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Abstract. The pandemic scenario from 2020 and the need to use online
educational tools allowed new experiments in teaching practice. Given this
context, the present work aims to report the experience in the development and
execution of a gamified extension course on microcontroller programming in
Moodle's Virtual Learning Environment. According to qualitative research
results, it was observed that the gamification elements available in the course
were assimilated by the participants and provided an organized and effective
experience of the teaching proposal. However, challenges were exposed, such
as improving communication between participants and aspects related to
gamification.

Resumo. O cendrio de pandemia a partir de 2020 e a necessidade da utilizacdo
de ferramentas educacionais online permitiram novas experimentagoes da
prdtica docente. Diante deste contexto, o presente trabalho tem como objetivo
relatar a experiéncia obtida no desenvolvimento e execug¢do de um curso de
extensdo gamificado sobre programacgdo de microcontroladores no Ambiente
Virtual de Aprendizagem do Moodle. A partir dos resultados qualitativos,
observou-se que os elementos de gamificacdo disponibilizados no curso foram
assimilados pelos participantes e proporcionaram uma experiéncia organizada
e efetiva da proposta de ensino. Porém, desafios foram expostos, como melhoria
da comunicagdo entre participantes e dos aspectos relacionados a gamificagao.

1. Introducao

A escola tem sido impactada diretamente com as transformacdes sociais, econémicas e
tecnoldgicas no século XXI. Seus agentes, docentes, discentes e corpo técnico, enfrentam
desafios de tornar a aprendizagem significativa para seus proprios contextos de vida para
além de experiéncias conteudistas. Diante do cenario de pandemia em 2020 e a
necessidade da continuacao das atividades educacionais, a execucao das aulas, minicursos
e oficinas se tornaram remotas e online utilizando tecnologias de informacéo e
comunicacdo (TICs), tais como ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) e ferramentas
de conferéncia web.

O desenvolvimento da Logica de Programacdo (LP) é fundamental para a solugéo
de problemas, sendo a base de cursos relativos a informatica ou automacdo. Neste
contexto, os trabalhos de [Arimoto e Cruz 2019 e Silva et al. 2020] apontam que a
gamificacdo, como estratégia metodoldgica, podem tornar o processo de ensino e



aprendizagem da LP mais atrativa. Destaca-se que as referéncias supracitadas relatam
experiéncias no cenario de aulas presenciais. Sendo assim, propds-se um curso totalmente
remoto, online e gamificado de Introducdo a Programacdo ao Arduino, visando
diversificar o processo de ensino e aprendizagem da LP aplicada as placas de
desenvolvimento microcontroladas junto aos discentes de cursos técnicos da instituicao
de ensino.

O objetivo geral deste trabalho é relatar a experiéncia referente a construcao e
execucdo do curso de extensdo intitulado RPG Arduino. Para o seu desenvolvimento, foi
aplicada a gamificagdo buscando estimular uma maior responsabilidade do estudante em
relacdo a construcdo do seu proprio saber. Assim, o discente se envolve ativamente no
processo de aprendizagem, superando a ideia de passividade das aulas expositivas, com
pouca interacdo entre docentes e discentes.

O restante deste trabalho é apresentado a partir da Secdo 2 que providencia o
referencial tedrico utilizado na elaboracgéo do curso gamificado, com foco nos temas RPG,
Arduino e Gamificagdo. A Secdo 3 apresenta as metodologias adotadas para a
gamificacdo, como os elementos de mecénica e dindmica, e os componentes utilizados,
como o ambiente virtual de aprendizagem (AVA) utilizado e o simulador Tinkercad. A
Secdo 4 expde os principais resultados obtidos neste trabalho por meio de avaliacdes do
AVA, dos processos de ensino e aprendizagem aplicados e dos niveis de satisfacdo dos
discentes. Finalmente, a Secdo 5 relata as principais conclus@es obtidas neste trabalho.

2. Referencial Teorico
2.1 RPG

RPG ¢ a sigla de Role-Playing Game gue pode ser traduzida como Jogo de Interpretacédo
de Papéis/Personagens. Na versdo fisica (classica) do jogo em tabuleiro, os jogadores
interpretam papeis e funcdes a partir de um plano historico ou ficcional, como a era
medieval. Na versao eletrénica do RPG, o jogo traz os mesmos elementos da versdo
classica de personagens que desenvolvem caracteristicas de acordo com o
desenvolvimento do jogo, roteiros sendo modificados a partir de escolhas e das regras. A
versdo eletronica trouxe uma dinamica mais fluida e com maior imersdo atraves da
representacdo grafica da historia e do personagem no jogo, como ilustrado na Figura 1
[\Vasques 2008].

