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Resumo

Este artigo apresenta o projeto Cemig nas Escolas - Educacional, desenvolvido pelo Programa de Eficién-
cia Energética da Companhia Energética de Minas Gerais (Cemig) entre 2019 e 2022. A iniciativa utilizou
gamificacdo como ferramenta inovadora para promover a conscientizacdo sobre sustentabilidade e o uso
racional de energia, alcangando mais de 300 mil alunos em 188 municipios de Minas Gerais. O estudo
avaliou a eficicia dessa metodologia em comparacao as palestras tradicionais, com foco na absor¢éo de
conhecimento e no engajamento dos participantes. Os resultados indicam que a gamificacdo ndo apenas
aumentou a fixacdo do conteudo técnico, como também despertou maior interesse e motivacao entre os
alunos. Este trabalho contribui para o avanco das praticas educacionais sustentaveis e destaca a gamifi-
cagdo como estratégia promissora para a mudancga de habitos socioambientais.

1. Introducao

Diante dos grandes desafios globais relacionados a sustentabilidade, a Organizagéo das Na¢des Unidas
(ONU) estabeleceu, em 2015, os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) como parte da Agenda
2030. Estes objetivos buscam promover a¢des integradas para enfrentar questbes ambientais, sociais e
econOmicas. Entre eles, destaca-se o ODS 7, que visa garantir 0 acesso a energia limpa e acessivel,
norteando projetos de eficiéncia energética em diversas organizagoes.

Neste contexto, o0 Programa de Eficiéncia Energética (PEE), regulado pela Agéncia Nacional de Energia
Elétrica (ANEEL), desempenha papel fundamental por meio das distribuidoras de energia que destinam
parte de sua receita operacional liquida para a¢des voltadas a conscientizacdo da populagéo, a reducao
do desperdicio e a mudanca de habitos de consumo. A Cemig, alinhada a esses objetivos, desenvolveu o
projeto Cemig nas Escolas, uma iniciativa que combina inovagéo tecnoldgica e estratégias educacionais
para fomentar a sustentabilidade.

O projeto buscou engajar comunidades escolares de 188 municipios de Minas Gerais por meio de palestras
interativas e atividades gamificadas, abordando temas como eficiéncia energética e praticas sustentaveis.
Com base em critérios como indice de Desenvolvimento Humano (IDH) dos municipios e nota no indice
de Desenvolvimento da Educacao Béasica (IDEB), foram selecionadas escolas publicas dos ensinos fun-
damental e médio para participar do programa, que envolveu a participacao de mais de 300 mil alunos.



Este artigo analisa a eficacia da gamificacdo como metodologia educacional em comparagéo aos métodos
tradicionais de ensino, investigando sua capacidade de promover a absor¢cao de conhecimento, engaja-
mento e mudanca de habitos. As analises apresentadas baseiam-se em dados coletados durante as acdes
do projeto e visam contribuir para o desenvolvimento de novas praticas educacionais no setor de energia.

2. Desenvolvimento

Contextualizacao e Referéncias

O crescente esgotamento dos recursos naturais e 0s impactos ambientais relacionados ao uso inadequado
de energia tém despertado uma preocupacgdo global com a sustentabilidade. A Organizacao das Nacgdes
Unidas (ONU), por meio dos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), estabelece metas para
guiar governos e instituicbes em acdes que promovam praticas sustentaveis. Entre esses objetivos, o ODS
7, que visa garantir o acesso a energia limpa e acessivel, destaca-se como fundamental no combate ao
desperdicio e na adocao de habitos conscientes.

No Brasil, o Programa de Eficiéncia Energética (PEE), regulado pela Agéncia Nacional de Energia Elétrica
(ANEEL), estabelece que as distribuidoras de energia elétrica invistam uma porcentagem de sua receita
liqguida em ac¢Bes que promovam a conscientiza¢cao da populacado, a reducdo do consumo de energia e a
modernizagdo de equipamentos. A Cemig, por meio desse programa, busca alinhar-se as metas globais e
desenvolver solu¢cdes que aliem tecnologia, inovacéo e educacéo para o fortalecimento da sustentabilidade.
Entre os métodos inovadores aplicados em iniciativas educacionais, a gamificag&o tem ganhado destaque.
A gamificagdo consiste no uso de elementos tipicos de jogos, como desafios, recompensas e narrativas,
em contextos nao relacionados a jogos, com o objetivo de aumentar o engajamento e a motivacao dos
participantes (FARDO, 2013). Segundo Werbach e Hunter (2012), a gamificacdo é capaz de transformar
atividades tradicionais em experiéncias significativas, incentivando mudancas de comportamento e adesao
a novos conhecimentos.

