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Resumo: E papel da escola preparar os estudantes para provas como o ENEM (Exame Nacional do Ensino
Médio) e sabe-se do crescimento do uso da tecnologia na vida das pessoas e principalmente dos jovens,
bem como os impactos positivos que a utilizagdo de tecnologias traz a educagdo. Assim, o presente
trabalho objetiva desenvolver um jogo que simule a resolugdo de questées do ENEM trazendo, de forma
atrativa aos estudantes, mais uma possibilidade de exercitar seus conhecimentos na preparagdo para o
exame. Foi desenvolvida uma pesquisa qualitativa que demonstra o interesse dos alunos em utilizar uma
plataforma como a proposta neste projeto. Além da pesquisa com os alunos, foram feitos estudos na area
da tecnologia da educagédo, investigando os impactos dessa abordagem no aprendizado. O jogo,
denominado FlipENEM, foi desenvolvido para ser executado em uma maquina de fliperama de forma que
seja visualmente mais atrativo do que as plataformas semelhantes ja existentes. Para a produgdo do
software e montagem da maquina de fliperama, foram utilizadas ferramentas especificas de
desenvolvimento de software, e conhecimentos adquiridos durante o Curso Técnico em Informatica do IFC
— Campus Avangado Sombrio, como habilidades na area de montagem de computadores, programagéo e
metodologia cientifica. Os resultados do desenvolvimento da plataforma evidenciam que o produto final é de
boa aceitagdo por parte dos alunos e que o software ja produzido, assim como as ferramentas escolhidas
para a sua produgdo e producgéo do fliperama, se mostraram eficientes no processo de desenvolvimento.

Palavras-Chave: ENEM. Software. Fliperama. Tecnologia na educacéo.

1 INTRODUGAO

O ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) faz parte da vida académica dos
estudantes desde 1998 e visa, através de uma prova, avaliar os conhecimentos
adquiridos pelos participantes, bem como selecionar aqueles que pretendem ingressar em
uma universidade por meio dessa nota (MEC, 2017). Diante disso, cabe a escola buscar
maneiras de preparar o aluno para este exame, criando e buscando recursos didaticos e
metodoldgicos que promovam um melhor aprendizado e o levem a um bom desempenho,
como a aplicacdo de simulados e aulas preparatérias.

Paralelo a isto, pode-se observar a ampla presenca da tecnologia na vida de
muitas pessoas atualmente e seu rapido desenvolvimento, o que possibilita a incluséo
desse recurso em diversas areas, inclusive na educagédo. Conforme Perrenoud (2010) “a
escola ndo pode ignorar o que se passa no mundo”, explicando a importancia de que o
ambiente escolar acompanhe as mudangas exteriores e ndo seja, para o aluno, uma
realidade alheia aquela que ele vivencia, onde os novos conceitos aprendidos em sua

vida ndo possam ser aplicados.
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Por isso, trazer para o ambiente escolar, materiais tecnolégicos que chamem a
atencgao do aluno pode ser um meio eficaz e eficiente para alcangar os objetivos da escola,
pois, muitas vezes, o foco do estudante é dirigido para as novas tecnologias e cresce a
necessidade de insistir para que a escola ndo seja deixada de lado. Conforme Sancho
(2006, p.19), “o computador, assim como o cinema, a televisdo e os videogames, atrai de
forma especial a atencdo dos mais jovens” e isto implica na motivagao para realizar este
projeto, que visa unir a necessidade do estudante com o interesse do mesmo nas
inovagdes tecnoldgicas.

Este trabalho traz o resumo do desenvolvimento de uma plataforma’ voltada a
pratica de resolugédo das questbes do ENEM, que esta relacionado ao TCC (Trabalho de
Concluséo de Curso) dos autores, sob orientagdo dos dois professores coautores e, com
isso, todas as ferramentas, métodos e resultados apresentados aqui, sdo também
elementos do TCC. Para a produgdo, sao utilizados como materiais e recursos um
computador, a linguagem de programacéao Java, e componentes de um fliperama, o qual
estara disponivel para utilizacdo dos alunos nas dependéncias do Instituto Federal
Catarinense — Campus Avangado Sombrio (IFC-CAS). Objetiva-se, com tal estudo e
praticas, desenvolver uma plataforma de preparacédo para o ENEM que incentive o

estudante do Ensino Médio a exercitar seus conhecimentos, de maneira ludica e atrativa.