Figura 1: Na imagem a esquerda, um exemplo de jogo RPG de tabuleiro. A
direita, um jogo RPG executado em uma plataforma web/eletrbnica. Fonte:
Wikimedia Commons?

! https://pt.wikipedia.org/wiki/RPG _eletr%C3%B4nico. Acesso em 10 de setembro de 2021.
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2.2 Arduino

O uso de placas de desenvolvimento microcontroladas tem ganhado espacgo nas escolas
como possibilidade de desenvolver conceitos de programacdo de forma Iudica e prética,
seja pela perspectiva da robdtica educacional ou pela cultura Maker [De Paula, De
Oliveira, Martins 2018].

Uma das marcas de placas de desenvolvimento microcontroladas mais difundidas
no cenario educacional € a Arduino. Desenvolvida pela Ivrea Interaction Design Institute
em 2005, ganhou espaco por apresentar uma plataforma de prototipagem de facil
configuragdo e uso com placas de hardware e software livres. A placa Arduino UNO é
baseada no microcontrolador de 8 bits da ATmega328P da ATMEL. O processador opera
com frequéncias de até 20 MHz. A placa possui 14 pinos de entradas e saidas digitais, 6
entradas analdgicas e 6 saidas analdgicas habilitadas para modulacdo de largura de pulso.
Possui ainda dois pinos e porta USB para comunicacao serial, além de dois pinos que
podem utilizar a funcdo de interrupcdo externa. Com essas caracteristicas, diversos
projetos de eletrdnica e/ou robética podem ser implementados [Pan e Zhu 2018].

2.3 Gamificacédo

A falta de interesse por parte dos discentes pelo componente, seja curricular ou ndo, é um
desafio enfrentado por docentes, que pode se potencializar pela metodologia utilizada em
sala de aula e disciplinas sem relagcdo com suas realidades [Silva et al. 2015]. Como meio
de melhorar o engajamento e o aproveitamento nas atividades educacionais, vé-se a
necessidade de implementacao de projetos com metodologias ativas, como a gamificacéo.
“Dentro deste contexto, podemos observar que alguns autores tém utilizado elementos de
games (mecanicas, estratégias e pensamentos) fora do ambiente dos jogos com o objetivo
de motivar os individuos” [Silva et al. 2015, p.795].

Entende-se por gamificacdo a aplicacdo de elementos, mecanismos, dinamicas e
técnicas de jogos no contexto fora do jogo, ou seja, na realidade do dia a dia profissional,
escolar e social do individuo. Trata-se da traducdo do termo gamification, criado pelo
programador britanico Nick Pelling, em 2003 [Navarro 2013]. Na educagéo, a definigéo
de gamificagdo mais evidente ¢ a de Karl Kapp, que afirma que “Gamificacdo ¢ a
utilizacdo de mecénicas baseadas em games, estética e pensamento gamer para engajar
as pessoas, motivar agdes, promover o aprendizado e a solu¢do de problemas” [Kapp
2012].

Nesta metodologia, as mudangas no que se trata o engajamento dos alunos
assume o papel de maior importancia, ou seja, o sistema gamificado servira de
alicerce para o engajamento dos alunos afim de que os mesmos atinjam seus
préprios objetivos, fazendo com que o aluno seja envolvido em uma atmosfera
de interatividade, desafios, erros, conquistas, cooperagdo, superacdo e
aprendizado [Ribeiro 2018, p.12-13].

Segundo [Assis 2017], a gamificagdo iniciou sua trajetoria na area da Educacédo
por conta do seu potencial em promover situacdes que estimulam o processo cognitivo e
aumenta a motivacao dos envolvidos nas atividades a serem realizadas. A competicéo, a



utilizacdo de estratégia, os desafios e a diversdo envolvida buscam motivar as pessoas
durante o desenvolvimento das atividades propostas.

3. Metodologia e Desenvolvimento

O curso de extensdao RPG Arduino é uma proposta de curso gamificado para o ensino de
programacdo em Arduino e nocdes de elétrica e eletronica para estudantes do ensino
médio e superior ou entusiastas. O curso foi planejado e executado remotamente com
encontros sincronos semanais e atividades assincronas com uma carga horaria total de 36
horas no meses de marco e abril de 2021.

