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EPIGRAFE

"O ensino é 0 maior servico que podemos

fazer a patria."

(Jodo Amos Comenius)



RESUMO

Esta dissertacdo se insere no ambito do Programa de Pds-Graduacdo em Educacao
(PPED/UNIT), na linha de pesquisa Educacdo e Comunicacéo, e esta em sintonia com
0 projeto guarda-chuva da orientadora Profa. Dra. Alana Danielly Vasconcelos. A
abordagem do ensino profissionalizante no Brasil tem sido confrontada com desafios
significativos, especialmente no que diz respeito a eficacia do aprendizado, a motivacao
e a guestdo da evasdo escolar dos estudantes. Nesse contexto, a integracdo da
gamificacdo com a educacdao profissionalizante emerge como uma estratégia inovadora
e promissora na tentativa de engajar os estudantes no aprendizado da disciplina de
algoritmo. Assim, a proposta dessa pesquisa é compreender como a gamificacdo pode
auxiliar no processo de aprendizagem dos discentes da disciplina de Algoritmo do Centro
de Exceléncia em Ensino Profissional José Figueiredo Barreto, bem como, analisar se
essa metodologia de ensinar contribui para o aprendizado de algoritmo na percepcao
dos estudantes. Quanto a metodologia adotada, pautou-se na abordagem qualitativa, de
natureza exploratoria, no que tange aos procedimentos de pesquisa-formacédo. Por sua
vez, os relatos dos estudantes sobre a compreensao dos assuntos foram feitos por meio
de rodas de conversas, enquanto as atividades gamificadas que trara o progresso dos
estudantes foi realizada na plataforma Wordwall. Os resultados apresentados geram
insights valiosos para pesquisas futuras, bem como a sugestao de revisdo em pontos
tanto da gamificacdo quanto a adocao de Python como linguagem de programacdo em
decorréncia de sua curva de aprendizagem e aderéncia nas atividades profissionais do
técnico em redes de computadores.

Palavras-chave: Algoritmo; Aprendizagem Significativa; Ensino Profissionalizante;
Gamificacéo.



ABSTRACT

This dissertation is part of the Graduate Program in Education (PPED/UNIT), within the
research line of Education and Communication, and aligns with the overarching project
of the advisor, Profa. Dra. Alana Danielly Vasconcelos. The approach to vocational
education in Brazil has faced significant challenges, particularly regarding learning
effectiveness, motivation, and the issue of student dropout. In this context, the integration
of gamification with vocational education emerges as an innovative and promising
strategy to engage students in learning the subject of algorithms. Thus, the aim of this
research is to understand how gamification can assist in the learning process of students
in the Algorithm course at the Centro de Exceléncia em Ensino Profissional José
Figueiredo Barreto, as well as to analyze whether this teaching methodology contributes
to the learning of algorithms from the students' perspective. Regarding the adopted
methodology, it was based on a qualitative approach of an exploratory nature concerning
research-training procedures. The students' reports on their understanding of the subjects
were gathered through discussion groups, while the gamified activities, which aim to
advance the students' progress, were conducted on the Wordwall platform. The results
presented provide valuable insights for future research, as well as suggest a review of
both gamification and the adoption of Python as a programming language due to its
learning curve and relevance in the professional activities of network computing
technicians.

Keywords: Algorithm; Meaningful Learning; Vocational Education; Gamification.
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1 INTRODUCAO

A gamificacdo tem emergido como uma abordagem inovadora no campo da
educacéao, transformando a forma como o aprendizado é experimentado e facilitado. Este
conceito, que incorpora elementos e mecanicas de jogos em contextos nao relacionados
a jogos, visa engajar e motivar os alunos atraves de sistemas de recompensas, desafios
e feedback instantaneo. No contexto educacional, a gamificacdo pode ser
particularmente eficaz em disciplinas técnicas, como a programacao e redes de
computadores, onde a complexidade dos conceitos e a necessidade de pratica continua
podem ser barreiras significativas para a aprendizagem.

O curso Técnico em Redes de Computadores, oferecido pelo Centro de
Exceléncia em Ensino Profissionalizante José Figueiredo Barreto, em Sergipe, € um
exemplo de um programa educacional onde a aplicagdo da gamificagcdo pode trazer
beneficios substanciais. Este curso € projetado para capacitar os alunos com habilidades
praticas e tedricas essenciais para o desenvolvimento e gerenciamento de redes de
computadores. No entanto, a natureza técnica e muitas vezes desafiadora dos algoritmos
e conceitos de redes pode levar a dificuldades de compreensao e engajamento por parte
dos estudantes.

A introducdo da gamificacdo no processo de aprendizagem de algoritmos visa
superar esses desafios, proporcionando uma experiéncia educacional mais dinamica e
envolvente. Ao integrar elementos de jogos, como pontos, medalhas, niveis e desafios,
a gamificacao pode transformar o estudo de algoritmos em uma atividade mais interativa
e motivadora. Este método pode facilitar a compreenséo dos conceitos ao tornar a pratica
mais atraente e recompensadora, além de promover uma maior retencdo do
conhecimento e um ambiente de aprendizado mais colaborativo.

A sociedade pos-moderna vivencia inumeros acontecimentos que tém
transformado o contexto social, como exemplificado pelas mudancgas ocorridas nas
politicas educacionais globais, na revolucao digital, na educacéo inclusiva e nos avangos
tecnoldgicos na educacdo. Com o advento das Tecnologias Digitais da Informacéao e
Comunicagédo (TDIC), surge um movimento de reestruturacdo na forma como a
sociedade interage com esse novo cenario, abundante em informacdes por toda parte.

Segundo Vasconcelos, Ferrete e Lima (2020), a reestruturacdo na educagcao nao
apenas aborda a forma como as pessoas se comunicam, trabalham e vivem, mas

também reflete a crescente conectividade digital dos estudantes. A medida que os
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estudantes se tornam cada vez mais imersos no ambiente digital, surge a necessidade
premente de que as escolas adaptem suas praticas para atender a essa nova realidade.
Nesse sentido, é essencial considerar as dimensdes continentais e multifacetadas do
pais, proporcionando aos educadores uma variedade de metodologias distintas para
abordar de forma inclusiva as necessidades desses estudantes.

Neste contexto, o século XXI se destaca pela conectividade em rede e pela vasta
guantidade de dados disponiveis no ambiente digital, representando um desafio
significativo para a formagdo académica de professores e estudantes. De acordo com
Chagas (2019), é justamente com o imenso volume de dados disponiveis que surge a
necessidade de filtrar e selecionar esses dados de forma a motivar o discente para o
conhecimento. E aqui que a gamificacdo emerge como uma metodologia educacional
eficaz, aproveitando elementos e técnicas dos jogos, como regras, competicdo, desafios
e recompensas, para engajar e motivar os estudantes em seu processo de
aprendizagem.

A gamificacdo no processo de aprendizagem tem sido reconhecida por sua
capacidade de transformar tarefas e atividades da sala de aula em experiéncias mais
atrativas e engajadoras. Werbach e Hunter (2015) definem gamificagdo como a aplicacéo
de conceitos e mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados ao entretenimento,
como educacéo e trabalho, visando engajar e motivar as pessoas a atingirem objetivos
especificos. Por sua vez, Alves (2014) observa que a gamificacdo pode aumentar a
motivacdo intrinseca dos estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais
envolvente e divertido, ao mesmo tempo em que promove a colaboracdo e o
desenvolvimento de habilidades essenciais.

Além disso, ao possibilitar o0 acompanhamento em tempo real do progresso do
estudante, a gamificacdo permite que os professores identifiquem lacunas de
aprendizagem e dificuldades, possibilitando feedback individualizado, revisdo do
conteudo e adaptagdo de estratégias de ensino de forma mais precisa e personalizada.
Embora o termo gamificagéo tenha sido cunhado em 2002, de acordo com Menezes et
al. (2014), as pesquisas sobre a eficacia no contexto educacional sao relativamente
recentes, com as primeiras pesquisas cientificas de teses e dissertacfes sendo
publicadas a partir de 2017, conforme dados do banco de teses e dissertacdes da
CAPES.
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Nesse sentido, a gamificacdo oferece uma abordagem inovadora para o ensino e
a aprendizagem, como observado por Kapp (2012), Alves (2015), Pimentel (2018), Alves
(2015, apud Saraiva, Galvao, Morais, 2021), e Alves (2021), permitindo que o0s
educadores criem ambientes de aprendizagem dinamicos e adaptaveis, capazes de
atender as necessidades individuais dos estudantes. Assim sendo, a gamificacédo
emerge como uma metodologia promissora para personalizar a experiéncia de
aprendizagem de cada estudante.

