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TECH QUIZ: Gamificacdo e Robdtica para o Ensino de Tecnologia

RESUMO

Este relato descreve o Tech Quiz, um projeto de robdtica educacional gamificado, desenvolvido para tornar o ensino de
tecnologia mais acessivel e envolvente. Diante da necessidade de promover conhecimento técnico em um cendrio de
baixa familiaridade com recursos digitais, criamos um jogo interativo, inspirado no programa televisivo "Passa ou
Repassa", com perguntas sobre roboética, informatica e cultura digital. A metodologia incluiu o uso do Tinkercad para
simulagdo ¢ Arduino IDE para programagdo. O prototipo foi construido com componentes de laboratorio e materiais
reciclados. Implementado na disciplina de Robotica do IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes, o Tech Quiz foi
apresentado no IF de Portas Abertas 2024 e nas oficinas do Education 4.0 Challenge, em Brasilia. Os resultados
demonstram o aumento do engajamento e a eficacia da abordagem Iludica na aplicagdo de conceitos técnicos,
fomentando pensamento logico, criatividade e trabalho em equipe. Sugere-se a inclusdo de um interruptor no circuito e
a expansao do banco de perguntas para futuras melhorias.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia se consolidou como um elemento estruturante das praticas educacionais,
especialmente no ensino técnico e profissional. Nesse cenario, a robotica educacional, associada a
abordagens como a gamificag¢do, tem se mostrado eficaz na promog¢ao de habilidades essenciais,
como pensamento légico, criatividade, resolucdo de problemas e trabalho em equipe (PAPERT,
1980; VALENTE, 2015). O Tech Quiz, ao incorporar a robotica e a gamificagdo, reflete os
principios de Papert (1980) sobre a construgdo do conhecimento através da experiéncia e as
contribuicdes de Valente (2015) sobre o uso da robotica para repensar a pratica pedagogica.

No Brasil, apesar do avango no acesso a internet, uma parcela significativa da populacao
ainda ndo utiliza plenamente os recursos digitais por falta de conhecimento técnico (CGIL.br, 2023).
Essa realidade reforca a necessidade de estratégias pedagogicas que tornem o ensino de tecnologia
mais acessivel, atrativo e contextualizado, estimulando a curiosidade e o engajamento.

Nesse contexto, desenvolvemos o Tech Quiz, um jogo interativo inspirado na dindmica do
programa televisivo “Passa ou Repassa”, que se caracteriza pela disputa entre equipes a partir de
perguntas de conhecimento geral, nas quais ¢ possivel “passar” ou “repassar” a questdo ao grupo
adversario. Esse formato foi adaptado para o campo educacional, com foco em robdtica, informatica

e cultura digital, promovendo a aprendizagem de forma ludica e participativa. O objetivo principal




foi proporcionar uma experiéncia de aprendizagem ludica, pratica e significativa para os
participantes, transformando conteudos teéricos em um produto funcional. O projeto foi
implementado durante a disciplina de Robdtica, no curso técnico em Informatica do
IFSULDEMINAS — Campus Inconfidentes. O Tech Quiz foi apresentado a comunidade externa
durante o evento IF de Portas Abertas 2024 e também participou das oficinas do Education 4.0
Challenge, na 4* Semana Nacional da Educacdo Profissional e Tecnoldgica (SNEPT 2024), em
Brasilia. Essa ampla divulgagdo refor¢ca o carater extensionista do projeto e seu potencial como
ferramenta pedagogica replicavel em diferentes contextos.

2. MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do Tech Quiz, utilizamos a plataforma Tinkercad, que permitiu a
simulacao virtual do circuito eletronico e a realizagao de testes prévios, otimizando o processo antes
da montagem fisica. O codigo-fonte foi escrito e enviado a placa Arduino por meio do Arduino
IDE. Durante a programagao, contamos com o auxilio de inteligéncias artificiais, como o ChatGPT,
que foram cruciais na correcdo de erros de sintaxe, na depuracdo de codigos e na otimizacao de
trechos complexos, agilizando o desenvolvimento e aprimorando a funcionalidade do projeto.

