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RESUMO

Observando a utilizagado da tecnologia no contexto escolar e mais especificamente
como recurso utilizado na preparagdo para exames como o ENEM (Exame
Nacional do Ensino Médio), a proposta deste projeto é desenvolver uma plataforma
destinada a resolugdo de questbes do ENEM, sendo constituida de um jogo
executado em uma maquina de fliperama. O jogo constitui na resolugédo de
questdes das edicdes anteriores do ENEM e busca avaliar o resultado da utilizacao
desta tecnologia dentro do IFC — Campus Avangado Sombrio de forma que possa
verificar a possibilidade de dar continuidade ao projeto nos préoximos anos dentro e
fora do campus.

INTRODUGAO E JUSTIFICATIVA

A utilizacdo da tecnologia como uma ferramenta que contribui para o
processo educacional contemporaneo é objeto de diversos estudos, os quais
demonstram, em seus resultados, o éxito dessa pratica. Gomes (2010) fala sobre o
momento em que as tecnologias comegaram a ser vistas como aliadas da
educacao, ja na década de 90, pois poderiam trazer resultados ainda melhores em
relagdo ao aprendizado dos alunos.

Considerando, ainda, as diversas formas que a tecnologia pode ser
encontrada no contexto educacional, os jogos se mostram uma das mais eficientes,
principalmente por sua caracteristica atrativa, como explica Alves (2015) quando
diz que os jogos sdao uma forma de fazer do estudo, uma atividade prazerosa e
significativa, contribuindo para o processo de aprendizagem.

Além de auxiliar o processo de aprendizagem dos estudantes, a utilizagéo
dos recursos tecnoldgicos podem servir para que ocorra uma preparagao para
exames como o ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio), por exemplo, que é

uma importante forma de ingresso no ensino superior brasileiro.
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Atualmente, ja existem outras propostas com essa fungéo e, trazendo a
ideia para dentro do IFC — Campus Avancado Sombrio (IFC — CAS), surge o
projeto FlipENEM, que visa construir uma plataforma destinada a resolugéo de
questdes do ENEM.

Para tanto, o jogo foi desenvolvido e destinado a rodar em uma maquina
de fliperama por conta de seu potencial atrativo e a inovagao apresentada na
utilizacdo deste tipo de maquina no contexto educacional. O projeto busca,
inicialmente, verificar a eficacia dessa abordagem dentro do campus e a
possibilidade de expandir essa ideia para os proximos anos Como mais um recurso

de preparacgao dos alunos.

METODOLOGIA

Através de uma pesquisa realizada com os estudantes de 3° ano dos
técnicos integrados ao ensino médio do IFC-CAS, foi possivel avaliar o interesse
dos mesmos em usufruir do jogo proposto. Conforme as respostas obtidas, 85,9%
dos estudantes acreditam que a utilizagdo de jogos na preparagao para o ENEM &
util e, além disso, 90,6% avaliaram como interessante a ideia de ter um jogo com
esta finalidade dentro da escola.

Com o resultado positivo da pesquisa, o projeto teve continuidade e se
desenvolveu em trés etapas: o desenvolvimento do jogo, a montagem do fliperama
e o periodo de utilizagao da plataforma, que se estende até o més de outubro deste
ano.

O jogo de perguntas e respostas foi desenvolvido fazendo uso de
ferramentas de desenvolvimento de software utilizadas no curso técnico em
informatica do IFC-CAS. Com o software pronto, o mesmo foi apresentado a alguns
estudantes e professores da instituicdo em uma pré apresentagédo do projeto. A
figura 1 apresenta a tela principal do jogo, constituida da pergunta, as alternativas
para resposta, a area a qual a pergunta pertence, o nome do jogador, o tempo
restante para responder a questao e o logotipo do jogo. Além disso, o jogo indica
se a resposta do jogador esta correta ou ndo, apontando a alternativa certa nesse