Neste contexto, esta pesquisa tem por objetivo geral compreender como a
gamificacdo pode auxiliar no processo de aprendizagem dos discentes da disciplina de
Algoritmo e Légica de Programacdo do Centro de Exceléncia em Ensino Profissional
José Figueiredo Barreto. Assim, em consonancia com Minayo (2001, p. 22), que versa
sobre a forma de elaborar e desenvolver pesquisas cientificas, a pesquisa aqui
estruturada € de natureza qualitativa, pois “aprofunda-se no mundo dos significados das
acles e relacbes humanas, um lado ndo perceptivel e ndo captavel em equacdes,
médias e estatisticas”.

Nessa perspectiva, € relevante ressaltar que diversdo e processo de
aprendizagem sao conceitos distintos e devem ser mantidos separados. A gamificacéo,
sem objetivo de aprendizagem e sem uma trilha pedagdgica desenhada, é meramente
diversdo. Destaca-se, assim, que a motivacdo para a realizacdo desta pesquisa deu-se
por uma experiéncia pessoal no ano de 2005, quando, por meio do jogo intitulado “Onde
Esta Carmen Sandiego?”, foi possivel vivenciar uma pratica de aprendizagem baseada
em gamificacdo e notar o interesse e engajamento da turma. O jogo envolvia a historia
de uma heroina, Carmen Sandiego, que roubava objetos valiosos ao redor do mundo e,
nesse enredo, existia um detetive que precisava investigar 0os acontecimentos para
prendé-la. O jogo foi utilizado na disciplina de Geografia e tinha como objetivo abordar
temas geopoliticos de diferentes paises do mundo.

Além disso, em 2008, ao terminar o curso de Analise de Sistemas para Internet,
passei em um processo seletivo para atuar como docente no Servico Nacional de
Aprendizagem Industrial, cujo foco é a educacdo profissionalizante. Assim, comecei
minha jornada profissional, passando por outras instituices de ensino até ser lotado no

Centro de Exceléncia em Ensino Profissional José Figueiredo Barreto - CEEP JFB.
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Porém, todas essas instituicbes tém em comum o fato de serem voltadas para a
educacéo profissional®.

No ambito dessa jornada como docente, estava lecionando no municipio de
Salgado, situado a 75 km da capital, na regiao centro-sul do estado de Sergipe, para
uma turma de informatica basica do projeto de interiorizacéo?, o contetido de Excel. Na
oportunidade, tentei explicar de diversas formas como e onde aplicar a férmula SE®. Ndo
tive sucesso; passei uma tarde muito triste, pois via nas minhas alunas, senhoras entre
50 e 65 anos, um esforgo para tentar assimilar o conteddo. Sai de 14 com a certeza de
gue existem varios tipos de estudantes e que cada um aprende de forma diferente, e
gue, enquanto professor, eu precisava atender as diferentes necessidades.

No sabado seguinte, desliguei os computadores e fui ao quadro apenas com giz
e expliquei que iamos jogar. Comecei a usar elementos do jogo Batalha Naval para
ensinar o enderecamento das células do Excel. Cada célula tinha uma pergunta que usei
como revisdo dos assuntos sobre Sistema Operacional, Hardware e Software. A
participacdo trouxe motivacdo e engajamento adicional aos participantes. Essa forma
metodoldgica me possibilitou ter um feedback individualizado do aprendizado de cada
aluna. Assim, eu dava énfase aos assuntos que nao tinham ficado claros para elas.

Em 2022, fui aprovado no processo seletivo para Educador Profissional. Minha
jornada de 14 anos no ensino profissionalizante norteou meu olhar para questées sobre
a participacdo dos estudantes em eventos da escola, evasédo e notas dos discentes.
Assim, conforme os dados de Costa e Chagas (2023), o JFB ofertou mais de 5 mil vagas
no periodo entre 2012 e 2022, sendo mais de 90% dessas vagas para o0 ensino médio
técnico subsequente, ou seja, para candidatos que ja tinham concluido o ensino médio
regular. Contudo, apenas 13% dos estudantes das mais de 5 mil vagas ofertadas

concluem o ensino técnico.

1 O Ministério da Educac&o define a educacao profissional e tecnoldgica por “sua finalidade precipua de
preparar “para o exercicio de profissdes”, contribuindo para que o cidadao possa se inserir e atuar no
mundo do trabalho e na vida em sociedade”. Esta definicdo tem como base a Lei 9394/1996 - Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB

2 Projeto do Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI) que busca levar educacgéo profissional
e tecnoldgica de qualidade para regibes do Brasil que estédo afastadas dos grandes centros urbanos,
especialmente areas rurais e municipios do interior.

3 O SE é uma férmula de I6gica condicional. Ela possui trés partes distintas: a condicdo a ser avaliada, o
valor retornado caso a condicdo seja verdadeira e o valor retornado caso a condicao seja falsa. Ex.:

=SE(condigao;valor verdadeira;valor falso), em outras palavras, =SE(Nota>7;"Aprovado”;”"Reprovado”).
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Frente aos dados apresentados, emerge a pergunta: a metodologia da
gamificacdo pode auxiliar no processo de aprendizagem, ndo como substituta das
demais formas metodoldgicas, mas sim como recurso adicional para o docente frente a
diversidade de formas de aprendizagem de cada estudante?

Diante deste questionamento, nasce o desejo de pesquisar como a metodologia
da gamificacdo pode contribuir na minha area de formacéao - Tecnologia da Informacéao -
e como ponto de partida para uma disciplina basilar para outras pessoas da area de
informatica, que é Algoritmo.

Desta forma, esta pesquisa busca responder a seguinte pergunta: como a
metodologia da gamificacdo auxilia no processo de aprendizagem dos educandos do
Centro de Exceléncia em Ensino Profissional José Figueiredo Barreto na disciplina de
Algoritmo do curso Técnico em Redes de Computadores, na modalidade subsequente?
O objetivo geral desta dissertacdo € compreender como os estudantes utilizam a
gamificacdo no processo de aprendizagem na disciplina de Algoritmo. Os objetivos
especificos tracados sdo: a) estabelecer conexdes entre a Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel e a metodologia da gamificagdo no processo de aprendizagem;
b) identificar as compreensfes dos estudantes em relacédo a pratica docente gamificada
e ao aprendizado de algoritmo; e ¢) mapear as possiveis contribuicdes da gamificacao
no processo de aprendizagem por meio do Software Wordwall4, proporcionando insights
significativos para o aprimoramento de préaticas educacionais engajadoras.

O escopo desta pesquisa sdo os estudantes do curso técnico subsequente de
Redes de Computadores do Centro de Exceléncia em Ensino Profissional José
Figueiredo Barreto, que esta localizado na Rua Laranjeiras, Centro, na capital sergipana.
Tal delimitacéo se fez em decorréncia dos seguintes fatores: a) a escola aqui escolhida
como locus de pesquisa é uma das poucas instituicdes sob a tutela do governo estadual
gue nasceram com a finalidade de ofertar o ensino profissionalizante para a comunidade.
Em Aracaju, apenas trés escolas foram construidas especificamente para essa
finalidade: o Conservatorio de Musica, o Instituto de Educacdo Rui Barbosa e o José
Figueiredo Barreto®; b) a oferta do curso técnico na area de informatica. Das escolas

4 Vale ressaltar que a metodologia da gamificacdo pode usa sem os recursos da tecnologia da informacéao
e da comunicacdo, mesmo ndo sendo este 0 escopo desta pesquisa. Escolas que ndo tenham acesso a
internet e ou computadores disponiveis podem usar outros recursos.

5 O histérico das escolas e suas finalidades foram pesquisadas no site da Secretaria de Estado de
Educacdo - SEED, Secretaria de Educacdo - SEDUC e Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica -
IBGE, estes constam nas referéncias.
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estaduais mencionadas, apenas o JFB oferece formacéo profissional técnica na area de
informatica; e c) as pesquisas anteriores sobre gamificacdo ndo contemplaram o mesmo
publico. Existem pesquisas e resultados positivos, ainda que de forma limitada, na
educacédo bésica e no ensino superior. Alves (2007) discorre sobre o conceito de nativo
digital, onde a geracéao criada na era da tecnologia interage com facilidade com o mundo
digital, os dispositivos e as plataformas tecnoldgicas.