O circuito eletronico foi construido com componentes disponibilizados pelo laboratorio de
empreendedorismo e inovagdo do curso técnico em Informatica. O armazenamento e a execucdo do
codigo, assim como o fornecimento de energia para os demais componentes, foram realizados por
meio de uma placa Arduino Uno (Figura 1). Para manter a organizagdo das conexdes, utilizamos
uma protoboard (Figura 2). Adicionamos ainda dois LEDs RGB (Figura 3) para representar as cores
de cada time, sendo escolhidas as cores azul e roxo. Foram utilizados quatro botdes de fliperama
(Figura 4), dois deles acionam os LEDs quando pressionados pelos jogadores, enquanto os outros
dois foram configurados para a contagem de pontos. Quando um time acertava a resposta, o botao
correspondente era pressionado, o que adicionava um ponto a contagem exibida no display LCD
20x4 (Figura 5). Devido ao nimero elevado de conexdes, optamos pelo uso do médulo LCD 12C

(Figura 6), o que simplificou as liga¢des necessarias.
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Figura 3. LED RGB

Figura 1. Arduino UNO Figura 2. Protoboard

Figura 4. Botdo de Fliperama Figura 5. Display LCD 20x4 Figura 6 - Modulo i2¢



Para a estrutura, reutilizamos tabuas de um armario descartado, transformando-as na base da
maquina (Figura 7). A fim de obter um acabamento mais uniforme, pintamos a estrutura e os botdes
com tinta branca em spray (Figura 8), o que facilitou a aplicagdo posterior das cores azul e roxo
com esmalte. Também utilizamos papeldo e papéis para confeccionar a logo do projeto, criada por

nossa equipe, que foi afixada na estrutura e aplicada nas folhas com as perguntas (Figura 9).

Figura 7. Estrutura Figura 8. Spray de Tinta Branca )
Figura 9. Folha de perguntas

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O principal objetivo do Tech Quiz foi estimular o interesse dos alunos por robotica,
informatica e cultura digital, promovendo a aprendizagem de forma ludica e interativa. De acordo
com as observacOes realizadas, o jogo funcionou em consonancia com o planejamento inicial e
apresentou resultados positivos. A interacao fluida entre os participantes, a ambientacdo imersiva do
jogo e a integracao eficaz dos contetidos técnicos com uma abordagem descontraida foram fatores
determinantes para esse desempenho. Observamos um aumento significativo na participagdo € no
nivel de curiosidade dos alunos, evidenciado pelas frequentes interagcdes e discussdes sobre os
temas abordados. Além disso, o feedback informal dos participantes indicou elevada satisfagdo e
percepcao de aprendizado.

Durante o processo de desenvolvimento, surgiram dificuldades técnicas, especialmente
relacionadas a configura¢do do display LCD e a calibragdo dos botdes. A configuragdo do display
LCD, em particular a compatibilidade com o mddulo I2C, exigiu extensa pesquisa em foruns
especializados e tutoriais online (Arduino e Cia, 2022; Blog da Robdtica, 2022), culminando na
identificacdo do endereco correto e ajustes no codigo. Essas barreiras foram solucionadas com base
em pesquisa, tutoriais, experimenta¢do pratica e, crucialmente, o apoio de colegas e professores.
Esse percurso reforgou a aprendizagem por investigagdo e a importancia do trabalho colaborativo,
caracteristicas fundamentais da educacdo baseada em projetos, conforme preconizado por
Hernéndez (1998). A resolugdo desses desafios praticos ndo so solidificou o conhecimento técnico
dos envolvidos, mas também desenvolveu habilidades de resiliéncia e resolucao de problemas.

A utilizagdo do Tech Quiz em eventos de grande visibilidade, como o IF de Portas Abertas e
nas oficinas do Education 4.0 Challenge na SNEPT 2024, demonstrou sua viabilidade como recurso

de divulgagdo cientifica e estimulo a iniciagdo tecnoldgica. Participantes de diferentes faixas etarias



e niveis de conhecimento interagiram com o jogo, validando seu potencial como ferramenta
pedagogica inclusiva e motivadora, capaz de despertar o interesse pela tecnologia em um publico
diversificado. A ludicidade e a gamificacdo foram cruciais para o engajamento de todos, desde
criangas a adultos, provando que aprender pode ser divertido.
4. CONCLUSAO

O desenvolvimento do Tech Quiz proporcionou uma experiéncia rica de aprendizagem para
toda a equipe, permitindo a aplicagdo concreta de conceitos tedricos de robotica e programagao em
um produto funcional e divertido. A abordagem pratica e interativa do projeto favoreceu
significativamente o desenvolvimento de competéncias técnicas (como programacdo Arduino e
montagem de circuitos) e socioemocionais (como criatividade, comunicagado, trabalho em equipe e
resolucdo de problemas). Como sugestdes para a continuidade e aprimoramento do projeto,
destacamos a implementagao de um interruptor para facilitar o desligamento do circuito. Além
disso, a ampliagdo do banco de perguntas ¢ crucial para adaptar o jogo a diferentes niveis de ensino
e areas do conhecimento, aumentando sua versatilidade e longevidade.

O Tech Quiz demonstrou um forte potencial para continuidade e aperfeigoamento, podendo
ser incorporado como um recurso didatico valioso em salas de aulas, oficinas, feiras de ciéncias e
outras atividades extensionistas, servindo como um modelo eficaz para outras instituicdes que
buscam integrar tecnologia e aprendizagem ativa de forma inovadora.
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