2 TECNOLOGIA NA EDUCAGAO

A partir da década de 1990, as tecnologias comegaram a ser vistas como
potenciais aliadas no ambiente educacional em um cenario de mudangas da escola.
Cresceu, entdo, um pensamento de que as tecnologias da informagéo e da comunicagao
(TICs) seriam ferramentas que, quando incluidas, “poderiam introduzir melhorias
qualitativas nos resultados da aprendizagem dos alunos” (GOMES, 2010).

A tecnologia, por ser um termo muito abrangente, encontra diversos caminhos
para ser incorporada na educacao. As TICs se fazem presentes na escola por meio de
videos e apresentacdes cada vez mais interativas, novas possibilidades de pesquisa que
a internet traz e, entre outros, o acesso a jogos com fins educacionais. Sobre esses jogos,

Alves (2015, p.192) destaca que “os games podem efetivamente contribuir para

1 Conforme o diciondrio Mini Aurélio (2004, p. 635), o termo “plataforma”, na drea da informatica, significa um
“tipo e configuracdo especificos de computador, de sistema operacional, ou do conjunto de ambos”. Portanto, no
caso desse projeto, a proposta é desenvolver um produto especifico, fruto da unido de determinado software
com determinado hardware.
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aprendizagem dos jogadores” ja que chegam aos espagos educacionais como uma
“possibilidade de tornar a aprendizagem prazerosa e significativa”. (ALVES, 2015, p.189)
Conforme Johnson (2005, p.35, apud Mendes 2011, p.3), 0s jogos
proporcionam uma situagao de “aprendizagem colateral”’, em que se apresenta ao jogador
um espacgo de aprendizado involuntario, “que faz com que eles ndo percebam que estao
aprendendo, e que se baseia na ideia de estimular o jogador a descobrir 0 que vem a

seguir”.

3 METODOLOGIA

A primeira fase do desenvolvimento deste projeto envolveu um estudo sobre os
impactos da tecnologia na educacao, a fim de que essa utilizagdo fosse avaliada como
positiva e, entdo, pudesse ser aplicada de forma adequada dentro do ambiente escolar.

ApoOs compreender os resultados da insergdo da tecnologia na escola, foi
aplicado um questionario com os alunos das turmas de 3° ano do Instituto Federal
Catarinense — Campus Avancado Sombrio no més de maio de 2017, para observar qual é
o interesse dos estudantes em utilizar jogos na a preparagéo para o ENEM.

A pesquisa foi feita através da ferramenta online Formularios Google e contou
com a participagdo de 64 alunos, estudantes do Curso Técnico em Informatica ou do
Curso Técnico em Hospedagem, ambos os cursos integrados ao Ensino Médio da
instituicao.

Com as respostas obtidas através do questionario, ficou compreendida a real
importancia do projeto e o seu alcance junto aos alunos, iniciando-se a fase de
desenvolvimento do jogo, na qual foram utilizadas ferramentas de desenvolvimento de
software como o sistema gerenciador de banco de dados MySQL, a linguagem de
programacao Java e o IDE NetBeans. Além disso, desenvolveu-se e concretizou-se a
ideia de executar o jogo em uma maquina de fliperama, devido as caracteristicas que
essa plataforma possui: grande potencial atrativo, em razdo de ser uma maquina pouco
utilizada e conhecida atualmente e a possibilidade de ser instalada na escola, estando a

disposicao dos alunos.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os impactos da utilizacdo das tecnologias dentro do ambiente escolar foram

avaliados como positivos levando em consideragao os estudos ja realizados nessa area.
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Além disso, a pesquisa realizada com os alunos demonstrou resultados satisfatérios,
como pode ser observado nos graficos gerados a partir das respostas.

Quando perguntados sobre a utilizagdo de jogos, como recurso de
aprendizagem além da sala de aula, 85,9% dos estudantes acreditam que este € um
método util de se preparar para o ENEM (figura 1). Entre outras perguntas feitas, os
alunos foram questionados acerca de suas opinides sobre ter um jogo, instalado dentro
da escola, com a finalidade de se preparar para o ENEM e, como mostra a figura 2, o
resultado foi positivo, pois mostra que mais de 90% dos entrevistados considera essa

ideia interessante.

Figura 1: Resposta de uma questdo do formuldrio Figura 2 (a): Resposta de uma questdo do formuldrio
Dentre recursos adicionais, vocé acredita que a utilizagdo de um jogo pode Qual a sua opiniao sobre ter a possibilidade de utilizar um jego com questoes

auxiliar para se preparar para 0 ENEM? do ENEM nas dependéncias do IFC?

