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RESUMO 
 
O produto educacional em face é uma abordagem pedagógica estratégica no 
formato de uma plataforma gamificada baseada no Moodle de apoio aos 
processos do Programa Bolsa de Complementação Educacional (PBCE). O 
aprendizado das etapas, documentos e processos que acontecem no programa 
é fundamental para sua boa condução. Ele é executado por estudantes da 
EPTNM e da graduação, sob orientação de um servidor Técnico Administrativo 
em Educação ou por um Docente. A carga acadêmica de atividades do estudante 
da educação profissional de nível médio (EPTNM) e da graduação, é grande e a 
organização dos estudos é muito importante. O estudante bolsista além da carga 
acadêmica, deve cumprir 20h semanais para execução do projeto que ele 
participa, o que pode causar desânimo no bolsista pela carga de trabalho extra 
atividades acadêmicas. Neste sentido, o produto educacional ajuda na 
organização e promove o engajamento do estudante no aprendizado dos 
processos e documentos usados no PBCE.  Para isso foi criado um Jogo de 
Caça ao Tesouro, em forma de plataforma, usando recursos do Moodle e os 
plugins Block Games e Stash, por meio da qual o estudante figura como um 
pirata, que integra a tripulação de um navio. No jogo o estudante navega pelas 
fases do PBCE, ganhando pontos ao cumprir tarefas. A medida que vai 
conquistando pontos vai subindo de nível e colaborando para pontuação do seu 
navio (soma da pontuação dos tripulantes). Atinge êxito no jogo o estudante que 
recolhe na fase final o baú do tesouro, que se traduz no cumprimento de todas 
as etapas e processos do PBCE. Os elementos de jogos, como pontuação, 
desafios, progressão em níveis, feedback, recompensa, mantiveram os 
estudantes envolvidos e colaboraram para a melhoria da gestão e do 
aprendizado dos processos do PBCE. 
 
 
Palavras-chave: Gamificação; Aprendizagem Colaborativa; Estratégia 

Educacional; Educação Profissional e Tecnológica. 

 

  



 
 

ABSTRACT 

The educational product is a strategic pedagogical approach in the form of a 
gamified platform based on Moodle that supports the processes of the 
Educational Complementation Grant Program (PBCE). Learning the steps, 
documents, and processes involved in the program is essential for its successful 
implementation. It is implemented by EPTNM and undergraduate students, under 
the guidance of an Administrative Technician in Education or a professor. The 
academic workload of secondary vocational education (EPTNM) and 
undergraduate students is substantial, and organizing their studies is crucial. In 
addition to the academic workload, scholarship students must complete 20 hours 
per week to complete their project, which can lead to discouragement due to the 
extra workload. In this sense, the educational product helps with organization and 
promotes student engagement in learning the processes and documents used in 
the PBCE. To this end, a Treasure Hunt Game was created as a platform, using 
Moodle resources and the Block Games and Stash plugins. Through it, students 
play as pirates on a ship's crew. In the game, students navigate through the 
PBCE phases, earning points by completing tasks. As they earn points, they level 
up and contribute to their ship's score (the sum of the crew members' scores). 
Success in the game is achieved by students who collect the treasure chest in 
the final phase, which translates into completion of all PBCE stages and 
processes. Game elements, such as scoring, challenges, level progression, 
feedback, and rewards, kept students engaged and contributed to improved 
management and learning of the PBCE processes. 

Keywords: Gamification; Collaborative Learning; Educational Strategy; 
Professional and Technological Education. 
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1 INTRODUÇÃO 

  

 A presente construção textual tem como propósito apresentar o produto 

educacional, suas razões de existência, forma (metodologia) de elaboração e 

proposta para uso em outros contextos. Para melhor organização didática do 

conteúdo aqui constante, este trabalho encontra-se subdividido em seções.  