O ambiente gamificado foi desenvolvido através do AVA Moodle da prépria
instituicdo de ensino. Dividido em trés fases, o curso ofertou atividades nas quais 0s
participantes, em duplas, precisavam realiza-las para pontuar e avangar no curso. A
ementa do curso foi composta por assuntos basicos de programacédo e elétrica/eletrénica
voltados para a utilizagdo da placa de desenvolvimento Arduino UNO. A complexidade
dos assuntos aumentava de acordo com o progresso nas fases.

3.1. O ambiente gamificado no Moodle

A gamificacdo, em sua forma mais basica, é dividida entre dindmicas, mecanicas e
componentes de jogo, conhecidos por elementos de jogo. As dindmicas de jogos sdo 0s
temas em torno do qual o jogo se desenvolve e representam as intera¢Ges entre o jogador
e as mecanicas de jogo. As mecanicas sdo elementos mais especificos que orientam as
acoes dos jogadores em uma direcdo desejada e delimitam os passos que o jogador pode
ou ndo fazer dentro do jogo. Enquanto os componentes sdo aplicacBes especificas
visualizadas e utilizadas na interface do jogo [Werbach e Hunter 2012].

Em relacdo ao processo de gamificacdo do curso RPG Arduino, as dinamicas
contaram com a narrativa voltada para a aprendizagem do contetido proposto e estruturas
no AVA para dar sensacOes de progressao e restricdo. As mecanicas foram representadas
a partir da resolucdo de questionarios e atividades coletivas, recompensas a partir de
cartas digitais que também auxiliaram para resolver os desafios de fase e avaliacdo do
desempenho do participante no curso. Os componentes de jogo foram trazidos a partir das
conquistas e contetidos desbloqueados por realizacéo de atividades/desafios, e mudanca
de nivel/dificuldade para o discente a cada fase avancada.

O contetdo do curso foi dividido em trés fases, com atividades padrbes para cada
fase. Definiu-se uma abordagem em que os encontros sincronos foram planejados para
tirar duvidas. J& os contetdos e atividades foram idealizados para serem executados de
forma assincrona, ficando a cargo do discente o horario apropriado para a realizacdo das
atividades. Porém, o curso se manteve com um cronograma especifico de entrega e com
0s prazos para finalizacdo de cada fase.

Na Figura 2, é apresentada a estrutura de cada fase. Cada fase comega com uma
atividade inicial composta por assistir videos e preencher questionarios de trés a cinco
questdes objetivas sobre os assuntos abordados. Apos a finalizacdo dessa primeira
atividade, os discentes recebem uma determinada pontuagéo e recompensas em forma de
cartas digitais. Cada fase possui dois tipos de desafios. O primeiro é relativo a fase e a
sua realizacdo permite o avanco no curso. O segundo é um desafio opcional, liberado apés
a conclusdo da fase, sendo um estimulo para resolver problemas com maior nivel de
dificuldade. Para serem habilitados para o desafio da fase, os discentes devem alcancar



uma pontuacdo minima atraves de atividades coletivas como Férum e Glossario, além da
Atividade Inicial.

Fase 1

Atividade Inicial
W= Forum
v <
‘a8 Glossario - Fase 1
Desafio da Fase 1

Disponivel se: Vocé faz parte de Teste

Entrega do fluxograma e video do Desafio da Fase 1

Disponivel se: Vocé faz parte de Teste

Desafio Extra

Disponivel se: Vocé faz parte de Teste

Entrega do fluxograma e video do desafio extra da fase 1

Disponivel se: Vocé faz parte de Teste

Figura 2: Organizacao dos conteudos por fase. Fonte: Autores

As cartas digitais foram divididas em quatro categorias: tipo de dado, dispositivo,
estrutura de codigo/funcéo e estudo. Estas cartas sdo uma espécie de recompensa que
pode ser utilizada para direcionar o estudo, despertando o interesse por termos nao vistos
nos videos gravados e pela revisdo de termos ja conhecidos. As cartas seguiram as
caracteristicas fisicas das cartas utilizadas no RPG de tabuleiro, contendo um espaco de
imagem e outro para a parte descritiva da carta, como ilustrado na Figura 3. Todas as
areas das cartas foram desenvolvidas como hiperlinks cliciveis que direcionam ao video
Ou pagina sobre o termo ou assunto.