O Brasil ocupa a quinta posi¢&o no ranking mundial de uso de celulares, e 74% dos downloads de aplicativos
sdo de jogos. Este cenario demonstra o potencial de engajamento que o uso de tecnologias interativas
pode oferecer, especialmente entre jovens, como apontado por Araudjo (2016), que destaca que adoles-
centes gastam em média entre 8 e 9 horas por semana jogando. Incorporar esses elementos em acdes
educacionais pode ndo apenas atrair a atencdo dos participantes, mas também aumentar a fixacdo de
conteudos.

E neste contexto que o projeto Cemig nas Escolas foi concebido, unindo a relevancia da eficiéncia energéti-
ca as praticas de ensino interativas. A iniciativa visa explorar o potencial da gamificagdo como ferramenta
educacional, promovendo a conscientizacdo sobre 0 uso racional de energia e praticas sustentaveis em
comunidades escolares.

O projeto Cemig nas Escolas foi executado entre novembro de 2019 e dezembro de 2022, em 188 munici-
pios da area de concessao da Cemig Distribuicdo. Trata-se de uma acao arrojada e inovadora que contem-
plou mais de 300 mil alunos dos ensinos fundamental e médio da rede publica. A estratégia adotada foi o
atendimento a todas as escolas publicas com ensino fundamental e médio dos municipios selecionados,
que foram definidos com base em critérios como: indice de Desenvolvimento Humano - IDH, nota do indice
de Desenvolvimento da Educacao Basica -IDEB, quantidade de escolas, etc.

O projeto teve investimento total de R$14.301.578,35 (quatorze milhdes, trezentos e um mil e quinhentos
e setenta e oito reais e trinta e cinco centavos), incluindo todos os custos de desenvolvimento, aquisicao



de materiais, logistica, marketing, empresa executora e demais rubricas como transporte, méo de obra da
distribuidora e custos administrativos.

A iniciativa contou com a parceria formal da Secretaria de Educacdo de Minas Gerais na divulgacao para
toda a rede de ensino estadual, aproximando a equipe executora das superintendéncias regionais de ensi-
no e dos diretores das escolas, 0 que possibilitou a programacé&o da realizac&o das palestras nas escolas.
Nestes eventos, além da parte expositiva, foram distribuidos kits contendo pipocas personalizadas, album
de figurinha e revista passatempo com jogos educacionais, folder e balas com figurinhas com dicas de
economia, uma caneta e uma bolsa personalizada, conforme ilustrado na figura 01.

Figura 01 — Alunos do municipio de Matozinhos recebendo o kit
Como diferencial nestas a¢des e com o objetivo de repassar o conhecimento de forma lidica e interativa,
o projeto Educacional adotou uma metodologia de ensino utilizando jogos que visam a mudanc¢a do com-
portamento e adocédo de praticas sustentaveis.

Com o exponencial avancgo tecnoldgico e 0 massivo uso dos aparelhos celulares pelo publico estudantil,
cada vez mais se faz necessario estudos que direcionem o uso de jogos e da tecnologia como ferramentas
no processo educacional, surge assim a terminologia Gamificagéo para este artificio de instru¢éo pedagog-
ica.

A gamificagéo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente encontrados nos games, como nar-
rativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito, cooperacéo, competicdo, objetivos e regras
claras, niveis, tentativa e erro, diversao, interacao, interatividade, entre outros, em outras atividades que nao
séo diretamente associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e



motivacédo que normalmente encontramos nos jogadores quando em interacdo com bons games. (FARDO,
2013, p. 2).

O Brasil é 0 5° pais no ranking dos que mais utilizam celular no mundo e, do mercado mundial de aplicativos,
74% dos downloads correspondem a jogos. Pensando nesta realidade o projeto busca conciliar este novo
hobby da populacdo com a educagéo ludica e participativa.

Uma andlise de pesquisa feita ainda em 2016, sobre habitos e preferéncias de jogos, revelam que em média
os jovens do sexo masculino dedicam-se uma média de 8 a 9 horas por semana a esta atividade, e que
jovens do sexo feminino passam de 2 a 8 horas em frente aos jogos de diferentes modelos. Esta pesquisa
refor¢a a influéncia dos jogos na vida dos jovens, influéncia essa que ndo pode ser relevada no contexto
educacional. (ARAUJO, 2016.)

Para Werbach e Hunter (2012), “podemos construir uma experiéncia significativa que va muito além do que
as mecanicas béasicas dos games oferecem e motivar intrinsecamente os individuos a desempenharem os
seus papéis da melhor forma possivel dentro do contexto em que se encontram”.