 

2 Apresentação do produto educacional 

 

 Esta ferramenta educacional é fruto da pesquisa de mestrado cujo título é: 

“Gestão do Programa Bolsa de Complementação Educacional da Assistência 

Estudantil do CEFET-MG: aperfeiçoamento através da gamificação e da 

aprendizagem colaborativa”, desenvolvida dentro do Programa de Mestrado em 

Educação Profissional e Tecnológica ProfEPT – IFMG – Ouro Branco.  

O produto educacional constitui-se em uma abordagem pedagógica estratégica 

de apoio aos processos do Programa Bolsa de Complementação Educacional (PBCE) 

(CEFET, 2023). O aprendizado das etapas, documentos e processos que acontecem 

no programa é fundamental para sua boa condução. Ele é executado por estudantes 

da EPTNM e da graduação, sob orientação de um servidor Técnico Administrativo em 

Educação ou por um Docente. A carga acadêmica de atividades do estudante da 

educação profissional de nível médio (EPTNM) e da graduação, é grande e a 

organização dos estudos é muito importante. O estudante bolsista além da carga 

acadêmica, deve cumprir 20h semanais para execução do projeto que ele participa, o 

que pode causar desânimo no bolsista pela carga de trabalho extra atividades 

acadêmicas. Neste sentido, o produto educacional ajuda na organização e promove o 

engajamento do estudante no aprendizado dos processos e documentos usados no 

PBCE usando técnicas de gamificação e aprendizagem colaborativa. Nesta direção 

foi criado um Jogo de Caça ao Tesouro usando como base a plataforma Moodle e 

seus recursos, por meio do qual o estudante figura como um pirata, que integra a 

tripulação de um navio. Neste jogo o estudante navega pelas fases do PBCE, 

ganhando pontos ao cumprir tarefas. A medida que vai conquistando pontos vai 

subindo de nível e colaborando para pontuação do seu navio (soma da pontuação dos 

tripulantes). Atinge êxito no jogo o estudante que recolhe na fase final o baú do 

tesouro, que se traduz no cumprimento de todas a etapas e processos do PBCE. Os 

elementos de jogos, como pontuação, desafios, progressão em níveis, feedback, 



10 
 
recompensa, mantiveram os estudantes envolvidos e colaboraram para a melhoria da 

gestão e do aprendizado dos processos do PBCE. 

 

3 METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO 

 

A abordagem pedagógica consiste em uma plataforma de gestão do Programa 

Bolsa de Complementação Educacional no formato de um sistema baseado na 

personalização do MOODLE (Modular Object Oriented Distance Learning), versão 4.1, 

por meio dos plugins BLOCK GAME e STASH, que permitiram colocar a plataforma 

educacional em um formato gamificável (Moodle HQ, 2024). 

 

 

3.1 O que é o MOODLE? 

 

 O MOODLE é um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA), projetado para 

fornecer a educadores, administradores e estudantes um sistema único e robusto, 

seguro e integrado para criar ambientes de aprendizagem personalizados. Ele é de 

fonte aberta (Open Source Software), permitindo que se possa instalar, usar, modificar 

e mesmo distribuir nos termos da GNU - General Public Licence. Pode ser usado, em 

Unix, Linux, Windows, Mac OS e outros sistemas que suportem PHP. O PHP (um 

acrônimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor ) é uma linguagem de script 

open source de uso geral, muito utilizada, e especialmente adequada para o 

desenvolvimento web e que pode ser embutida dentro do HTML. Pode-se ampliar o 

que o Moodle faz usando plugins e complementos disponíveis gratuitamente, as 

possibilidades são infinitas (Moodle HQ, 2024). 

 Este AVA, possui diversos recursos gerenciais e didáticos, tais como: inserção 

de textos para leitura, construção de questionários para avaliar o aprendizado de 

textos, jogos nativos como forca, caça palavras e palavras cruzadas, possibilidade de 

disparo de mensagens para os estudantes de um determinado curso, construção de 

apresentações, barra de progresso do curso, relatório de uso informando dia e hora 

que o estudante usou o sistema e acessou determinado item, medalhas e um muito 

interessante que é a adição de plugins, produção de relatórios de notas, uso do 

recurso restrição para que o estudante não avance antes de completar tarefas 

anteriores, visualização do requisitos para completar uma tarefa, dentre outros (Rice, 

2005). 
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 A seguir é mostrado o recurso de dois plugins que foram importantes para 

construção do produto educacional. 

