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Abstract. Considering the social importance of the Federal Institutes and the
attractive potential of the games, as well as their use in the school
environment, this paper presents the development of a platform for the
dissemination and preparation for the classification exam of the Instituto
Federal Catarinense (IFC). After the data survey, carried out by means of a
questionnaire, applied by the students of the IFC - Campus Avancado
Sombrio, it was possible to perceive that they consider interesting a
preparatory tool for the examination. The platform was developed as a game
and will be used on an arcade machine, installed in elementary schools where
students can have access to it.

Resumo. Considerando a importdncia social dos Institutos Federais e o
potencial atrativo dos jogos, bem como sua utilizacdo no meio escolar, este
artigo apresenta o desenvolvimento de uma plataforma destinada a
divulgacdo e preparagcdo para o exame de classificacdo do Instituto Federal
Catarinense (IFC). Apos o levantamento de dados, realizado através de um
questiondrio, por parte do corpo discente do IFC - Campus Avancado
Sombrio, pode-se perceber que estes consideram interessante uma ferramenta
preparatoria para o exame. A plataforma foi desenvolvida como um jogo e
serd executada em uma mdquina de fliperama, instalada em escolas de ensino
Jfundamental onde os alunos podem ter acesso a tal.



Introducao

Os Institutos federais t€ém por objetivo formar profissionais capacitados a
exercerem de maneira eficiente, funcdes nos diversos setores da economia brasileira.
Dessa forma mostra-se de suma importincia a divulgacdo de tal, bem como de seu
exame de admissdo, instituido desde 1941. Nesse contexto pode ser explorada a
crescente presenca da tecnologia nas diversas dreas da sociedade, em especial na
educacdo, bem como o interesse das novas geracdes por esta.

Valente (1993a) menciona que na educagdo, o computador pode ser utilizado
como ferramenta educacional, servindo como intermedidrio no processo de
aprendizado, e como maquina de ensinar, realizando de forma virtual os mesmos
métodos tradicionais de ensino. Dentro da modalidade de computador enquanto
maquina de ensinar encontram-se os jogos educacionais, que por meio da atratividade
do ambiente lddico levam o aluno a empenhar tempo e dedicacdo na realizacdo das
atividades propostas (Savi; Ulbricht, 2008). Sendo assim, o jogo educacional
desempenha o papel de revisor da aprendizagem, uma vez que possibilita ao aluno a
verificacdo dos conceitos aprendidos (Silva; Amaral, 2011).

Diante deste contexto, o projeto FlipIFC visa a utilizagdo de tal funcionalidade,
assim como do potencial atrativo dos jogos, propondo a resolucdo de questdes de provas
anteriores do exame de classificacdo para o Instituto Federal Catarinense (IFC), através
de uma plataforma em fliperama, colaborando assim com a divulgacdo da institui¢do, ao
passo que familiariza estudantes ao modelo de exame de admissdo desta. Marques
(2017) relata que, em um fliperama como ferramenta de preparacao, os alunos acabam
utilizando a plataforma principalmente com o intuito de jogar e ndo de estudar
especificamente, realizando esta atividade sem que percebam, justificando assim, a fase
inicial desta proposta.

Metodologia

Para levantar dados acerca do interesse dos proprios alunos quanto a institui¢do, foi
aplicado um questiondrio com as turmas da primeira série do Técnico Integrado ao
Ensino Médio do Instituto Federal Catarinense Campus Avangcado Sombrio (IFC-CAS)
no ano de 2018, contando com um total de 95 participantes. O questiondrio contava com
sete perguntas de multipla escolha e indagava aos alunos quanto ao periodo anterior ao
ingresso no IFC-CAS.

Quando questionados sobre como tiveram conhecimento da institui¢do 37,9%
respondeu que fora através de amigos, 36,8% por meio de familiares € uma minoria por
divulgacao da institui¢do. Porém quando perguntados sobre a principal influéncia para o
ingresso na instituicdo, 40% respondeu que foi por influéncia de pais e/ou familiares e
outros 34,7% e 33,7% respondeu que o motivo foi o interesse na instituicdo ou no curso,
respectivamente. Quanto ao meio de preparacdo para o exame, 71,6% respondeu que



estudou pelo mesmo método utilizado no projeto: revisando provas dos anos anteriores.