Arduino Uno Char

Sintaxe

char var = valor;

Placa microcontrolada de entrada da Tipo de dado usado para armazenar
e Ardu',no' 2 has jendiago I um caractere. Caracteres literais
mundo. Possui como microcontrolador o . ) K
ATmega328P. A placa possui 14 entradas/ sao escritos em aspas simples,
saidas digitais com a possibilidade de 6 dessa forma: ‘A’

saidas PWM e 6 saidas analégicas. Possui
6 canais de ADC de 10-bit e pinos para
uso de interrupcdo e stand-by.

Figura 3: Cartas Digitais do curso RPG Arduino. Fonte: Autores

O inicio do curso gamificado contou com a explicacdo das suas dinamicas e
regras. O software online gratuito Tinkercad? da empresa Autodesk foi escolhido como
ambiente de construcdo e programacao dos circuitos com Arduino UNO. As duplas
tinham um canal de comunicagdo no AVA para que fosse possivel acompanhar o seu
desenvolvimento, como ilustrado na Figura 4.

2 https://www.tinkercad.com/



I Grupo 1
Disponivel se: Vocé faz parte de Grupo 1 escondide caso contrario
Suporte

Deck das Cartas

% Diario de bordo

Figura 4: Tépico disponivel para cada grupo tirar ddvidas, descrever as
experiéncias com o curso e consultar as cartas digitais. Fonte: Autores

Os ambientes encontrados pelos discentes em cada grupo foram: Suporte, Deck
das Cartas e Diario de bordo. O primeiro trata-se de um local onde o grupo pode dialogar
com o(a) monitor(a) sobre suas duvidas do curso e acompanhar a tabela de pontuacéo.
Destaca-se que os monitores foram compostos por discentes do Programa Institucional
de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). O segundo é um espaco virtual que possui as
cartas conquistadas ao longo do curso. Finalmente, o0 ambiente Diario de bordo € uma
Pagina Wiki disponivel para o grupo escrever sobre aspectos relacionados ao seu
envolvimento com a atividade e sobre pontos positivos e negativos da semana em termos
gerais.

3.2. Atividades e recursos de avaliacéo do processo de ensino-aprendizagem

A progressédo discente no curso foi condicionada a realizacdo de atividades assincronas
do tipo assistir video, questionario, forum, glossario e desafio de fase. No inicio da cada
fase os discentes foram submetidos a primeira atividade: assistir video. Este, elaborado
pelos tutores, docentes da instituicdo, e disponibilizado no AVA, funciona como video de
sensibilizagéo, pois objetiva introduzir um novo assunto, despertar o interesse e motivar
os estudantes a aprofundar os assuntos abordados no video. As video-aulas foram
planejadas para terem em média 30 minutos de duragdo, visando deixa-las menos
cansativas e pouco produtivas.

O questionario foi concebido de perguntas objetivas relacionadas ao contetudo do
video apresentado na primeira atividade da fase, visando direcionar a atencdo do
estudante em pontos e contetdos relevantes. Foram utilizadas questfes objetivas devido
a capacidade de avaliacdo rapida e automatica das respostas submetidas pelos estudantes,
agilizando a divulgacgdo das progressdes dos estudantes no curso. Outra vantagem é que
este tipo de avaliacdo permite abranger um ndmero maior de cursistas,
independentemente do numero de tutores disponiveis.

Ja o férum é um espaco de interacdo entre tutores, monitores e discentes por meio
de discussGes em forma de topicos e perguntas sobre os conteudos abordados na fase.
Segundo [Leite 2009, p.9], este tipo de ferramenta permite desenvolver a reflexéo,
argumentacao, pesquisa e expressao correta de ideias e conceitos. O glossario é uma
ferramenta colaborativa na qual os discentes sdo incentivados a adicionar itens e seus
respectivos significados, relacionados aos contetdos desenvolvidos na fase, como se
fosse um dicionario. Desta forma, é visado o desenvolvimento de competéncias de
organizacdo, sintese, investigacdo e colaboracéo [Leite 2009, p. 12].

Para cada desafio liberado da fase, os discentes foram instruidos a proporem uma
solucéo a partir do uso de elementos de fluxograma para exercitar a construgédo da solucéo
e do algoritmo para além da codificacdo. Dessa forma, buscou-se por uma postura mais
ativa dos(as) discentes para o desenvolvimento das habilidades de observacdo para



decompor os problemas em partes, abstrair para compreensao do essencial na resolucéo,
reconhecer padrdes a partir de experiéncias anteriores e propor um algoritmo de solucéo
do problema [Brackmann 2017]. Apo6s executado o fluxograma, os discentes
desenvolveram o circuito e a programacao. As correcdes e sugestdes para resolucao eram
realizadas via espago de suporte no AVA, com a colaboragédo de monitores e dos docentes
responsaveis pelo curso.