 

3.1.1 Gamificando o Moodle: plugins Block Game e Stash 

 

 Sobre gamificação, os próprios AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) já 

possuem alguns recursos para aplicar algumas técnicas. Por exemplo, no Moodle 

podemos citar os Badges, que são emblemas prêmios que o estudante ganha por ter 

realizado alguma tarefa. Tem-se também, a barra de progresso para o aluno 

acompanhar o percentual de conclusão de cada curso, etc. Porém, para ampliar o 

potencial da gamificação (Alves, 2014) no AVA é necessário o uso de plugins. 

 Plugins são recursos que podem ser adicionados a um software escalonando 

as funcionalidades e flexibilizando a capacidade de personalização. O Moodle 

atualmente possui 2244 plugins disponíveis. Dentre eles tem-se o Block Game e o 

Stash. 

 

3.1.2 Plugin Block Game 

  

 O plugin Block Game permite a inserção dentro do ambiente de trabalho do 

moodle de um bloco no formato de game com vários recursos (Moodle Plugins 

directory: Block Game, 2024). Um exemplo de bloco, que foi retirado do sistema, é 

exibido na Figura 1. 

 

Figura 1 - Bloco Game 
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Fonte: SGPBCE2024 

 Percebe-se neste recurso os elementos de um game: avatar, pontos, 

classificação, nível, quantidade de pontos para alcançar o próximo nível (Figura 21). 

Segue a descrição de cada elemento: 

a) Avatar - de acordo com a quantidade de pontos alcançada são liberados 

novos avatares 

b) Pontos - somatório de pontos conquistados até o momento 

c) Classificação - posição no ranking ocupada pelo pirata 

d) Nível - nível alcançado de acordo com a quantidade de pontos 

e) Barra de progresso - exibe o percentual atual e a quantidade de pontos para 

se alcançar o próximo nível 

Figura 2 - Elementos do Bloco Game 

 Acionando este ícone vemos a 

classificação individual do pirata 

 

 Acionando este ícone vemos a 

Classificação do navio 

 

 Acionando este ícone teremos acesso a 

ajuda do bloco Caça ao Tesouro 

 

Fonte: SGPBCE2024 

 

3.1.3 Plugin Stash 

  

 O plugin Stash permite ao jogador recolher objetos escondidos durante o jogo 

(Plugin Stash: Aumente a motivação com tesouros escondidos! - Moodle, 2024). O 

administrador do ambiente pode programar o intervalo de tempo para que os objetos 

apareçam, adicionar restrições para a sua coleta e programar trocas de objetos entre 

jogadores. A Figura 3, retirada o produto educacional, mostra o efeito deste plugin 

usando o computador como dispositivo de acesso: 
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Figura 3 - Exemplos de Objetos Ocultos e o Pré-requisito para conseguí-los 

 
Fonte: SGPBCE2024 

 

De acordo com a Figura 4 observa-se os elementos de restrição cadastrados. 

O Elixir (caneca) só fica disponível após o cumprimento do item 3 da fase 2 - MF2.3, 

já a moeda fica disponível após o cumprimento do item 3 da fase 3. Ao coletar estes 

itens o jogador ganha pontos. Além disso, outro recurso proporcionado por este plugin 

é a troca de objetos, como é mostrado na figura abaixo: 

 

 

Figura 4 - Lista de participantes com certo item 

 
Fonte: SGPBCE2024 
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Os jogadores podem ofertar itens com outros jogadores por intermédio do 

botão - Faça uma oferta. Clicando neste botão aparecerá a tela ilustrada pela Figura 

5. 