Reafirmando a constatacdo de que a divulgacdo realizada atualmente nao ¢é
suficiente, ao serem questionados sobre a eficiéncia da divulgacdo ja realizada, a
maioria de 89,5% respondeu que a divulgacdo poderia melhorar. Com o intuito de
receber uma avaliacdo proposta por parte dos alunos foi indagado se estes utilizariam
uma ferramenta como a do presente artigo para preparacdo ao exame classificatorio, a
maioria de 72,6% e 24,2% respondeu, respectivamente, que sim e talvez.

Com base na constatacao de que a plataforma seria bem recebida pelos alunos, e
nos resultados positivos obtidos na utilizacdo de um fliperama como um jogo
educacional, utilizando de questdes do ENEM, em (Marques, 2017), entende-se como
pertinente a aplicacdo de semelhante ferramenta como proposta voltada as instituicoes
federais. Somado a estes pontos, visto que o método aplicado pela plataforma estd em
consonancia com o método de preparacdo mais utilizado pelos alunos, e que existe certa
caréncia na divulgagdo da institui¢do dentro das escolas, encontra-se um campo propicio
a aplicacdo de tal ferramenta.

Resultados

A partir dos dados adquiridos através dos questionarios fez-se uma filtragem para tracar
o perfil e as motivacdes do aluno ingressante no IFC-CAS, permitindo assim apontar os
requisitos necessdrios para o desenvolvimento de uma ferramenta de apoio e estimulo
para a realizac¢do da prova de admissdo do IFC.

Apbs o levantamento e modelagem de dados, a aplicacdo foi desenvolvida,
utilizando a linguagem de programacao Java e o MySQL como Sistema Gerenciador de
Banco de Dados. Foi realizado também o levantamento e cadastro de questdes de provas
anteriores do IFC. A versdo final da aplicacdo € constituida por trés telas: a tela de
ranking, que corresponde a tela inicial da aplicacdo, a tela de questdo e a tela de login.
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Figura 1. Tela para tentativa de uma questao do jogo



A Figura 1 apresenta a tela de questdo do jogo, com o nome do aluno, o tempo
para responder a pergunta, a drea a qual a questao pertence, o enunciado da questio e as
alternativas. Apds o jogador responder a questdo, o jogo informa se ele acertou ou errou
e qual a alternativa correta. Também, apds a resposta, aparece o mascote do sistema, que
reage conforme o resultado da jogada, e a pontuagdo atualizada do jogador, constando
seu nimero de acertos e de erros, respectivamente.

As etapas seguintes para realizacao do projeto se resumem a criagdo da estrutura
final, testes e andlise de resultados. Tais etapas contribuirdo também para obtencdo de
novos conhecimentos técnicos necessarios na realizacdo do projeto. A plataforma sera
implementada em uma estrutura de fliperama, constituida de um computador de mesa,
joystick e botdes, além do corpo do fliperama em si, e instalado em escolas de ensino
fundamental da cidade de Sombrio/SC, cumprindo o papel de divulgar e auxiliar na
preparacdo para o exame classificatério do IFC.

Consideracoes finais

Dado o importante papel desenvolvido pela rede federal de ensino, em colaborar com a
nacdo por meio da preparacdo e qualificacdo profissional, entende-se como vélido o
empenho por fomentar o interesse quanto a instituicao. Nesse ver, os jogos educacionais,
ja utilizados como estratégias para auxiliar nas dificuldades dos educandos, melhorando
o desempenho e ajudando na constru¢do do conhecimento, também se mostram
relevantes pelo potencial lidico, chamando a aten¢do para a temdtica trabalhada.

Assim, o FlipIFC propde avaliar o resultado da utilizagdo desta tecnologia em
escolas de Sombrio/SC, como uma ferramenta ao discente para o ingresso a uma
educacgdo de qualidade no Instituto Federal Catarinense.
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