Assim, a pesquisa esté estruturada da seguinte maneira: a secao que se segue
apresenta o desenho metodoldgico que serve de base para a sustentacdo da pratica da
pesquisa. Em seguida, sdo apresentados os fundamentos tedricos sobre neurociéncias
e aprendizagem significativa, conceitos que embasam a compreensao do processo de
aprendizagem dos discentes. Na sequéncia, € exposto o conceito de gamificagdo no
contexto educacional. Posteriormente, no lécus da pesquisa, sera descrito o contexto no
qual a pesquisa sera realizada, em outras palavras, serédo descritas as caracteristicas da
escola, do ambiente de aprendizagem e dos participantes. A seguir, na analise de dados,
serdo detalhados os procedimentos utilizados para a construcdo e analise dos dados
obtidos durante esta pesquisa. Posteriormente, sdo expostos os resultados encontrados
e suas implicacOes para o processo de aprendizagem. Por fim, sdo apresentados o0s
insights e as conclusdes as quais esta pesquisa chegou, destacando ndo s6 as
contribuicdes, mas também possiveis aplicacbes para praticas de aprendizagem
gamificada, possiveis direcionamentos para pesquisas futuras e desafios da jornada.

A importancia desta pesquisa se faz em decorréncia da utilizacdo da metodologia
da gamificacdo em diversas areas do cenario contemporaneo e do crescente interesse
de pesquisadores em todo o Brasil. Tal interesse pode ser constatado pelo aumento do
numero de producdes cientificas nos dltimos 5 anos. A busca na base de dados
Periodicos CAPES, utilizando os descritores "gamificacao” ou "gamification”, resultou em
196 trabalhos, sendo 36 referentes a pesquisas de doutorado, 75 de mestrado
académico e 85 de mestrado profissional.

Estas teses e dissertacbes foram produzidas no periodo de 2017 a 2023,
indicando que as pesquisas sobre esse tema sdo recentes, sendo necessario maior
aprofundamento para responder as questdes que envolvem o tema. Contudo, ao refinar
a busca para o mesmo escopo desta pesquisa, ndo foram encontrados trabalhos. Os
parametros usados para esse resultado foram os descritores: “gamificacdo” ou

“gamification” e “educacéo profissional” ou “ensino profissional” e “algoritmo”. Com esse
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resultado, foi feita outra pesquisa menos especifica do que a anterior e mais restritiva do
que a primeira. Nesta, os parametros foram os descritores “gamificagdo” ou
“gamification” e “algoritmo”.

Para essa pesquisa, o resultado encontrado foi de treze trabalhos entre teses e
dissertacdes. A partir desse ponto, foram filtradas as dissertacdes por titulos e resultados
apresentados, considerando apenas o ambiente educacional, ou seja, foram excluidas
do quadro expositivo as dissertagdes que tinham outro viés da utilizacdo da gamificacéo
e do algoritmo que néo fosse a aprendizagem, bem como as teses.

Assim, foram encontrados 4 trabalhos referentes ao ensino superior, 2 trabalhos
da educacédo basica e 1 trabalho do ensino médio técnico na modalidade integrada. No
ambito da educacdo profissional técnica subsequente, ndo houve pesquisa de
dissertacdo, tampouco tese. Por meio do quadro 1, é possivel verificar o titulo e as

consideracdes de cada pesquisa encontrada.

Quadro 1 — Dissertacdes sobre algoritmo no ensino.

AUTOR. Titulo da
dissertacao/tese. Ano

Consideracdes / Resultados

QUARESMA. Um
framework gamificado
para a disciplina de
algoritmos ou equivalente.
20109.

Maior engajamento; Melhora no desempenho;
Necessidade de discutir os limites da gamificacdo diante da
ocorréncia de alunos com deficiéncia ou de temperamento

introvertido.

MORAES. Avaliacao de
um ambiente gamificado
para o ensino de

algoritmos. 2019.

Mais de 90% dos estudantes participantes concordam que
a disciplina com gamificagdo & mais motivante, divertida e

interessante.

A gamified approach to
increase student
engagement in
programming courses with
badges, leaderboards and

recordtracking.

Respostas positivas a ideia de participar de experiéncias
gamificadas.

O grupo experimental completou mais tarefas por periodo.
O efeito da plataforma gamificada n&o foi estatisticamente

significativo na Ultima semana. Hipo6tese: isto possivelmente
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€ atribuido ao fato de a grande maioria deles ja ter concluido

O Curso.

SHIMASAKI. Inteligéncia
artificial: possibilidades
Nos processos de ensino e

de aprendizagem. 2021.

Bom uso para identificar iminentes desisténcias.

Falta de estudos e pesquisas para implementacéo de IA nas
escolas e de infraestrutura.

Falta de atualizacdo do curriculo voltado para o mundo
digital e da formacao do professor, atentando para o fato de

gue a IA envolve ensinar a maquina a aprender.

Escopo da pesquisa: Educacao Basica

Titulo

Consideracfes / Resultados

LUZ. Método para ajuste
de nivel de dificuldade em
jogos educacionais
fundamentado em
aprendizagem de

maquina. 2021.

Os resultados alcancados por meio da aplicacdo de
algoritmos de aprendizagem de maquina indicam que as
regras devem ser adicionadas em dois dos niveis de

dificuldade disponibilizados no jogo da memoria.

GALVAO. Ensino e
aprendizagem da
matematica na educacéao
béasica utilizando
tecnologias e
desenvolvendo
pensamento
computacional abordagem
com Scratch, Portugol,
Python e Geogebra. 2021.

RIBEIRO. Avaliagéo do
impacto de ambientes
gamificados no processo

de ensino-aprendizagem

de computadores: uma

No ensino da matematica na educacdo basica € possivel
utilizar tecnologias para apresentar conceitos e estimular o
aprendizado, assim como desenvolver no aluno o

pensamento computacional.

Os dados sugerem um aumento do engajamento dos
alunos que fizeram uso do ambiente gamificado que utiliza
0S recursos multiusuario, porém estatisticamente, nao
foram identificadas diferencas significativas de aprendizado

entre o uso dos dois tipos de recursos.
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comparacao entre
elementos monousuario e

multiusudrios. 2019.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em geral, a partir dos trabalhos encontrados no escopo da educagédo basica ou
do ensino superior, nota-se que parte deles tem como principal problematica a evaséo
escolar e o alto indice de reprovacéo nas disciplinas de algoritmo, que é uma disciplina
essencial para a formacéo dos futuros profissionais da area de informética. Nesse
contexto, a gamificacao pode surgir como uma forma de engajar os participantes dessas
disciplinas e, a partir desse ponto, maximizar os resultados positivos, isto €, diminuir a
evasao, reduzir a reprovacdo e, por conseqguéncia, aumentar o numero de pessoas
formadas.

Os resultados obtidos até o momento da pesquisa realizada mostram-se
favoraveis ao uso da metodologia da gamificacdo; contudo, esta ndo deve ser a unica
metodologia empregada nas escolas. Ademais, de acordo com os trabalhos
supracitados, é possivel inferir que os resultados apresentados necessitam de mais
investigagdo, pois, em sua maior parte, os testes foram realizados no contexto da
educacéo superior, sendo apenas uma pequena parcela realizada na educacao béasica
ou em outras areas que ndo o ensino.

O quadro 2 também pode sugerir o perfil do publico de pesquisa. Ao relacionar os
escopos das pesquisas com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional — LDB
(1996), é possivel inferir os requisitos minimos para ingresso em cada modalidade de
ensino e, a partir desses requisitos, detalhar o perfil dos pesquisados. A educacédo
basica, de acordo com a LDB (1996), compreende a educacédo infantil, o ensino
fundamental e o ensino médio, sendo dividida nos niveis fundamental e médio. No
tocante a idade, o ensino fundamental atende estudantes entre 6 e 14 anos de idade,
enquanto o ensino médio abrange estudantes entre 15 e 17 anos, completando assim os
12 anos de ensino da educacao basica.

O ensino superior tem como pré-requisitos, ainda de acordo com a LDB (1996),
de forma geral, ter no minimo 18 anos de idade, ter concluido o ensino médio e ter sido
aprovado em processo seletivo. Nesse contexto, 0s requisitos para admisséo no curso
Técnico de Nivel Médio, na modalidade subsequente, sdo semelhantes aos requisitos

para participar da selecdo para uma vaga no ensino superior. Deste modo, € possivel
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inferir que o perfil do estudante do ensino médio subsequente € semelhante ao do
estudante da graduacao, porém em cenarios distintos. Enquanto a duracdo média do
curso superior tecnologico na area de informética é de 2 a 2 anos e meio, a duragéo
média do bacharelado e licenciatura é de 3 anos e meio a 5 anos. J4 o ensino técnico
subsequente tem duracdo média de 1 a 1 ano e meio.

Por esses fatores, torna-se valido testar a gamificacdo nos ensinos técnicos de
modalidade subsequente. Além disso, conforme pesquisa de Costa e Chagas (2023),
deve-se considerar o fato de que parcelas significativas dos estudantes do JFB estéo
empregadas ou procurando emprego. Essa dindmica, com a busca por emprego ou a
conciliacdo com o trabalho, traz uma particularidade ao perfil desses discentes.