 

Figura 5 - Balcão de Trocas de Objetos Ocultos

 
Fonte: SGPBCE2024 

 

Depois de escolher o que quer trocar, o administrador pode enviar a solicitação 

de troca. O jogador que recebe a requisição pode trocar ou não. 

 

3.2 Como foi organizado o Jogo Caça ao Tesouro 

 

 O Jogo Caça ao Tesouro foi construído para que o bolsista entendesse e 

realizasse as etapas da bolsa BCE como se estivesse dentro de um game. Dessa 

forma, ele foi dividido em três etapas iniciais e 6 fases, que foram construídas com os 

seguintes objetivos e são mostradas no quadro abaixo: 
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Quadro 1 - Etapas do Jogo e Objetivos 

Etapa Objetivos 

Introdução ao Programa BCE Apresentação do programa via exibição de 
vídeo institucional que conta um pouco da 
história do programa, e que tem a 
participação de alguns profissionais que já 
foram gestores da bolsa. Disponibilização 
dos projetos executados no ano para 
leitura. 

Apresentação dos Bolsistas Apresentação dos bolsistas e de suas 
expectativas para com o projeto a ser 
desenvolvido por meio da ferramenta 
fórum. 

Jogo Caça do Tesouro Contar a história do Jogo, mostrar as 
regras, o plano de navegação e os 
tripulantes dos navios com seus 
respectivos e-mails para contato. 

Fase 1 Ler e compreender os documentos: Termo 
de Compromisso, Tutorial de assinatura de 
documentos no SIPAC, Modelo de 
Relatório de atividades mensais. A 
compreensão é medida via questionário 
relativo a cada documento. Realizar o 
desafio de um jogo , quizzadventure, com 
perguntas e respostas sobre os 
documentos, onde a pergunta fica no topo 
da tela e a sua nave tem que atirar na 
resposta correta. 

Fase 2 Ler e compreender os documentos: 
Revista BCE 2015, relatório de atividades - 
exemplo. Entregar os relatórios de 
atividades de abril e maio entre os dias 1 e 
3, posterior ao mês trabalhado. Colaborar 
com o glossário dos termos dos projetos, 
com 10 palavras.  

Fase 3 Entregar os relatórios de atividades dos 
meses de junho e julho, participar do fórum 
de relatos sobre o andamento dos 
projetos. Realizar o Desafio do Glossário 
que é um jogo com perguntas com os 
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termos já disponibilizados no glossário. 

Fase 4 Entregar os relatórios de atividades dos 
meses de agosto e setembro. Realizar os 
jogos palavra cruzada, forca e caça 
palavras com termos relativos ao glossário 
que está sendo construído. 

Fase 5 Entregar os relatórios de atividades dos 
meses de outubro e novembro. Visualizar 
apresentações da Semana C&T de 2023, 
como baliza para construção da 
apresentação que o bolsista tem que fazer 
na Semana C&T de 2024. Jogar um 
escape game com perguntas sobre 
elementos contidos nas apresentações da 
Semana C&T de 2023. 
Entregar a apresentação da Semana C&T 
de 2024. 

Fase Final Entregar o relatório de atividades de 
dezembro, submeter artigo caso tenha 
produzido, submeter certificados da 
Semana C&T de 2024 ou de outro evento 
científico que participou, avaliar a 
gamificação em fórum, discutir em fórum a 
melhor data de entrega dos prêmios e da 
confraternização. 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

Os elementos de cada fase foram desenvolvidos no formato de missões no 

seguinte modelo: MF2.1 - missão1 da fase 2. A cada missão cumprida e fase 

completada o bolsista ganhava pontos, e ainda tinha o bônus de 3 pontos por cada 

acesso ao jogo.  

