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Introducao

A pandemia de Covid-19 levou o mundo a um outro status quo
no quesito educacao. As salas de aula, que se tornaram virtuais,
nao foram eficazes em suprir todas as necessidades que os alunos
necessitavam. No entanto, novas metodologias vem ganhando
espaco entre educadores, chamadas metodologias ativas tendem a
colocar o aluno como a figura central no processo de ensino-
aprendizado. Unindo este cenario, os conceitos de aprendizado
baseado em jogos e metodologia ativa foi observada a
oportunidade de criar um jogo para que estudantes da engenharia
elétrica desenvolverem seu conhecimento de forma autdnoma.

Como objetivo geral, buscou se criar artificios para exercitar e
estimular o ensino-aprendizado de disciplinas elementares na
engenharia elétrica, tendo como principio o aprendizado baseado
em jogos, incentivando o uso de softwares e desenvolvimento de
outras competéncias através das metodologias ativas.

Material e Métodos

Primeiro foi feita uma revisao bibliografica extensa sobre
aprendizado baseado em jogos, posteriormente foi realizada uma
pesquisa com os alunos da engenharia elétrica da Universidade
Federal de Vicosa sobre a possivel aceitacao de um jogo e sobre
qual deveria ser a tematica abordada nele. Feita a pesquisa,
optou-se pela utilizacao do Python como linguagem de
programacao para construcao do jogo eletronico e a tematica de
instalacoes elétricas prediais para se construir o quiz que seria 0
jogo em si. Apds estas tomadas de decisao, foi iniciada a
construcao do jogo.
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Resultados e Discussao

Dada a afinidade com a linguagem Python, ela foi a escolhida
para a elaboracao do jogo, além de oferecer artificios para a
construcao de uma interface funcional para que o aluno pudesse
jogar sem problemas. Bibliotecas como tkinter e json foram e estao
sendo utilizadas para elaboracao do jogo, bem como o seu acervo
de questdes. Abaixo, temos parte do coédigo utilizado e o programa
pase resultante na figura 1. O modelo de teste mostra como se
olaneja adequar as questdes para o formato do jogo quiz.
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Figura 1 — programa em processo de desenvolvimento e jogo em modelo de teste.

Conclusoes

As metodologias ativas apresentam um meio possivel para um
desenvolvimento dos alunos de forma alternativa e com mais
autonomia. Quanto ao desenvolvimento do jogo, este deve
continuar, buscando equilibrio entre a casualidade e o teor
educativo como norteiam os principios do aprendizado baseado
em jogos.
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