. O tesouro representa uma metafora para alcangar os objetivos

da BCE.
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Por meio das ferramentas tecnologicas adotadas, a estratégia educacional gamificada

pode ser resumida nas seguintes caracteristicas:

1.

Uso da estética Navio Pirata e caca ao tesouro: os estudantes sdo convidados
para uma aventura em alto mar para alcangarem o tesouro que representa ser
bem sucedido na BCE.

Definigdes de diferentes niveis progressivos de Fases (assim como nos jogos
digitais) que representam também etapas do projeto. Cada fase possui um
conjunto de atividades que serdo descritas em itens abaixo.

Aplicacdo de mini jogos digitais (atividades gamificadas) que envolvem o
enfrentamento de desafios que podem ser superados ao se conhecer conteudos
relacionados a BCE. Dentre estes jogos, se encontram:

a. Space invaders: batalha de naves, em que as naves inimigas trazem

respostas corretas (alvos) e incorretas a respeito de conceitos da BCE.

b. Jogo da Forca com os termos relativos a um glossario construido

colaborativamente.

c. Jogo de palavras cruzadas também sobre os termos do glossario.

d. Quiz a respeito do contetido de materiais lidos relacionados a BCE.
Coleta de moedas, diamantes digitais e outras recompensas, mediante a
realizagdo das atividades.

Construgdo colaborativa de um glossério a respeito dos conceitos envolvidos
na BCE.

Forum colaborativo de relatos.

Competicdo saudavel entre os participantes - “qual navio obtera o maior

tesouro no final da jornada?”

As fases do jogo se caracterizam da seguinte forma: 1* Fase: Leitura do termo de

compromisso € execucdo de um Quiz de compreensdo. Leitura do tutorial para postar

documentos no sistema e execucdo de um Quiz de compreensdo. Leitura do relatério de

atividades. Realizacdo do Quiz. Aplicacdo do jogo Space Invaders a respeito do contetido.

Nesta fase ha a possibilidade de Coleta de Bonus em forma de moeda. 2 Fase: Leitura da

Revista da BCE e realizagdo de um Quiz sobre a leitura. Leitura de um exemplo de relatorio
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de atividades preenchido e realizacdo de um Quiz de compreensdo. Entrega do relatério de
atividades referente a abril. Entrega do relatério referente a maio. Colaboragdo com o
glossario de termos do projeto. Coleta de Bonus em forma de moedas. 3* Fase: Entrega do
relatorio de atividades de Junho. Entrega do relatorio de atividades de Julho. Participacao no
forum de relatos de experiéncias no projeto até o momento. Desafio sobre o glossario com
palavras que ja o compdem. Coleta de Bonus em forma de moeda. 4* Fase: Entrega do
relatorio de atividades de agosto. Entrega do relatorio de atividades de setembro. Jogo de
palavras cruzadas com termos do glossario. Jogo da Forca com termos do glossario. Coleta de
um diamante como forma de Bonus. 5* Fase: Entrega do relatério de atividades de outubro.
Visualizagdo de apresentacdes do evento Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (C&T).
Realiza¢do do Desafio Semana C&T. Deposito da apresentagcdo do projeto na Semana C&T.
Entrega do relatorio de atividades de novembro. Coleta de moeda e Coroa Bonus. 6* Fase:
Entrega do relatdrio de atividades de dezembro. Submissdo de artigo decorrente da pesquisa.
Submissao de certificado da Semana C&T. Participacao no forum de avaliagdao do processo de
gestdo gamificado. Participacdo no forum de confraternizacdo e entrega de prémios aos
piratas melhores colocados e aos navios que chegaram ao final com maior pontuagdo. Coleta
do tesouro perdido. A Figuras 1 ilustra as atividades disponibilizadas para aplicagdo da

estratégia proposta.
Figura 1: (a) Tela de apresentacao na versdo para celular;

(b) Tela da Fase 1 na versao para Celular; (c) Bloco Game.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