Ao entrar no jogo, o bolsista tem ao seu dispor do lado direito da tela um bloco, 

gerado pelo plugin block game, com as informações relativas ao game, informando 

visualmente o desenho do seu avatar, quantidade de pontos, nível em que está, 

quantos pontos precisa para passar para o próximo nível, classificação individual, 

classificação por equipe, objetos e emblemas recolhidos - alguns destes elementos, 

retirados do produto educacional construído, são ilustrados na Figura 26. Além disso, 

há outro bloco com informações sobre os jogadores que estariam online e um bloco 

com um pequeno relatório informando sobre o vencimento de missões ou atividades. 

Usou-se, portanto, vários elementos de jogos, e de acordo com Alves (2014), podem 

ser:  
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a) Progressão - avanços em níveis, fases ou status dentro do sistema 

b) Desafios - como o jogo de naves em que o jogador deveria dominar o tema 

para conquistar os pontos, desafio do glossário. 

c) Feedback - o bloco games informa sobre o progresso do jogador, qual nível 

ele está e o resultado de suas ações indicado pelo aumento da pontuação e 

dos níveis alcançados.  

d) Pontos - pontuação do jogador que recompensa o desempenho do jogador 

e) Recompensas - recolhimento de moedas, diamantes, baús de tesouro, 

espada, que ficam ocultos e podem ser coletados após o cumprimento de 

tarefas. 

f) Mecânica do jogo - colocada por intermédio das regras reveladas no item 

JOGO DE CAÇA AO TESOURO. 

 

Figura 6: (a) Tela de apresentação na versão para celular; 

 (b) Tela da Fase 1 na versão para Celular; (c) Bloco Game. 

 

 

        (a) 

 

            (b) 

 

                             (c) 

Fonte: Elaborado pelo autor. 

 

3.2.1 Regras do Jogo 

  

 Para produzir as regras, foi usado o recurso de gamificação storytelling. Por 

meio deste recurso cria-se uma experiência envolvente e significativa, transformando 

a aprendizagem ou uma tarefa em uma história cativante, onde o participante é o 
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protagonista (Palacios & Terenzzo, 2016). No caso em baila, o estudante é um pirata 

em busca de um tesouro perdido, e sai navegando pelas fases do jogo com seus 

colegas de navio ganhando pontos e resolvendo desafios. Alcançar o tesouro significa 

passar por todas as fases do PBCE (ganhando pontos), com êxito. Ao final ganham 

medalha de ouro, prata e bronze os piratas com mais pontos. Ganha um troféu o navio 

campeão, ou seja, o que atingiu mais pontos, sendo que o score do navio é obtido 

pela soma dos pontos individuais da sua tripulação. 
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21 
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3.2.2 Plano de navegação 

  

Este documento indica como o jogador ganha os pontos, fazendo as missões 

e completando as fases até recolher o tesouro perdido. 
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3.2.3 Tutorial de acesso 

 

Abaixo segue  o link com a documentação de como acessar e usar o jogo. 

Neste link há um manual com instruções de acesso e uso da plataforma. 

https://online.fliphtml5.com/dnmmu/divy/ 

 

3.2.4 Glossário de termos gerados no Jogo Caça ao Tesouro 

 

Um dos recursos do moodle usados no jogo foi a criação de um glossário 

coletivo, com termos relativos aos projetos que foram desenvolvidos no ano de 2024. 

Cada bolsista colaborou com 10 palavras relativas a seu projeto. O resultado ficou 

bem interessante produzindo 323 palavras (60 páginas), e é mostrado no link: 

 

https://online.fliphtml5.com/dnmmu/vszb/#p=1 

 

4 UTILIZAÇÃO EM OUTROS CONTEXTOS 

 

A estratégia pedagógica de condução do PBCE, pode ser usada em outros 

contextos escolares como por exemplo, a inserção gradual de conteúdos de 

disciplinas das diversas áreas, desde disciplinas como história e português até outras 

como matemática, física e programação (Da Costa, 2020). 