No contexto da aprendizagem, a teoria a ser utilizada € a de Ausubel (1982), que
versa sobre a introducdo de novos conhecimentos de forma a conectar-se aos
conhecimentos prévios dos estudantes. Deste modo, para usar os elementos de
gamificacdo de forma assertiva frente ao perfil do estudante, tornou-se necessario
entender o nivel de dominio desse contetdo por parte dos estudantes.

Para dar suporte a implementacdo da metodologia proposta, seguiu-se a trilha
pedagdgica detalhada, bem como os planos de aula de cada etapa do processo. Dessa
forma, o primeiro dia de aula da disciplina serviu para apresentar a disciplina e a forma
de trabalho expositiva e gamificada. Da segunda aula até a décima quinta aula, foram
trabalhados com os estudantes os conteudos iniciais de forma expositiva. A partir da
décima sexta aula, a metodologia gamificada foi introduzida. No primeiro dia dessa
etapa, os alunos responderam a um questionario com quinze gquestdes via Google
Forms, bem como um questionario semiestruturado para entender a motivacdo de cada
participante. As questdes foram divididas em trés grupos: as cinco primeiras questdes
visaram testar a capacidade do estudante em lembrar dos conceitos basicos; da sexta
até a décima questdo, os estudantes tiveram que demonstrar interpretacdo sobre o
conteudo; por fim, da décima primeira em diante, os estudantes desenvolveram a analise
e aplicacao da proposta.

Por fim, com o objetivo de construcdo coletiva de dados e registro das
compreensdes dos estudantes em relacdo aos métodos de gamificacdo usados, o
instrumento escolhido foi a roda de conversa, que serviu para registrar os dados em um
caderno de campo. A abordagem da roda de conversa contribuiu para a construcao

coletiva de dados e forneceu insights valiosos que podem informar a avaliacdo da
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eficacia dos métodos de ensino, ao possibilitar troca de experiéncias, construcao coletiva
de percepcdes e conversa aberta. Ademais, os dados de progresso, pontuacéo,
atividades executadas e percentual de atividades ndo concluidas pelos estudantes foram
coletados no processo de gamificacdo, nos relatérios do Wordwall.
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2 TRACANDO O CAMINHO METODOLOGICO E AS REGRAS DA PESQUISA

O escopo desta pesquisa sdo os estudantes do curso técnico subsequente de
Redes de Computadores do Centro de Exceléncia em Ensino Profissional José
Figueiredo Barreto, que esté localizado na Rua Laranjeiras, Centro, na capital Sergipana.
Tal delimitagdo foi feita em decorréncia dos seguintes fatores:

a) A escola escolhida como l6cus de pesquisa é uma das poucas instituicoes sob
a tutela do governo estadual que foram criadas com a finalidade de oferecer o ensino
profissionalizante para a comunidade. Em Aracaju, apenas trés escolas foram
construidas especificamente para essa finalidade: o Conservatério de Musica, o Instituto
de Educacéo Rui Barbosa e o José Figueiredo Barreto®;

b) Oferta do curso técnico na area de informética. Das escolas estaduais
mencionadas, apenas o JFB oferece formacdo profissional técnica na area de
informatica;

c) As pesquisas anteriores sobre gamificacdo ndo contemplaram o mesmo
publico. Existem pesquisas e resultados positivos, ainda que de forma limitada, na
educacédo basica e no ensino superior. Alves (2007) discorre sobre o conceito de nativo
digital, no qual a geragao criada na era da tecnologia interage com facilidade com o
mundo digital, os dispositivos e as plataformas tecnolégicas.

Assim, a pesquisa estad estruturada da seguinte maneira: a presente secao
apresenta o desenho metodoldgico que serve de base para a sustentacdo da pratica da
pesquisa; em seguida, sdo apresentados os fundamentos tedricos sobre neurociéncias
e aprendizagem significativa, conceitos que embasam a compreensdo do processo de
aprendizagem dos discentes; na sequéncia, € exposto o conceito de gamificacdo no
contexto educacional; posteriormente, no I6cus da pesquisa, sera descrito 0 contexto no
gual a pesquisa foi realizada, incluindo as caracteristicas da escola, do ambiente de
aprendizagem e dos participantes; a seguir, na Andlise de Dados, serdo detalhados os
procedimentos utilizados para a construcéo coletiva e andlise dos dados obtidos durante
esta pesquisa. Posteriormente, sdo expostos o0s resultados encontrados e suas
implicagbes para o processo de aprendizagem. Por fim, apresentam-se os insights e as

conclusbes a que esta pesquisa chegou, destacando ndo s6 as contribuicbes, mas

6 O histérico das escolas e suas finalidades foram pesquisadas no site da Secretaria de Estado de
Educacdo - SEED, Secretaria de Educacdo - SEDUC e Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica -
IBGE, estes constam nas referéncias.
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também possiveis aplicacbes para praticas de aprendizagem gamificada, possiveis

direcionamentos para pesquisas futuras e desafios da jornada.

2.1 Método de pesquisa

Para a presente pesquisa foi delineada a abordagem qualitativa, que tem por
objetivo valorizar a riqueza de relatos, bem como a percepcao dos participantes e desta
maneira compreender os significados e experiéncias emergentes desta pratica de
aprendizagem.

Conforme Gil (2008), a pesquisa de carater exploratorio objetiva adquirir
conhecimentos sobre o uso da gamificacdo, neste cenario, no ambiente de ensino
técnico. Pretende-se contribuir para futuras investigacfes a fim de desenvolver uma
visdo ampliada sobre o uso da metodologia da gamificacdo no contexto educacional,
uma vez que resultados positivos no contexto da educacgéo basica regular e no contexto
do ensino superior ja foram relatados.

Frente ao contexto da pesquisa, um ambiente dinamico em que o conhecimento
€ construido através da interacdo entre professor pesquisador, estudantes e contetdo
gamificado, em conformidade com Santos (2019) tem-se que, a pesquisa-formacao € o
procedimento mais adequado, pois tem na abordagem um multirreferencial,

contemplando uma leitura plural dos objetivos praticos e te6rico. Esse tipo de pesquisa,

[...] concebe o processo de ensinar e pesquisar a partir do compartilhamento de
narrativas, imagens, sentidos e dilemas de docentes e pesquisadores pela
mediacao das interfaces digitais concebidas como dispositivos de pesquisa-
formag&o. As interfaces digitais incorporam 0s aspectos comunicacionais e
pedagdgicos, bem como a emergéncia de um grupo-sujeito que aprende
enquanto ensina e pesquisa e pesquisa e ensina enquanto aprende (Santos,
2019 p. 19).

Outro ponto determinante para adog¢do da pesquisa-formacdo como forma
metodolégica é a de ndo separar pesquisa de ensino, pois o0 objetivo deste método é
transformar a realidade e gerar conhecimentos relacionados a essas transformacdes.
Assim sendo, professores e estudantes aprendem juntos, formando-se no contexto
cultural, histérico e social em que essa relacdo ocorre. Além disto, no contexto da
pesquisa qualitativa, esta pesquisa classifica-se como estudo de caso uma vez que a
esséncia deste é a investigacao no contexto em que ele ocorre a fim de captar detalhes
importantes para a pesquisa que os dados puramente estatisticos ndo conseguem

dimensionar, conforme discorre André (2013):
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Se o interesse é investigar fendmenos educacionais no contexto natural em que
ocorrem, os estudos de caso podem ser instrumentos valiosos, pois o0 contato
direto e prolongado do pesquisador com os eventos e situacdes investigadas
possibilita descrever acbes e comportamentos, captar significados, analisar
interacdes, compreender e interpretar linguagens, estudar representacdes, sem
desvincula-los do contexto e das circunstancias especiais em que se manifestam
(André, 2013, p.97).

Ademais, Gomes (2008, p.4) completa essa ideia quando destaca o:

[...] fato de ser uma estratégia para pesquisa empirica empregada para a
investigacdo de um fenémeno contemporaneo, em seu contexto real,
possibilitando a explicagéo de liga¢des causais de situacdes singulares.

Deste modo, sendo essa uma pesquisa empirica que explora o fendmeno
contemporaneo, a gamificagcdo e o uso de recursos digitais, de forma aplicada na
educacéo é possivel afirmar que esta pesquisa € um estudo de caso.

Como estratégia metodologica, em busca de que os estudantes pudessem
vivenciar a metodologia expositiva de ensino e a metodologia gamificada, a disciplina de
Algoritmo e Légica de Programacao foi dividida em duas partes, permitindo uma nocéo
mais ampliada de cada forma de ensinar. A seguir, apresenta-se o quadro 2, com
informacgdes resumidas das atividades desenvolvidas na disciplina. Vale salientar que, a
trilha de aprendizagem completa desenvolvida na pesquisa esta no Apéndice A deste
trabalho, bem com os dez planos de aulas que podem ser vistos do Apéndice B até K
desta pesquisa.