Ccaso.
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Campus CamboriQ

| FlipENEM - X

Aluno, MATHEUS DA SILVA COELHO @ Area: | LINGUAGENS E CODIGOS

(ENEM 2005) Leia com atencdo o texto:

[Em Portugal], vocé podera ter alguns probleminhas se entrar numa loja de roupas desconhecendo
certas sutilezas da linguz. Por exemplo, ndo 2dianta pedir para ver os temos — peca para ver 0s
fatos. Paletd é casaco. Meias sdo peligas. Suéter é camisola — mas ndo se assuste, porque calcinhas
femininas sdo cuecas. (N3o & uma delicia?)

(Ruy Castro. Vigie Bem. Ano VL, no 3, 78.)
0 texto destaca a diferenca entre o portugués do Brasil e o de Portugal quanto

(B) & derivacao.

(C) & pronincia.

(D) a0 género.

Figura 1: Tela principal do jogo

Com o software finalizado, desenvolveu-se a ideia de executa-lo em uma
maquina de fliperama. Para isso, utilizou-se um computador de mesa
disponibilizado pela escola e uma estrutura de madeira adquirida pelos

desenvolvedores do projeto.

Figura 2: Computador disponibilizado Figura 3: Estr}:uf; de c'zwde;r

Além dos componentes ja citados, para a montagem do fliperama, foi
necessario utilizar botdes, um joystick e cabos para a conexdo. Com a montagem

pronta, iniciou-se a utilizagao do fliperama no més de agosto de 2017.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

O primeiro indicio de éxito do projeto se deu diante de uma pré
apresentacao do mesmo a comunidade escolar do IFC-CAS. Em uma primeira
analise dos comentarios feitos apds a apresentagéo, grande parte dos estudantes
e professores que a acompanharam se mostraram interessados e satisfeitos com
ideia, que € uma inovagao dentro do campus. A figura 4 apresenta o formato final
da plataforma FlipENEM.

Figura 4: Plataforma FlipENEM

O fliperama se tornou um atrativo entre a comunidade escolar e,
gradativamente, foi aumentando a procura pelos interessados. As figuras 5 e 6

demonstram a utilizagao da plataforma pelos estudantes.
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Figura 5: Utiliza¢do em grupo da Figura 6: Aluna utilizando a
plataforma plataforma
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Durante o periodo de cadastro, 164 alunos se interessaram pela proposta e
foram cadastrados no sistema. Entretanto, este numero aumentou apds a
disponibilizagdo da plataforma para os estudantes, sendo que até o momento, o
jogo é utilizado por 185 pessoas e constantemente s&o recebidos novos pedidos de
cadastro.

Contrariando a proposta inicial, houve o cadastro de pessoas de fora do
ensino médio, como servidores e alunos do ensino superior do campus, que se

interessaram pelo jogo e solicitaram inclusdo de seus nomes na lista de jogadores.

CONSIDERAGOES FINAIS

Avaliando o periodo de utilizagdo do sistema até o momento, pode-se dizer
que, conforme o esperado, os alunos usam a plataforma principalmente com o
intuito de jogar e ndo de estudar especificamente, realizando esta atividade sem
que percebam.

Com o acréscimo dos jogadores que nao sao do ensino médio, ou seja, que
provavelmente nao realizardo a prova do ENEM, é possivel verificar o potencial
atrativo do jogo, visto que a vontade de jogar ndo se limita a preparagdo para o
exame e sim a outros fatores.

A nivel futuro, a ideia do FlipENEM se mostra viavel considerando os
resultados positivos que se tem até o momento sobre sua utilizagdo. Ao chegar ao
fim do projeto este ano, sera possivel concluir com convic¢ao esta viabilidade e
investigar a possibilidade de aumentar a area de abrangéncia do projeto, incluindo
questbes de outros exames, vestibulares e concursos, por exemplo, além de
compartilhar a ideia com outras institui¢coes.
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