Para isso mostraremos a seguir como foi feita a programação dos recursos 

BLOCK GAMES, STASH e das FASES do Jogo Caça ao Tesouro. 
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4.1 Programação do plugin BLOCK GAMES 

 

Para usar o Block Games você deve pedir ao administrador de sistemas da sua 

instituição para disponibilizá-lo no MOODLE. Feito isso você consegue no modo 

edição, clicando no botão de configurações, acessará um menu com as configurações 

listadas no tabela abaixo: 

 

Tabela 1 – Configuração do Bloco Game 

Configuração Descrição 

Alterar título Neste item você escolhe o título de acordo 
com a sua proposta didática 

Mostrar no do curso Possibilita mostrar o nome da disciplina 
Mostrar informações do jogador Permite que seus oponentes visualizem 

informações do seu jogador 
Pontuar notas de atividades Permite a pontuação das atividades a que o 

jogador completa 
Bônus do dia Define pontos para o jogador que acessa 

diariamente 
Mostrar classificação Mostra a posição em que o jogador está em 

relação a seus oponentes 
Limite da lista de classificação Limita a visualização do número de jogadores 

no ranking de classificação 
Preservar identidade do usuário Permite a ocultação da identificação do 

jogador 
Mostrar pontos Habilita a exibição dos pontos do jogador 
Mostrar Níveis Habilita mostrar o nível em que o jogador se 

encontra 
Número de níveis Habilita a quantidade de níveis desejada no 

jogo 
Pontos para o Nível 1 Define quantos pontos o jogador deve ter para 

passar do nível 1 
Pontos para o Nível 2 Define quantos pontos o jogador precisa para 

superar o nível 2 
Fonte: Elaborado pelo autor 
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Figura 7 – Imagem das configs. do Bloco Game retirada da Plataforma 

 

 

4.2 Programação do Bloco Stash 

 

Este recurso permite que você disponibilize objetos ocultos, assim que atividades são 

realizadas. Para usar o Block Games você deve pedir ao administrador de sistemas 

da sua instituição para disponibilizá-lo no MOODLE. 

A figura abaixo mostra a tela de configuração deste bloco: 

 

Figura 8 – Configuração do Bloco Stash 
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Nesta tela você adiciona os itens e o local onde irão ficar. Além disso, define de 

quanto em quanto tempo irão aparecer e o quantidade daquele objeto que será 

disponibilizada. Ainda, adiciona restrições para a sua aquisição. 

 

 

4.3 Recursos do Moodle nativos usados no jogo 

 

Tabela 2 – Recursos nativos do Moodle 

Etapa Recursos usados 

Introdução ao Programa BCE URL – permite a ligação com repositórios externos ao moodle, sites com 
vídeos por exemplo 
Arquivo – permite a disponibilização de arquivos na plataforma 

Apresentação dos Bolsistas Fórum – permite um bate papo entre os jogadores, onde eles iniciam 
discussões e respondem comentários das discussões 

Jogo Caça do Tesouro Arquivo – permite a disponibilização de arquivos na plataforma 

Fase 1 Arquivo – permite a disponibilização de arquivos na plataforma 
Questionário – permite a criação de questionários com perguntas e 
respostas pontuadas 
Quizzventure – jogo de nave relativo a perguntas e respostas criadas 
Objeto oculto – permite a configuração de objeto que surge de tempos 
em tempos, é escasso e vale pontos no jogo 

Fase 2 URL, Arquivo, Questionário já explicados anteriormente 
Tarefa – permite o envio de tarefas pela plataforma com definição de 
início término e avaliação 
Glossário – permite a criação de um glossário colaborativo 

Fase 3 Tarefa, fórum, URL e objeto oculto, já explicados anteriormente 

Fase 4 Tarefa e objeto oculto, já explicado anteriormente 
Jogo de forca – jogo elaborado com palavras relativas aos projetos 
desenvolvidos em 2024 
H5P – permite a inserção de palavra cruzada, caça palavras, usando os 
termos relativos aos projetos desenvolvidos 

Fase 5 Tarefa, URL e objetos ocultos, já explicados anteriormente 
Pasta – permite a disponibilização de vários arquivos para consulta 