Quadro 2 - Metodologias e assuntos abordados

Cronograma Metodologia Assunto
das aulas
12 Expositiva Foram apresentados os conteudos;
(n&o faz parte da . . _
: Pesquisa feita com a turma,
pesquisa)
Detalhamento da forma avaliativa de cada
etapa da pesquisa,
Explicacdo sobre a metodologia expositiva e
a metodologia gamificada.
22 a 152 Conteudos: tipos de dados; variaveis;
Expositiva

~ atribuicdo, expressoes, estrutura condicional
( néo faz parte

da pesquisa) de decisao e de repeticao;

Descricdo da avaliacdo: 10 perguntas (5

guestdes fechadas e 5 questdes abertas).




162 a 302
Gamificada
(a pesquisa)

Serdo abordados o0s conteudos: o0s
contetdos da etapa expositiva, como forma
de revisédo, e continua com vetores, matrizes,
funcbes, registro e recursividade. Os
instrumentos avaliativos para mensurar 0
aprendizado serdo o0s componentes da

gamificagdo como pontos, placares, desafios.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Para a pratica envolvendo atividades gamificadas, foi adotada a plataforma

Wordwall, escolhida tanto por sua versatilidade como pela facilidade de uso. Além disso,

a versdo escolhida foi a versdo comercial, uma vez que o plano gratuito s6 disponibiliza

a criacdo de 5 atividades e a comercial é ilimitada. Na etapa de teste e validacdo de

cbdigo, o software escolhido foi 0 NetBeans, além de ser a ferramenta oficial Oracle para

o desenvolvimento da linguagem Java, € também gratuito. Por fim, para a anélise de

dados, foi utilizado o MaxQDA, pois permite a analise qualitativa, através da organizacao,

codificacdo, padronizacéo e categorizacdo de dados qualitativos, o que norteia a analise

do pesquisador.



Figura 1 — Dinamicas da Gamificacéo
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A figura 1, desenvolvida por Pimentel (2018), mostra em forma de mapa conceitual
os itens que compdem a Dinamica do processo da gamificacdo. Desse modo, nota-se
que, os elementos da dinamica fazem uma narrativa norteando o jogador pelo caminho
gue deve ser seguido, bem como dando uma coeréncia entre a mecanica e 0s
componentes do jogo. Essa relacdo entre os elementos do sistema gamificado é vital
para garantir uma experiéncia positiva dos estudantes. Assim, Alves (2015) destaca as
constrices, as emocdes, a narrativa, 0 progresso e o relacionamento como pecas

centrais para a dinamica. Segue detalhamento de cada item:

Constri¢des: responsavel por restringir o alcance do objetivo pelo caminho mais
Obvio e assim incentivar o pensamento critico e estratégico sdo as construcdes
que criam um jogo escolhas que o jogador considera significativa as constru¢des
sdo as responsdveis por estimular o pensamento estratégico, pois séo elas que
impedem a solucdo do problema pelo caminho mais 6bvio; Emog¢des um game
pode provocar uma grande diversidade de emoc¢des desde a alegria ter a tristeza
e tudo que vocé pode imaginar entre um e outra. Com o gamification n&o
acontece o0 mesmo, pois de alguma forma estamos conectados a realidade uma
vez que nosso maior objetivo é promover aprendizagem, mas mesmo assim a
emocédo e alcancar um objetivo ser motivado por feedback e recompensados
pelo alcance de resultados sdo essenciais (Alves, 2015, p. 44).

Ao restringir o caminho mais 6bvio, os participantes sdo incentivados a buscar
outras alternativas, o que gera um sentimento de desafio. E crucial que essa dificuldade
seja gradativa para manter um fluxo continuo em que o participante se sinta motivado.
Em outras palavras, o desafio ndo deve ser tdo grande a ponto de desencorajar, nem
tdo facil a ponto de torna a atividade trivial e sem importancia. Portanto, é necessario
envolver o participante em uma narrativa que o estimule e dé sentido a sua continuidade.

Nesse aspecto, Alves (2015) afirma:

[..] Narrativa (Storytelling): € a estrutura que de alguma forma une os elementos
do sistema gamificado e faz com que haja um sentimento de coeréncia, um
sentido de todo a narrativa pode ser explicita e nesse caso € a historia dele mas
diferente do contexto dos games ndo é necessario que haja uma histéria é
essencial que a narrativa do sistema gamificado permite aos jogadores
estabelecer uma correlagdo com o seu contexto criando conexao e sentido para
que o sistema gamificado ndo se torne um amontoado de elementos abstratos;
Progresséo: diz respeito ao oferecimento de mecanismo para que o jogador
sinta que esté progredindo de um ponto a outro para que de uma forma Verifique
que vale a pena prosseguir; Relacionamento: pessoas interagindo amigos
colegas time oponentes sdo os elementos da dindmica social que sdo também
essenciais para o0 ambiente do game (Alves, 2015, p. 44).

A dindmica da gamificacdo se relaciona diretamente com a mecéanica da

gamificacdo, que sera vista na figura 2 em forma de mapa conceitual, pois este
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proporciona uma visdo detalhada dos itens. A dinamica alinhada com a mecanica

contribui de forma significativa para a coeréncia no processo da gamificacéo.
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Figura 2 — Mecanicas da Gamificacédo
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A figura 2, um mapa conceitual desenvolvido por Pimentel (2018), oferece uma
representacado clara e organizada dos elementos da mecanica da gamificacdo. Esse
mapa conceitual auxilia de forma visual nos conceitos discorridos por Alves (2015).
Assim sendo, combinar a forma visual de Pimentel (2018) com a descricao de Alves
(2015) auxilia a compreensédo aprofundada sobre a mecanica da gamificacéo, além de
ajudar os docentes no processo de criacdo de aulas gamificadas. A seguir o

detalhamento discorrido por Alves (2015) sobre tais itens:

Desafios: podem ser descritos como os objetos que sdo propostos para 0s
jogadores alcancarem durante o jogo. Sao eles que mobilizam o jogador a buscar
0 estado de vitdria; Sorte: a possibilidade de envolver algum elemento no
sistema gamificado que dé ao jogador a sensagcdo que é uma alguma
aleatoriedade ou sorte envolvida como por exemplo cartas de sorte ou reveés;
Cooperacado e Competicédo: apesar de Opostas ambas promovem no jogador
desejo de estar com outras pessoas engajados em uma mesma atividade seja
para que juntos construam alguma coisa ou para que uma supere 0 outro em
seus resultados alcancando o estado de vitoria (Alves, 2015, p. 45).

Para além de desafios e sorte € essencial que o feedback no contexto da
gamificacdo, pois permite ao participante perceber que os objetivos séo alcancaveis e
acompanhar seu progresso, ajustando estratégias conforme necessario. Neste ponto o
feedback é tanto um direcionador mostrando se o participante estd no caminho correto,
e também um estimulante, uma vez que pode receber uma frase motivadora —“néo
desista, esta quase 13", quanto uma frase que estimula a competicdo — “seu concorrente
ja fez a tarefa, nao fique pra traz”. Esses elementos interagem de maneira sinérgica para

criar uma experiéncia envolvente e motivadora, como detalhado por Alves (2015).

Feedback: o papel do feedback é fundamental pois ele faz com que o jogador
perceba que o objetivo no posto é alcangavel e consiga acompanhar o seu
Progresso escolhendo estratégias diferentes quando aplicavel; aquisicdo de
recursos muitos games utilizam recursos que vocé deve adquirir ao longo do jogo
para que consiga a algo maior...;Recompensas: sdo os beneficios que vocé
enquanto jogador conquista e que pode ser representados por distintivos vidas
e direito a jogar novamente; Transac¢fes: as mais comuns encontradas séo as
transagbes de compra e venda e troca muitos sistemas danificados utiliza essas
transacGes como mecanismo para a movimentacdo para uma fase seguinte de
maior complexidade; Turnos: é a simples existéncia de jogadas alternadas entre
um jogador e outro presente até em games simples como o jogo da velha;
Estados de vitéria pode ser representada de diversas formas como um time ou
um jogador vitorioso quem alcanca o maior nimero de pontos quem conquista o
territdrio maior, quem elimina o maior nimero de invasores entre outros (Alves,
2015, p. 45).