3.3 Coleta e Analise de Dados

A coleta de dados foi conduzida por meio do método da Pesquisa-agdo, na qual os
autores trabalharam administrando o ambiente on-/ine gamificado para gestao das atividades
dos bolsistas. Optou-se por uma abordagem qualitativa. Neste sentido, um diario de bordo foi
utilizado para realizar registros de eventos importantes. Além disso, as interagdes dos
participantes, que ficam registradas no sistema, também foram coletadas e avaliadas. Para
analise dos dados, as informagdes do diario de bordo foram confrontadas com os dados

coletados no ambiente on-line.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
Os resultados apresentados sao relativos as fases de 1 a 3, uma vez que as atividades
tomam uma grande parcela do ano letivo da BCE (abril a dezembro) e continuam em
andamento. Apesar disso, importantes resultados j4 podem ser notados.
Primeiramente, a respeito do diario de bordo, foi notado que:
e Apesar da baixa adesdo dos alunos em uma reunido inicial de esclarecimento sobre o
sistema do BCE (apenas 4 compareceram), no primeiro més grande parte dos bolsistas

responderam as atividades propostas. Apenas 3 bolsistas, dos 31 participantes, ndo
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cumpriram uma tarefa que estava marcada para uma determinada data e fizeram a
solicitagdo de dilagdo do prazo de entrega, o que ndo foi possivel devido a
programacao do jogo.

Foi enviado um tutorial com a forma de acesso ao sistema gamificado. Apesar disso,
houve dificuldade de alguns participantes para mudar o avatar do seu jogador.

Alguns alunos que participaram do Programa BCE em 2023 perceberam e relataram
pessoalmente com o pesquisador a satisfacio com a forma de condugdo da bolsa em
2024 em relagao a 2023, mais “suave e didatica”.

Notou-se que o relatério de atividades, que antes era entregue com atraso, ocorreu de
forma correta. O fato de entregarem primeiro entre os dia 1 ¢ 3 de cada més na
plataforma permitiu as corregdes técnicas necessarias € evitou a devolugao sistematica
de relatorios por preenchimento incorreto, que atrasava os tramites para pagamento da
bolsa. Acredita-se que o modelo de relatorio disponibilizado e as atividades da Fase 1
tenham ajudado neste quesito.

A colaboracdo na construcdo de um glossario com termos relativos aos projetos
também esta se desenvolvendo bem, proporcionando o contato de todos os bolsistas
com elementos de todos os outros projetos desenvolvidos no ano de 2024.

Além disso, na interacao dos alunos com a plataforma foi observado que, de acordo

com o relatério da Figura 2 (a), a interagdo entre os alunos ocorreu de maneira frenética no
primeiro més no forum de duvidas (Taverna do bardo). Nota-se também acesso aos diversos
itens do jogo em diversas datas. Em outro aspecto, no que diz respeito ao relatorio referente a
atividades do més de abril, pode-se perceber na Figura 2 (b) que todos entregaram entre os
dias 1 e 3 de maio, resultado esperado e o que tem acontecido até o momento (relatorios de
maio e junho). Estas informagdes sobre a interacdo dos alunos corroboram com alguns dos

relatos encontrados no diario de bordo.

Figura 2: (a) Relatorio de visualizagdes; (b) Data de envio do relatorio de atividades
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Mensagens do blog -
Atividade Visualizagdes relacionadas Ultima

modificagédo

Introdugéo ao Programa BCE (envio) Envios de arquivo

@ Video Institucional do Programa BCE 66 visualizagdes por 24 usudrios -

@ Conhecendo os Projetos BCE 2024 71 visualizagdes por 25 usudrios - sexta-feira, 3
mai. 2024,
21:19

"J8 Modelo-Relatério-Mensal-At

[ Conhecendo os Projetos BCE 2024 25 visualizagdes por 16 usuarios -
Apresentacéo dos Bolsistas BCE 2024

© Avisos 123 visualizages por 23 usudrios - sextafeira. 3 )
i ! *-J8 Relatorio_BCE_Abril 2024
© Forum de dividas (Taverna do Bardo) 913 visualizagdes por 34 usuarios - mai. 2024,

15:13

sexta-feira, 3
mai. 2024,

Relatorio_BCE_Abril_2024_Ant
19:28 - - T -

Fonte: Elaborado pelos autores..

5 CONSIDERACOES FINAIS

A gestdo de um programa de bolsas como a BCE pode envolver diversos desafios,
dentre eles esta o de proporcionar motivagdo aos estudantes para participarem deste processo
de forma ativa, para consequentemente aumentar a qualidade de sua formagao profissional por
meio de sua atuagdo na pesquisa aplicada. Neste sentido, este artigo propds uma estratégia
educacional gamificada para motivar estudantes a se manterem ativos nos processos da BCE.
Conforme os dados qualitativos apresentados, a estratégia tem se mostrado um fator positivo
para engajar os estudantes nestas atividades. Como trabalhos futuros, serdo realizadas
entrevistas semi-estruturada com os participantes com o objetivo de se ter uma apreciacao

ainda mais profunda dos resultados encontrados.
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