4. Resultados

Foi realizado um formulario diagnostico visando a compreensao das experiéncias prévias
dos participantes com programagao e/ou eletronica para possivel adaptagao do curso. Para
analise dos resultados diagnosticos, foram separados 22 formularios dos discentes que
participaram da primeira semana de apresentacao do curso. Apos a finalizagao do curso,
foi utilizado um formulario para avaliar aspectos qualitativos do curso a partir da visdo
dos discentes. Com a leitura dos Diarios de bordo, também foi possivel monitorar as
dificuldades e propor ajustes ao longo do curso.

A Fase 1 do curso comegou com 22 discentes. Metade destes possuia vinculo com
a instituicdo de ensino, e, a partir do questionario diagnostico, foi indicado que todos
possuiam computador e acesso a internet. As perguntas do questionario abordaram: a
existéncia de vinculo institucional; experiéncia com linguagem de programagao;
avaliacdo do nivel de experiéncia com os conhecimentos em ldgica e linguagem de
programacao; avaliagdo do nivel de experiéncia com os conceitos de elétrica/eletronica.
As autoavaliagdes possuiam uma escala de resposta de 0 a 5, onde 0 é considerado uma
resposta muito ruim e 5 uma resposta 6tima em relacdo ao que é questionado.

27,2% dos discentes ndo possuiam conhecimento basico em ldgica e linguagem
de programacéo. Dos que responderam que possuiam conhecimento em programacao, as
linguagens mencionadas foram Python, C e C++. A partir da Figura 5, percebe-se que
menos da metade dos discentes se consideraram com nivel acima de 4 sobre a
autoavaliacdo em relacdo a experiéncia com 0s conceitos de programacao.

40,00
35,00
30,00

25,00

= 20,00 . "
m Experiéncia com programacéo
15,00 m Experiéncia com elétricaleletronica
10,00
5,00
0,00
0 1 2 3 4 5

Respostas

=]

Figura 5 - Grafico dos dados do Formulario de inscri¢do. Fonte: Autores

A concentracgdo de respostas em 2 e 3, em relacdo a experiéncia com o0s conceitos
de elétrica/eletrdnica, apontou que a maioria dos discentes necessitaria trabalhar mais a
compreensdo da parte de hardware e montagem de circuitos do que programacéo. A partir
dos diarios de bordo da Fase 1, percebeu-se que a pontuacdo para liberar as fases estava
elevada. Tivemos que readequar a pontuacdo para melhorar a progressao de discentes
para as fases seguintes. Além disso, a dindmica de auxilio dos monitores aos participantes
estava atrasando as entregas. P6de-se melhorar nesses pontos na primeira semana de
curso.



Apos a realizagdo do curso, um Formulario de Avaliacdo do curso foi enviado
para todos os discentes. 8 participantes responderam ao Formulario e puderam expressar
suas opinides sobre aspectos da dinamica, mecanica e elementos de gamificacdo utilizada
e ofertada através do AVA. A partir de respostas de 0 a 5, onde 0 é considerado uma
resposta muito ruim e 5 uma resposta 6tima em relacdo ao que é questionado, a Figura 6
apresenta o grafico das respostas para 4 itens avaliados:

80,0
70,0
60,0
50.0 mACEss0 e navegacao no AVA

minteracio com outros participantes no
farum

Pontuacio para liberar desafio

20,0 mContetido do curso e colecio de cartas
digitais
10,0
0.0
3 4 5

0 1 2
Respostas

Figura 6 - Gréafico das respostas ao Formulario de Avaliacdo do curso. Fonte:
Autores

A maioria dos discentes considerou 0 acesso e a navegacdo pelo curso no AVA,
como boa ou étima. Através dos diarios de bordo, ndo se observaram reclamacdes sobre
como encontrar 0s recursos e informagfes. A avaliacdo da pontuacdo necessaria para
liberar o desafio de cada fase foi 6tima, demonstrando equilibrio entre atividades e
progressao. O conteido do curso e a colecdo das cartas digitais também obtiveram uma
boa avaliacdo. Nas avaliacdes por fase, havia uma pergunta sobre a influéncia das cartas
para a compreensdo do contetdo e a maioria das respostas se concentrou em 4 e 5. A
interacdo baixa entre participantes via forum foi um problema detectado durante o curso,
sendo verificado na Figura 6 pela concentracdo de notas 2 neste quesito. Percebeu-se uma
dependéncia das discussdes abertas pelo docente para que houvesse mais troca através do
recurso de forum. Além disso, os discentes ndo utilizaram o espago para tirar dividas de
montagem e programacao entre si.