A utilizac&@o dos jogos no projeto Cemig nas Escolas — Educacional aconteceu dentro de um circuito com-
posto por uma tenda e um caminhdo bau que, juntos, acompanharam as acdes nos municipios contem-
plados. O projeto contou com trés conjuntos destes que percorreram o estado de forma simultanea, como
pode ser visto nas figuras 02 e 03.

Figura 02 —Caminh&o do projeto onde acontece o jogo “Escape Game” na parte interna



Figura 03 —Tenda tecnol6gica onde acontecem os jogos eletrénicos

Na parte interna da tenda, inicialmente pensada como estrutura inflavel e climatizada, e no periodo
pandémico substituida por estrutura aberta, foram montadas 4 experiéncias desenvolvidas exclusivamente
para o projeto. Um jogo de realidade virtual, um de tabuleiro, uma maquete e um jogo de perguntas e
respostas.

Jogo de Tabuleiro: A experiéncia consiste em escolher dentre diversas op¢fes, e montar o cenério que
indica a melhor situacéo de eficiéncia energética. E composto por um tabuleiro em formato de casa onde
os comodos sao preenchidos com pecas que podem ser alternadas. Com o tabuleiro completo é possivel
simular uma fatura de energia no display eletrdnico. Jogo ilustrado na figura 04.



Figura 04 — Jogo de tabuleiro/ casa eficiente
Maquete: A proposta desta interacdo € demonstrar possibilidades mais modernas (ja usuais ou nao) que
favorecam o uso consciente e sustentavel da energia, além da sua autoproducgdo. Conta com controle
remoto através de aplicativo em que o aluno pode comandar as fun¢des da casa, como acendimento de
luzes, abertura de portas, elevacao de telhado verde, irrigacéo, etc. llustracdo na figura 05.



Figura 05 — Maquete automatizada/ casa do futuro
Jogo em Realidade Virtual: Com cenarios que representam comodos de uma casa e ambientes escolares,
o objetivo do jogo é atuar em equipamentos eletroeletrénicos de forma a tornar o seu uso o mais eficiente
possivel. Destaque para penalizacdo do jogador quando a acao prejudica o usuario, ainda que reduza o
consumo de energia. Ex.: desligamento das luzes antes de providenciar que o ambiente receba iluminacao
natural através da abertura de cortinas. llustrado na figura 06.



Figura 6 — Jogo de realidade virtual/ Voltaz
Jogo de perguntas e respostas: Conforme pode ser visto na figura 07, o0 jogo de perguntas e respostas € um
jogo no estilo “passa-ou-repassa” com perguntas voltadas para o uso seguro e consciente da energia elétri-
ca e com sistematica adaptada para favorecer a cooperagao no lugar na competicao entre os participantes.
Para isto, cada participante € responsavel por uma botoeira que corresponde as opg¢des de resposta para
cada pergunta, levando a uma discusséao e acordo antes de decidirem pela resposta correta.
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Figura 07 — Jogo de perguntas e respostas/ Quis da eficiéncia

Ja no bau do caminhao foi criado um desafio no estilo escape game: com o interior transformado em um
cenario residencial, os participantes séo provocados a resolverem situagfes de desperdicio de energia que
encontram em seu cotidiano, devendo colocar em prética dicas e conceitos que aprendeu nas demais ex-
periéncias do projeto. Introdutoriamente era apresentado, na televisdo do cenario, em formato de telejornal
0 contexto de crise energética que sO poderia ser resolvido com a adogéo de praticas mais conscientes
e sustentaveis, a partir dai era disparado um crondmetro regressivo de dez minutos e dado inicio ao jogo.
A experiéncia era acompanhada por monitor da empresa executora que fazia o briefing e o fechamento,
consolidando o aprendizado. Na figura 08, imagens da parte interna do caminhao.



Figura 08 — Jogo “Escape Game”/ Parte interna do caminhdao
A estrutura de tenda e caminh@o foi pensada para ser instalada em local publico dos municipios, nor-
malmente pracas, e atender ndo sé ao publico escolar, mas toda a populagéo vizinha, propiciando assim
uma experiéncia de aprendizado que consiste na utilizagdo de elementos de estratégias, competividade,
pensamento légico, interacdo e todos 0os demais recursos utilizados em games.
Cada vez mais vem se espalhando pela educacao, aplicado como estratégia, a utilizacdo da gamificacao,
tal como a proposta do projeto, como ferramenta de ensino e aprendizagem, dirigida a um publico-alvo
inserido na chamada geragdo gamer, e existem resultados positivos sendo obtidos através dessas exper-
iéncias (SHELDON, 2012).
Diante disso, este projeto vem reforcar a importancia de trabalhos, projetos e estudos que propdem novas
formas e metodologias de repassar conhecimento ao seu publico de interesse, contribuindo assim para a
formacg&o da consciéncia social e ambiental em suas comunidades.
A fim de avaliar a eficacia da metodologia de gamificacdo, dentro das acdes do Programa de Eficiéncia
Energética, com relacdo a absor¢cédo de contetido e o interesse dos alunos, foi criado um formulario com
questdes fechadas e opc¢des de marcagbes em V ou F (Verdadeiro ou Falso) onde o proprio aluno deveria
preencher minutos antes de participar da palestra e minutos depois do encerramento da palestra. O mesmo
deveria ser feito quanto a participacdo dos alunos na atividade dos jogos da tenda tecnoldgica.
As perguntas foram baseadas em conhecimento especifico que abordam os conceitos repassados nas
palestras e nos jogos, buscando assim avaliar a absorgao e o entendimento do contetddo ministrado estas
duas estratégias de ensino. Foram elaboradas ainda perguntas que direcionaram para a tematica dispersao
e interesse.