Em sintese, a mecéanica proporciona uma experiéncia envolvente, incentivando
0os jogadores a buscar o estado de vitoria. A mecanica sdo as regras e a acao
propriamente dito do jogo. Na figura 3 sé@o vistos os componentes e a finalidade de cada

um deles.
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Figura 3 — Componentes da Gamificacéo
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Os componentes do jogo sdo os elementos tangiveis que compdem o jogo, Como
por exemplo o tabuleiro do xadrez ou ainda as cartas do baralho, dentre outros. Alves
(2015) discorre mais sobre cada item em seu livro Gamification: como criar experiéncias

de aprendizagem engajadoras. Para o Alves (2015) a gamificacao envolve:

Realizag8es: diferentes dos desafios s&o o mecanismo de recompensa o
jogador por cumprir um desafio; Avatares: mostram ao jogador alguma
representacao visual de seu personagem ou papel no sistema gamificado;
Badges: sdo as representacdes visuais das realizacdes os resultados
alcancados; Boss Fight é algo familiar para vocé se vocé é um jogador habitual
consiste em um desafio grande como travar uma batalha muito dificil para que
VvOCcé consiga passar de uma fase ou nivel a outro; Coleg¢des significa coletar e
colecionar coisas ao longo do game como por exemplo e conquistando pecas de
um quebra-cabeca que deverd ser montado no final do jogo; ou colecionar
distintivos que atestam as realizagfes que vocé alcangou; Combate: a prépria
palavra define trata-se de uma luta que deve ser travada; Desbloqueia de
conteudos é o destravamento de contelido significa que vocé precisa fazer algo
para que possa ganhar acesso a um conteddo do sistema ganificado;Doar: o
altruismo ou as doacdes compBem 0 mecanismo que pode ser muito
interessante e que faz com que o jogador desejo permanecer no game ou 0
sistema gamificado (Alves, 2015,. p. 47).

Por sua vez, os elementos como placar, niveis, pontos e graficos desempenham
norteiam os participantes sobre onde estdo em relagdo a atividade gamificada e onde
deve chegar transformando tarefas comuns em experiéncias mais envolventes e
recompensadoras. Ademais, o placar funciona como um elemento de competicao,
incentivando os participantes a se superarem ao verem sua posi¢ao em relacéo a outros.
Isso cria um senso de urgéncia e estimula a melhoria continua. Por sua vez, os niveis
servem como marcos de progresso, dando aos participantes uma sensacgao de conquista
e avanco. Cada nivel atingido reforca a motivacéo intrinseca, oferecendo novos desafios
e recompensas, 0 que mantém o interesse e 0 compromisso com a atividade. Além disso
Alves (2015) ainda traz em seu livro os graficos sociais e 0s bens virtuais como

mencionado a seguir:

Placar ou leaderbord é provavelmente algo bastante familiar vocé e consiste no
ranqueamento dos jogadores permitindo que o jogador Veja a sua posi¢cdo em
relacdo aos seus colegas e outros jogadores; Niveis: sdo graves diferentes de
dificuldade que vao sendo apresentados ao jogador no decorrer do sistema
danificado de forma que ele desenvolve suas habilidades enquanto avanca de
um nivel para outro; Pontos dizem respeito ao score a contagem de pontos
acumulados no decorrer do game o sistema gamificado; Investigacdo ou
Exploracdo: é um alcance de resultados implicitos no contexto de game o
sistema ganificado quem implica em buscar algo fazer algo ou ainda explorar
investigar para alcancar o resultado; Grafico social consiste em fazer com que
alguém ou o sistema gamificado seja uma extensao do seu curriculo social a
exemplo do Foursquare; Bens virtuais: sdo coisas virtuais pelas quais os
jogadores estdo dispostos a pagar com moeda virtual ou até real como por
exemplo uma nova propriedade ou até mesmo um conjunto de cores diferentes
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para utilizar em desenhos durante games ou sistema gamificado (Alves, 2015,.
p. 47).

Ao refletir sobre os elementos da gamificagdo supracitados, fica notoéria a
contribuicdo que estes podem trazer para os estudantes diminuindo a curva de
esquecimento, promovendo uma aprendizagem significativa e por sua vez mais profunda
do que a aprendizagem mecanica, isto é, aquela aprendizagem apenas de decorar. Ao
integrar desafios, feedback, narrativa e recompensas a gamificacdo estimula o aluno a
buscar de forma ativa a construgéo de conhecimento, o que Moreira (1982) chamou de

aprendizagem significativa por descoberta.
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3 NEUROCIENCIA E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Os avancos na neurociéncia tém mostrado como o cérebro facilita a aprendizagem
significativa, ao integrar novas informacgdes a estruturas cognitivas ja existentes. Este
processo € vital para a retencdo a longo prazo e para a aplicagdo pratica do
conhecimento, pois cria conexdes que sao contextualmente relevantes e pessoalmente
significativas para o estudante. Compreendendo os mecanismos neurais envolvidos,
podemos desenvolver estratégias educacionais mais eficazes que promovam tanto a
imersdo quanto a motivacdo dos estudantes, resultando em um aprendizado mais

profundo e realmente significativo.

3.1 A mecanica do jogo (cérebro)

Entender o funcionamento do cérebro é primordial para maximizar e otimizar o
uso dele nas atividades diarias e, em especial, na aprendizagem. A neurociéncia, de
acordo com Kandel et al (2014), tem por objetivo compreender o fluxo de sinais elétricos
da mente e assim, como ocorre a percepcado, o agir, o pensar, o aprender e o lembrar.
Nesse contexto, tanto Cosenza e Guerra (2011) quanto Kandel et al (2014) trazem as

partes integrantes do cérebro e suas divisdes.

Figura 4- Partes principais do cérebro.
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Na figura 4, é possivel observar o cérebro dividido em sete partes distintas, cada

qual desempenhando uma funcdo especifica e vital para o organismo. Essa divisdo
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mostra o quao complexo é o cérebro humano. Assim, Kandel et al (2014, p. 9), visando

o melhor entendimento sobre as partes do cérebro, discorre sobre a funcdo de cada uma:

1- Medula espinal - desempenha um papel central na transmissdo de sinais
nervosos entre o cérebro e o restante do corpo, bem como no controle de
reflexos e fungdes autondmicas. Esta € composta por 4 partes: a Sacral, a
Lombar, a Toré&cica e a Cervical.

2 - Bulbo - localizado na parte inferior do tronco cerebral, de cor amarronzada na
figura 1, tem a funcdo de controle da respiragdo, dos batimentos cardiacos e
também da pressao sanguinea, além de atuar como elo entre o cérebro e a
maodulo espinal.

3 - Ponte - imediatamente acima do bulbo, tem como func¢é&o a regulagéo do sono,
0s movimentos oculares e auxilia na coordenac¢do motora. (Kandel et al., 2014,

p. 9).

Os trés supracitados, a medula espinal, o bulbo e a ponte, s&o compoentes
essenciais do sistema nervoso central, estes desempenham importancia vital no
aprendizado. A medula espinal funcionada como via de comunicacao entre o cérebro e
0 corpo, 0 que no computador seria algo tipo os cabos de dados interno ligando os
estimulos capitados pelos periféricos de entrada e saida. O bulbo por sua vez,
responsavel por funcdes vitais como a respiracdo e os batimentos cardiacos, garante o
fornecimento de oxigénio e nutrientes ao cérebro, condi¢cdes indispensaveis para a
concentracdo e o foco durante o aprendizado, no computador seria a fonte de
alimentacao por funcionar de forma autbnoma.

Quanto a ponte, esta contribui para a coordenacdo motora fina, essencial para
atividades como a escrita e o desenho, e regula o sono. Além disto, a ponte também é
fundamental para a consolidacdo da memodria e o processamento das informacdes
adquiridas, se for comparada as pecas de um computador seria a placa mae pois é
justamente onde se conecta todos os componentes. Assim, a salde e o bom
funcionamento dessas estruturas sdo pilares para um aprendizado eficaz e completo.
Kandel at al (2014) ainda discorre sobre o cerebelo, 0 mensencefalo, o diencéfalo e o

cérebro. Este ultimo o cérebro pode ser associado a unido da CPU com a meméria RAM.

[..]4 - Cerebelo - é responsavel pelos movimentos voluntarios, equilibrio e
postura da pessoa. Esta é a regido responsavel pelo aprendizado motor.

5 - Mesencéfalo - regido responsavel pelo processamento motor e sensorial que
vao desde a visdo, passando pela audi¢céo, até o controle motor.

6 - Diencéfalo - este inclui o talamo e o hipotadlamo, sendo que o primeiro atua
como uma estacdo de retransmisséo sensorial, enviando sinais sensoriais para
0 cortex cerebral, enquanto o segundo tem como fung¢édo central o controle
enddcrino, regulacéo da temperatura corporal, fome, sede, sono e emocgdes.