@ Interzs3anta (5B raspostas)
@ Nao irieressants (06 respostss)
Talvez (0 raspostas)

Fonte: Elaboragdo dos Autores, 2017 Fonte: Elaboragdo dos Autores, 2017

Além dos resultados supracitados, a pesquisa conta com as respostas de mais
quatro questdes presentes no formulario, ndo inseridas neste artigo por motivos de
espacgo e disposicdo do texto. Considerando todas as respostas, foi possivel verificar o
interesse dos alunos em utilizar jogos para se preparar para o ENEM, principalmente se o
jogo estiver dentro do seu proprio ambiente escolar, sem que haja a necessidade de
instalar em dispositivos préprios ou buscar na internet.

O jogo foi desenvolvido com base nas respostas dos estudantes de questdes
que avaliavam como positivo ou negativo determinados elementos presentes nos jogos
educacionais como o0s rankings, o tempo para responder as questdes e a indicacdo de
resposta correta, por exemplo. Além disso, para sua construcdo, foi preciso levar em
consideracao as caracteristicas restritivas de funcionamento do jogo, como o tempo para
responder questdes, por exemplo, que ndo poderia ser ilimitado pois é preciso que os

alunos nao extrapolem seus tempos de intervalo de aula.
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A figura 3 apresenta a tela inicial do jogo, que conta com trés rankings, sendo
que o primeiro apresenta uma classificagdo geral, dos cinco melhores colocados em todo
0 campus e os outros dois sdo separados por curso (Técnico em Informatica e Técnico
em Hospedagem) com trés posigdes cada um. Ademais, a tela inicial mostra o logo do

jogo, desenvolvido pelos autores e, logo abaixo, a instru¢éo para comegar a jogar.

Figura 3: Tela inicial do jogo

L] FripENER - %

FlipENEM S35

Pressione qualquer tecla para jogar

TOP IFC-CAS TOP INFORMATICA TOP HOSPEDAGEM

Liia SILVA MARQUES, INFORMATICA

WATHEUS DA SILYA COELH

Livia SiLva MAROUES AMA KARDLLING ESPINDULA

Ak RARCLLING ESPINDULS

MATHELIS D4 BILVA GOELHO

Fonte: Elaboracdo dos Autores, 2017

Cada jogador possui um login para poder jogar, o qual é feito por meio do CPF
dos estudantes cadastrados. O jogo € composto essencialmente por uma questdo do
ENEM (aplicada em exames anteriores) sorteada aleatoriamente dentro de um banco de
questdes, seguida de cinco alternativas de resposta, sendo que o sistema avisa o jogador
se ele escolheu a alternativa correta ou a incorreta, indicando, nesse ultimo caso, qual
seria a resposta adequada (Figura 4 a e b).

A instalacdo do jogo na maquina de fliperama estd em desenvolvimento,
embora ja possua resultados parciais de funcionamento mesmo sem ter tido contato com
os usuarios finais. Os materiais necessarios para a implementacao ja foram obtidos e a
integracdo entre as pegas do fliperama foi avaliada como positiva em uma simulagéo de
funcionamento do jogo, apresentando bons resultados e dando indicios de éxito na

implementagao a ser realizada.
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Figura 4 (a): Tela de acerto da resposta Figura 4 (b): Tela de erro da resposta

FlipENEm B

N Fonte: Elaboragdo dos Autores, 2017
Fonte: Elaboracéo dos Autores, 2017

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Até o momento, pode-se dizer que todas as ferramentas e métodos utilizados
para o desenvolvimento do projeto se mostraram eficientes, realizando todas as fungdes
propostas sem que houvesse necessidade de substituicdo. Além disso, em uma pré-
apresentacao do projeto para uma parte da comunidade escolar que usufruira do produto,
percebeu-se, em primeira analise, o interesse dos estudantes em relagcdo ao jogo.
Considerando o objetivo final do trabalho, pode-se dizer que a plataforma possui bons
resultados parciais, no que diz respeito ao funcionamento do software e do fliperama e a
aceitagdo dos alunos ao jogo. Apesar disso, ndo € ignorada a necessidade de efetuar
testes e avaliagbes de utilizacdo do produto, visando a implementagdo de melhorias e um

melhor resultado na utilizagdo, também a fim de contribuir com projetos futuros.
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