Fase Final Tarefa, fórum e objetos ocultos já explicados anteriormente 

Fonte: Elaborado pelo autor 

 

Todos os recursos citados na Tabela 2 podem ser adicionados clicando no item abaixo 

que aparece na tela inicial: 

Figura 9 – Link para adicionar uma atividade ou recurso 
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Aparecerá a tela a seguir: 

 

Figura 10 – Bloco de recursos disponíveis no Moodle 

 

 

 

 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O desenvolvimento do produto educacional na forma de plataforma baseada 

no MOODLE, usando elementos de jogos e de aprendizagem colaborativa, 

proporcionou mais engajamento e satisfação na execução das etapas do Programa 

Bolsa de Complementação Educacional (PBCE), além do conhecimento da 

documentação utilizada na bolsa e dos procedimentos nela envolvidos. O 

conhecimento dos projetos desenvolvidos por meio da plataforma auxilia na formação 

humana integral do estudante preconizada por Moura (2013), devido a diversidades 

dos projetos executados, que vão desde áreas técnicas a culturais, como a orquestra 

de flauta doce. O engajamento e a motivação são produto dos benefícios alcançados 

com o uso das metodologias ativas, como colocado por Moran (2019) e quando 

Pimenta (2014) mostra com profundidade em seu texto os ganhos que a gamificação 

trazem para o aprendizado e crescimento estudantil no ambiente educacional. 
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A entrega dos relatórios de atividades no prazo correto para não incorrer em 

atraso de pagamento das bolsas trouxe satisfação para o bolsista, que recebeu a 

bolsa em dia, e para coordenação dos projetos, que conseguiu realizar os processos 

burocráticos necessários no tempo correto para que tal fato acontecesse. Essa 

mudança no comportamento é constatada também por Ogawa (2016), ao analisar a 

gamificação nos ambientes educacionais. 

A possibilidade de feedback sobre o conteúdo dos relatórios de atividades, com 

sua entrega até o terceiro dia de cada mês foi importante para que as correções 

necessárias fossem feitas e ele fosse entregue e postado pelo orientador no SIPAC 

para que fossem recolhidas suas autenticações e em seguida chegasse a CDE, para 

arquivamento na pasta do bolsista.  

A comunicação mais fluida com notificação coletiva mediante disparo de 

mensagem via MOODLE, na qual esta mensagem é enviada para o e-mail do bolsista 

e também é exibida na plataforma, foi importante para convocação de reuniões e envio 

de avisos importantes. A notificação por e-mail próxima as datas de vencimentos das 

missões das fases do jogo também colaboraram no processo comunicativo, fazendo 

com que as atividades fossem cumpridas no tempo certo, para que os bolsistas 

ganhassem os pontos no jogo e tivessem um aprendizado mais consolidado dos 

processos do PBCE. 

A oportunidade de aprender a trabalhar em equipe foi enriquecedora. No 

mundo do trabalho nada é feito sem depender de outras pessoas. Neste sentido, os 

navios eram constituídos por 5 ou 6 bolsistas, e para chegar ao final com mais pontos 

no jogo era necessário que todos do navio desempenhassem bem suas atividades, 

visto que a formação da pontuação do navio se dava mediante a soma das pontuações 

individuais dos tripulantes. Além disso, havia a possibilidade mudar o avatar do 

jogador a medida que ele fosse alcançando níveis mais altos, o recolhimento de 

objetos ocultos e emblemas, itens também pontuados no jogo. A comunicação entre 

os bolsistas pela troca de objetos adquiridos também foi estimulada, pois eles 

poderiam trocar diamantes, por espadas, coroas e moedas.  

Todos esses avanços foram proporcionados por ferramentas gerenciais e 

pedagógicas existentes no MOODLE, acrescidas de elementos de jogos por 

intermédio dos plugins Block Games e Stash e proporcionaram a sensação de estar 

dentro de um jogo de caça ao tesouro colaborando para um aprendizado mais leve e 

aprazível. 
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