7 - Cérebro - maior parte do sistema nervoso central, tem funges superiores
como pensamento racional, emoc¢des, memoria, linguagem e controle motor
(Kandel et al., 2014, p. 9).
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Ainda segundo o autor Kandel et al (2014), outra forma de divisdo e mapeamento
do cérebro € por meio da divisédo do cortex cerebral em lobos, onde cada qual executa
funcBes especificas, como controle motor, processamento sensorial, linguagem e

tomada de decisao. Conforme detalhamento visual da Figura 2 a seguir:

Figura 5 - DivisGes do cortex cerebral em lobos.
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Fonte: Kandel et al., (2014).
A camada externa do cérebro, denominada de cortex cerebral, é dividida em

lobos, sendo quatro os principais: lobo frontal, lobo parietal, lobo temporal e lobo occipital,
conforme a figura 5 de Kandel et al (2014), sendo que cada qual desempenha uma
funcao especifica e distinta entre si, relacionadas aos processamentos sensorial, motor,
cognitivo e emocional na seguinte disposi¢cédo. Por sua vez, o autor Purves et al. (2010)
descreve a funcdo de cada lobo, o lobo frontal - é responsével tanto pelo planejamento
como pelo controle preciso de sequéncias complexas de movimentos voluntarios, bem
como pela motivacéo da expressao somatica de estados emocionais; ja lobo parietal -
e fundamental para a compreensédo das relacbes espaciais entre objetos no campo
visual, orientagcdo e integracdo sensorial tais quais a dor e a temperatura; o lobo
temporal é o responsavel pelo processamento auditivo - tanto diferencia um som do
outro quanto registra a memoéria auditiva. No tocante a memoria, este desempenha acao
fundamental na diferenciagcéo e registro dos rostos; e o lobo occipital que tem como
funcdo central o processamento visual, isto é, das informacdes recebidas pelos olhos,

assim, auxilia na identificacdo das cores, dos movimentos e das formas.
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Figura 6 - Areas funcionais

Fonte: Cosenza; Guerra (2011).
Os bilhdes de neurbnios do cérebro humano se conectam formando redes

complexas. Essas redes sdo responsaveis por diferentes aspectos da aprendizagem,
como aquisicdo de habilidades motoras, armazenamento e recuperacédo de dados, isto
€, memoria, linguagem e cogni¢cdo. Conforme a imagem apresentada, Kandel (2014),
Consenza e Guerra (2011) dividem o cérebro em trés partes centrais: Lobos Corticais,
Areas Funcionais e partes centrais.

Cada parte do cérebro fica responsavel por uma determinada funcdo’. Tendo
como base as areas funcionais do cérebro, é possivel identificar que na letra A esta a
area responsavel pela coordenacdo motora, na letra B a area responsavel pela
somestésica, ja na letra C esta a parte responsavel pela audicéo e a letra D é a parte do
processamento visual e a letra E, por sua vez, é area responsavel pelo olfato.

Compreender os fundamentos neurobiolégicos da aprendizagem néo apenas
amplia o conhecimento sobre o funcionamento do cérebro, mas também tem implicacbes
significativas para a educacédo e o desenvolvimento de estratégias eficazes de ensino e
aprendizagem. Ao integrar os insights da neurociéncia, é possivel desenvolver e
aprimorar métodos de ensino, promover uma aprendizagem mais eficaz a cada contexto
e realidade do Brasil, que tem dimensdes continental e multifacetada. Desta forma, para
atender a tal demanda se faz necessario criar ambientes educacionais mais inclusivos e
estimulantes de acordo com a necessidade de cada pessoa.

Cosenza e Guerra (2011) também discorrem sobre a parte receptora do cérebro

e a parte executora, sendo essa uma divisdo na qual a parte frontal do cérebro é

7 Esta pesquisa ndo se concentra na parte morfoldgica e fisiolégica do cérebro, porém cita para que o
leitor tenha a compreensao da interacao entre a neurociéncia, o aprendizado significativo e a gamificacao.
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responsavel pelo processamento das informacdes recebidas pela parte de tras. Contudo,
€ importante salientar que o processamento das informacdes tem como ponto central as
experiéncias vivenciadas por cada pessoa. Desta forma, pessoas expostas a mesma

situacao podem ter reagdes bem distintas umas das outras.

As areas secundarias recebem a informacéo vinda das areas primarias e a
processam de uma forma que sera possivel interpretar aquela informacao de
acordo com a experiéncias e interacdes realizadas pelo individuo (Cosenza;
Guerra, 2011, p. 23).

O que se busca deixar claro aqui é que, o processo de aprendizagem é complexo
e exige do professor um conhecimento sobre como essa aprendizagem ocorre, para que,
a partir desse movimento, se crie métodos assertivos de aprendizagem. Diante disso,
nesta secao, as regides do cérebro acima apresentadas foram vinculadas a mecanica
do jogo, sendo referidas como "mecanica do cérebro". Assim sendo, ainda de acordo
com Cosenza e Guerra (2011) e também em consonancia com Purves et al (2010), a
“‘mecanica do cérebro” ndo é estatica, muito pelo contrario, € possivel fazer um upgrade,
isto é, por meio da estimulacdo adequada o desenvolvimento do cérebro é
potencializado.

A dindmica da parte “mecanica do cérebro” € denominada de plasticidade, ou seja,
0 cérebro tem a capacidade de fazer e desfazer as ligacdes entre as células nervosas,
ou seja, as redes neurais. Ademais, a aprendizagem tem uma ligacdo direta com a
mudanca biolégica, em outras palavras a formacédo e consolidacdo das ligacfes entre
células nervosas.

Diante o exposto, considera-se a importancia de entender o funcionamento do
cérebro para melhorar o processo de aprendizagem. Da mesma forma que o computador
e 0s games, o0 cérebro também é dividido em partes com finalidades especificas. Dessa
forma, a compreensao de cada parte do cérebro permite estimular essa mecénica para

maximizar o aprendizado.

3.2 Elementos do cérebro

Para as informagdes chegarem na parte “mecéanica do cérebro”, significa que &
necessaria a interacdo com o ambiente. Assim, € possivel fazer uma analogia entre
neurociéncia e informatica. Na informatica, os periféricos de entrada e de saida do

computador sdo 0 mouse, 0 monitor, a impressora; por sua vez, os receptores do cérebro
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sdo os sentidos: a visao, a audicdo, o olfato, dentre outros. Cada receptor tem um ou
mais processadores especificos.

Cosenza e Guerra (2011) detalham que, conforme acontece com o computador,
se houver rompimento na ligagdo entre os “elementos do cérebro”®, a “mecéanica do
cérebro” nao tera sua fungdo desempenhada, do mesmo modo que se houver ruptura ou
guebra de uma das partes a funcao sera prejudicada ou desativada. Isto €, tanto na parte
do corpo humano que capta informacdo do meio ambiente que esta inserido quando nas
partes receptora e executora do cérebro se houver uma ruptura ou quebra ou ainda um
mal funcionamento, a funcéo ndo tera o mesmo desempenho. Como exemplo, € possivel
citar o efeito etilico nas funcdes motoras do cérebro, que faz com que a percepc¢ao de
tempo e espaco figuem alteradas de forma que a conducdo de um veiculo automotivo
seja prejudicada.

E por intermédio do cortex cerebral que percebemos uma determinada
sensacdo. Em outras palavras, sabemos que houve uma estimulacdo tatil em
nosso dedo quando essa formacgdo, trazida através da cadeia neuronal
mencionada, excita neurénio no cértex cerebral, levando a um processamento
que ativa a consciéncia... se a cadeia neuronal for interrompida, o cértex deixara
de ser informado e, portanto, ndo sera possivel perceber a estimulagdo dos
receptores na regido agora desconectada do restante do sistema (Cosenza;
Guerra, 2011, p. 18).

A analogia entre o funcionamento do cérebro e o computador ilustra a importancia
da integracao entre os diferentes elementos e processos para o desempenho adequado
das funcdes cognitivas e, consequentemente, da aprendizagem. Assim como um
computador depende da interacdo entre periféricos e processadores para processar e
transmitir informacgfes, o cérebro humano requer a comunicacdo eficiente entre os
receptores sensoriais, 0s circuitos neurais e o cortex cerebral para perceber, processar
e responder aos estimulos do ambiente de maneira eficaz. Portanto, entender essa
interacdo entre a mecanica e os elementos do cérebro é fundamental para desenvolver
estratégias educacionais que promovam uma aprendizagem eficiente e eficaz.