Nas questbes por fase, a avaliacdo da relacdo entre elaborar o fluxograma e, a
partir dele, elaborar o circuito e a programacéo teve suas respostas concentradasem 3 e 4
para todas as fases. O formato dos elementos representativos do fluxograma era de livre
escolha do discente. Para iniciantes em programacéo, a construcao do fluxograma causou
inseguranca durante o desenvolvimento da atividade devido a auséncia dos elementos
representativos prontos.

Dos 22 discentes que iniciaram a Fase 1, 17 concluiram o primeiro desafio. 9
estudantes concluiram o segundo desafio e 6 estudantes concluiram o terceiro desafio. A
baixa adesdo ao Formulario de Avaliacdo ndo permitiu observar que os elementos de
gamificacdo ou os assuntos abordados ajudaram na desisténcia do curso de extensao pelos
discentes, pois as respostas da Figura 6 indicam que a maioria dos participantes que
responderam considerou o uso do AVA e os contetudos abordados como bom ou étimo.
Em relacéo ao fator de desisténcia ao longo do curso vale ressaltar que 0 RPG Arduino
foi aplicado em um curso de extenséo de carater ndo obrigatdrio. Ao compararmos com
os cenarios de aplicacao de trabalhos ja citados, observa-se a realizacdo da gamificacdo



em componentes curriculares, como [Ribeiro 2018] que realizou seu projeto de
gamificacdo na matéria de fisica somente para explicar o assunto de eletromagnetismo no
ensino médio, em uma turma na qual ele foi o professor regente, o que torna a participacao
dos alunos obrigatoria; e [Assis 2017] que usou a gamificacdo em uma unidade escolar
da matéria de lingua portuguesa, também uma turma do ensino médio, tornando assim a
participacao dos alunos outra vez obrigatoria. Enquanto, [Silva et al. 2015] que realizou
seu projeto fora da matriz curricular, ndo abordou a questéo da evaséo dos alunos em seu
texto.

O trabalho de [Abbad, Carvalho e Zerbini 2006] reforca, estatisticamente ou
qualitativamente, que fatores como falta de comunicacdo dos discentes, ndo existéncia de
vinculo institucional, curso sem investimento financeiro, habitos do estudo presencial e
fatores do ambiente social influenciam na evasdo do discente em curso remoto via
Internet.

5. Conclusao

Ap6s a conclusdo do curso RPG Arduino, foi possivel perceber o impacto que pode causar
uma mudanga de cendrio quando se trata de educagdo e, também, a utilizacdo de uma
metodologia que diverge daquela que os alunos estdo acostumados em sala de aula. Os
discentes responderam positivamente ao curso gamificado que traz um novo formato de
ensino, sendo possivel obter um maior controle da sua aprendizagem agindo mais
ativamente nesse processo. A construcdo simples e fluida das dindmicas, mecanicas e
elementos de gamificagdo no AVA Moodle foi de facil compreensao e uso dos mesmos,
porém as atividades coletivas ndo foram o suficiente para construir um ambiente de forte
interacao entre participantes.

Durante a execu¢do do curso de extensdao a distancia, observou-se o desafio de
retencdo de discentes até a fase final. A partir dos relatos e acompanhamento feito por
monitores e tutores, notou-se que o periodo de pandemia e toda a experiéncia educacional
voltada para um modelo remoto emergencial sobrecarregaram os discentes que tiveram
suas rotinas de estudo e convivéncia impactadas. Acostumados com aulas presenciais, os
participantes encontraram empecilhos para adaptarem-se as atividades remotas, por
fatores diversos, mas principalmente pela dificuldade em administrar o tempo estudando
em casa.

Entretanto, o curso RPG Arduino trouxe um novo olhar para o ensino e
aprendizagem de LP aplicada aos microcontroladores com o éxito no desenvolvimento e
execucao da dinamica, mecanica e elementos de jogo necessarios para a gamificacao. O
AV A Moodle mostrou-se versatil para a constru¢do do curso gamificado. Como trabalho
futuro, sugere-se aprimorar o estilo RPG utilizando de narrativas (storytelling), um
sistema de progressdo mais robusto, como o uso modulo adicional Level Up! do Moodle,
e funcionalidades extras das cartas digitais.
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