Ao todo foram obtidos 80 formularios preenchidos somando percepgdes pré e pés experiéncia do projeto.
Os resultados sao demonstrados nos graficos abaixo.

Para apurar o indice de acerto foram consideradas somente as perguntas relativas ao conteddo de efi-
ciéncia energética dos formularios aplicados apés a realizacdo das atividades, dividindo-se o nimero de
respostas certas sobre o nimero total de perguntas respondidas. Representado na figura 09.
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Figura 09 — indice de Acerto
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Figura 10 — Ganho de Conhecimento
O ganho de conhecimento foi definido como a diferenca entre os indices de acerto de antes e depois da
realizacdo de cada atividade com o objetivo de medir, no curto prazo, a eficacia de cada método para
assimilacéo de conteudo pelos participantes. Conforme figura 10.
As figuras 09 e 10 mostram uma ligeira vantagem da metodologia de games sobre a metodologia tradicional
para a assimilacdo de conteudo que é verificado imediatamente apds a atividade.
No que se refere ao interesse pela atividade, a medicéo foi através de seis questionamentos que de forma
direta e indireta buscou aferir o interesse, a dispersdo e a motivagdo dos alunos em participar das ativi-
dades, como pode ser visto pela figura 11.
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Figura 11— Interesse pela Atividade

Ficou evidente a diferenca entre as metodologias quando na pergunta: “Vocé conseguiu prestar atencao
em toda a mensagem que foi repassada na atividade? ” Obteve-se 100% de respostas positivas para os
alunos que participaram das atividades “gamificadas” contra 30% de respostas positivas dos participantes
das palestras.

Em uma das unidades moveis, o aluno Jodo Resende de Souza de 12 anos do municipio de Monte Azul
Minas Gerais relata, através de fala gravada via celular, 0 sonho em participar de uma experiéncia vivida
através dos jogos da tenda tecnolégica.

“Desde pequeno eu tinha um sonho de ir na realidade virtual, que eu sempre quis ir € eu nunca consegui,
ai 0 que que acontece, aqui, neste negdcio ali,6 (apontando para a tenda tecnolégica) tem um coisa de
realidade virtual que eu sempre quis ir nele, e agora, estou indo. Legal demais! Muito obrigado! ”

Espera-se, com esse projeto, identificar os possiveis beneficios sociais, ambientais e de ruptura cultural
através da mudancga dos velhos habitos por praticas sustentdveis através do uso consciente da energia.
Busca-se, também, apresentar, as diferentes distribuidoras, as vantagens da gamificacdo no processo de
educacao sobre o uso racional da energia e consequentemente sua contribuicdo para a sustentabilidade
e 0 meio ambiente.

Por fim, espera-se que haja uma sensibilizagdo desses alunos com as questdes que o projeto defende:
mudancas de atitudes e novas iniciativas, a partir do entendimento das questées socioambientais, além do
sentido de encantamento por uma metodologia inovadora com jogos educacionais.



3. Conclusao

Considerando o ineditismo das acdes, apresentou-se, aqui, a aspiracdo de um modelo de metodologia e de
projeto para as ac¢des educacionais de eficiéncia energética, com o propésito de orientar a todos aqueles
gue possam se interessar, em como replicar esse tipo de acao, de carater educativo e socioambiental para
outras instituicdes.

Como consequéncia da gamificacdo aplicada, espera-se, além da experiéncia inovadora proporcionada
aos alunos e a comunidade, a mudanca de habito, redugéo do desperdicio de energia e a construgédo de
um pensamento critico sustentavel e ambiental.

Pela pesquisa realizada verificou-se que é possivel realizar atividades educacionais que, de forma ludica,
despertam o interesse e motivam os alunos sem renunciar a assimila¢ao de contetdo técnico, ao contrario,
espera-se uma maior perenidade do conhecimento e, principalmente, da mudanc¢a de habitos no médio e
longo prazo.
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