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INTRODUCAO

A evolucao tecnoldgica tem impactado o processo

educacional. No ensino técnico de eletronica, muitos
conceitos iniciais, como sistemas numéricos e
estruturas pouco intuitivas, Sao abstratos,

dificultando o aprendizado e exigindo abordagens

mais visuais e interativas.

Estudos (Legaki et al.,, 2020) indicam que a

combinacao de meétodos tradicionais com a
gamificacao € mais eficiente do que a aplicacao
isolada de apenas um meétodo. A gamificagcao, que
utiliza elementos de jogos, surge como estratégia

alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

para tornar o aprendizado mais dinamico e
motivador.
Aplicada a eletronica digital, a abordagem

gamificada facilita a compreensao de conteudos
abstratos e aproxima o estudante da pratica. Quando
favorece a retencao do

bem planejada,

conhecimento e o0 engajamento, auxiliando na
transicao da motivacao extrinseca para a intrinseca
(Silva et al., 2024), tornando o processo de ensino

mais agradavel.

MATERIAIS E METODOS

O projeto iniciou com o Arduino Mega e um display
LCD TFT de 3,5”.
tensao, pois opera em 3,3 V, diferentemente do
Mega (5 V).

sistema migrou para o Arduino Uno.

Essa tela exigiu um conversor de

Buscando melhor custo-beneficio, o

Durante o desenvolvimento, o Uno mostrou-se lento
e incapaz de processar imagens de forma eficiente.

Para solucionar essas limitagcdbes «criticas de

desempenho e funcionalidade, o microcontrolador foi
substituido pelo ESP32.

A adocao do ESP32 teve como objetivo acelerar o

carregamento e ampliar a capacidade de
processamento grafico. Como beneficio adicional, o
conversor de tensao foi eliminado, ja que tanto o
ESP32 quanto o display operam em 3,3 V. Com o
hardware estabilizado, foi possivel implementar
recursos visuais (diagramas) e embarcar o conteudo

didatico com suporte a acentuacao.

Na prototipagem, o ESP32 gerou ruido elétrico nos
botoes (alta frequéncia), resolvido por meio de
otimizacao de software (debugging). O circuito final

foi soldado em placa de fenolite.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram avaliados 15 participantes — 10 alunos do
primeiro ano do curso técnico em eletronica, 2
professores da area técnica e 3 do ensino medio —
que utilizaram o Eletroboy até assimilarem cada
conteudo. Em meédia, os usuarios realizaram duas
sessoes para “"Conceito de bit, byte e nibble” e
“Sistemas de numeracao”, e trés sessdes para
“Portas logicas”, o que indica que os conteudos mais

abstratos exigiram maior tempo de estudo e revisao.

A adesao ao formato gamificado foi considerada
satisfatoria: 87% completaram todos os quizzes de
“Bit, byte e nibble” e 73% concluiram os de “Portas
l0gicas”. Esses resultados demonstram que o sistema

papel
engajamento e

de recompensas  exerceu motivador,

estimulando o confirmando o
potencial da gamificacao como ferramenta de apoio
ao aprendizado, conforme apontam estudos sobre

metodologias ativas (Madureira; Schneider, 2021).

Testes aplicados uma e duas semanas apos O UusO
mostraram estabilidade nos acertos, evidenciando a

retencao do conhecimento adquirido.

Etapa de avaliacao Acertos médios (%)
Quizzes imediatos (no 82%
Eletroboy)
Teste apos 1 semana 78%
Teste apos 2 semanas 76%
O grau de satisfacao, medido de 1 (muito

insatisfeito) a 5 (muito satisfeito), apresentou media
geral de 4,3. Os aspectos mais bem avaliados foram:
- Usabilidade dos botoes fisicos: 4,5

- Clareza dos conteudos teoricos: 3,2

- Percepcao de aprendizado: 4,2

Os resultados indicam que a interface e a
apresentacao dos conteudos foram consideradas
adequadas, confirmando a viabilidade do dispositivo

COmMO apoio ao ensino técnico.

A menor nota (3,2) na clareza dos conteudos teoricos

reflete a dificuldade de professores sem familiaridade
com eletronica, evidenciando a necessidade de
ajustes para iniciantes.

Comentarios destacaram a motivacao gerada pela
gamificacao e a utilidade na revisao de conceitos.
Professores da area técnica apresentaram melhor
desempenho nos quizzes, enquanto os de outras
areas necessitaram de mais tentativas. Os alunos

demonstraram elevada motivacao.
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limitagdbes incluem o0 numero reduzido de

participantes e o curto periodo de testes, o que
restringe a generalizacao e a analise de impactos

duradouros.
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CONSIDERACOES FINAIS

Concluiu-se que o Eletroboy, como recurso de

gamificacao no ensino de eletronica, constituiu uma

estratégia eficaz para despertar o interesse dos

estudantes e facilitar a compreensao de conceitos

tecnicos. A experiéncia interativa ampliou o

engajamento, a motivacao e a retencao de conteudo,

sobretudo entre iniciantes.

Assim, a gamificacao revela-se uma ferramenta que

complementa o0 ensino tradicional, tornando a

aprendizagem mais atrativa, dinamica e significativa,

ao unir tecnologia e educacao.
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