Assim, defende-se aqui a necessidade de compreender o estilo de aprendizagem
de cada estudante como parte importante do processo de aprender, antes de propor
gualquer estratégia no processo de aprendizado. No ambito desse contexto,

Vasconcelos (2020), afirma com base na teoria VARK, que cada estudante tem uma

8 por analogia aos elementos dos jogos - narrativa, progressdo, dentre outros e aos elementos do
computador - periféricos de entrada e saida como 0 mouse, o teclado, o monitor, a impressora, etc- esta
pesquisa considera como elementos do cérebro os 6rgdos como olhos, boca, pele, mao que interagem
como o meio levando informacao para dentro do cérebro ou para fora dele.
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forma de aprender. Isto é, cada estudante tem um periférico de entrada mais
desenvolvido que outro, podendo ser ele predominantemente visual, auditivo ou
cinestésico - AVC. Essa teoria é derivada da VARK-LEARN (2017), em que V é visual;
A é auditiva; R é escrita e K é cinestésico sdo os estilos de aprendizagem. Além disso,
Vasconcelos (2020) traz as inumeras formas de ensinar visando sempre atender as

necessidades de cada estudante.

Pode-se ensinar de varias formas o mesmo conteldo e é essa a proposta do
ensino hibrido na busca de atender as necessidades individuais de cada
discente... quanto ao estilo de aprender de cada estudante, torna-se valido
acrescentar e conhecer tais estilos, é importante para que posteriormente se
planeje os métodos mais adequados que contribuirdo de forma assertiva para a
aprendizagem deles (Vasconcelos, 2020, p.122).

Embora Vasconcelos (2020) tenha se referido especificamente ao ensino hibrido,
essa pesquisa entende que compreender as necessidades individuais de ensino e
adequar formas metodologicas € o dever de toda metodologia. Assim, emerge a

gamificacdo como mais uma forma metodoldgica para auxiliar o aprendizado.

3.3 Dindmica do cérebro

A “dinamica do cérebro” consiste em diversos fatores. A pesquisadora Lynn Alves
(2021) refere-se a dindmica do jogo como 0s processos e interagdes que ocorrem dentro
de um jogo, tanto do ponto de vista dos jogadores, quanto das regras e estruturas do
préprio jogo. Da mesma forma que, compreender a dindmica dos jogos € crucial para
examinar como os jogadores sao envolvidos, dominar a dinamica do cérebro é crucial
para saber estimular e proporcionar uma experiéncia de aprendizagem disruptiva.

De acordo com a neurociéncia focada na aprendizagem, a “dindmica do cérebro”
consiste em fatores e elementos como o foco e a motivagdo. Goleman (2013) descreve
o foco como essencial para o sucesso pessoal sendo “que nossa capacidade de atengao
determina o nivel de competéncia com que realizamos determinada tarefa” (Goleman,
2013, p. 10).

Por sua vez, Cosenza e Guerra (2011) descrevem a atencdo como uma forma de
filtrar e classificar as informagdes importantes para cada pessoa. I1Sso pois, todos os dias
o0 ser humano recebe uma carga enorme de dados, tanto que o cérebro ndo tem a
capacidade, tampouco a necessidade de processar. Dessa maneira, o foco e a atencéo
devem ser direcionados para um determinado conteudo, assunto ou situacao que tenha

significado para o individuo.
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Outro fator relevante, conforme cita Goleman (2013, p. 30) é que “é preciso elevar
sua motivacdo e entusiasmo, evocando um senso de propdosito e acrescentando uma
dose de pressao para aproximar o trabalhador desmotivado do campo do foco”.

O contexto apresentado por Goleman, apesar de ser diferente serve para o
ambiente educacional, uma vez que para motivar os estudantes a estudar qualquer
assunto, este assunto precisa ter sentido/significado para ele, além da necessidade
deste estar motivado ao querer aprender.

Diante disso, Goleman (2013) diz que a motivacdo faz fluir as acdes de
determinada tarefa. Para Alves (2015), é a motivacédo a maior responsavel pelo interesse
crescente pela gamificacdo. Ainda segundo o autor, a motivacao pode ser intrinseca ou
extrinseca, sendo que é fundamental compreender a interacdo entre os dois tipos
visando uma experiéncia de aprendizagem engajadora. A motivacéo intrinseca tem sua

raiz no interesse pessoal, no contexto educacional é a motivacao que parte do estudante.

[...] acontece quando o aprendiz quer aprender o que propomos, percebe a
relevancia da atividade proposta e desfruta do processo investigando,
explorando e se engajando por conta prépria, independente da existéncia de
algum tipo de recompensa (Alves, 2015, p. 57).

Ja a motivacdo extrinseca vem de algo externo, isto €, o start no interesse é
despertado por outra pessoa ou situacdo. Nesse contexto, a pessoa € movida pela
recompensa de ganhar algo ou pelo medo de perder ou ser punida. No cenario
educacional, é o estudante que estuda por medo de reprovar ou caso receba em troca
algo.

[..] A motivacdo extrinseca é fruto do ambiente externo e nos leva ao
Behaviorismo ... o comportamento proveniente da motivagdo extrinseca
acontece para que o individuo obtenha alguma recompensa ou evite uma
determinada punicéo (Alves, 2015, p. 57).

Nesse cenario, a gamificagdo vem auxiliar tanto na motivagéo intrinsecamente
guanto na motivacao extrinseca. Ao introduzir o feedback positivo, a tendéncia é que o
estudante repita o comportamento. A gamificagdo demonstra ser uma metodologia eficaz
uma vez que o feedback é um dentre os varios reforgos positivos que o aluno recebe
recompensa, insignias, elogios e em detrimento a sua perda ndo recebe insignias, tem
um reforgo positivo no qual ele recebe o incentivo de tentar novamente. Por outro lado,
o desejo intrinseco é realgado com a gamificacdo ou no decorrer do percurso o estudante

pode comecar a trazer significado para si, no contexto dessa pesquisa € mostrar para o
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estudante que ele mesmo no curso de Redes de Computadores pode trabalhar com o
desenvolvimento de softwares.

Ao mesmo tempo que compreender a dindmica dos jogos é crucial para examinar
como os jogadores sdo envolvidos, também estimula e proporciona uma experiéncia de
aprendizagem disruptiva. Para a neurociéncia focada na aprendizagem, a “dinadmica do
cérebro” consiste em fatores e elementos como o foco, a motivagado e os tipos de
memorias. Diante disso, traca-se de forma mais detalhada sobre cada um destes.

Quanto ao foco, Goleman (2014, p. 10) descreve como sendo essencial para o
sucesso pessoal sendo “que nossa capacidade de atencdo determina o nivel de
competéncia com que realizamos determinada tarefa”. Por sua vez, Cosenza e Guerra
(2011) descreve a atencdo como uma forma de filtrar e classificar as informagdes
importantes para cada pessoa. Isso pois, todos os dias 0 ser humano recebe uma carga
enorme de dados, tanto que o cérebro ndo tem a capacidade, tampouco a necessidade
de processar.

Dessa maneira o foco e a atencéo devem ser direcionados para um determinado
conteldo, assunto ou situacdo que tenha significado para o individuo. Outro fator
relevante, conforme cita Goleman (2014, p. 30) é que “é preciso elevar sua motivacao e
entusiasmo, evocando um senso de propadsito e adicionando uma dose de pressao para
aproximar o trabalhador desmotivado do campo do foco”.

No contexto educacional, da mesma forma que no contexto profissional, a
concentracao é importante para o sucesso. Desta forma, os estudantes devem direcionar
seu foco para o contetudo abordado. Para alcancar isso, se torna necessario a motivagao
dos estudantes frente ao assunto em questdo. Nesse cenario, Goleman (2014) diz que
a motivacao faz fluir as acdes de determinada tarefa. Para Alves (2015), € a motivagcao
a maior responsavel pelo interesse crescente pela gamificagcdo. Nesse cenario, a
gamificacdo vem auxiliar nos dois tipos de motivacdo uma vez que torna o assunto
dindmico, com feedback instantaneo e constante.

Quanto a memoria, Cosenza e Guerra (2011) definem como sendo o processo de
codificar, armazenar e recuperar informacdes, sendo vital para inUmeras funcdes
cognitivas e comportamentais que vai desde a aprendizagem até a tomada de decisdes.
Para além disto, é posto o conceito de diferentes tipos de memoria, ndo sendo um
fendbmeno unitario. Assim, os autores afirmam existir diferentes tipos de memoria que

tém subdivisbes das quais tém sistemas e estruturas cerebrais distintas como a memoéria
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explicita, a memoria implicita, a memoaria operacional e a memoaria sensorial. A seguir,
um detalhamento sobre cada qual.

Memoria explicita— sdo os conhecimentos lembrados e utilizados de forma
consciente, em que a pessoa tem intencéo de lembrar do fato especifico. Na educacéao,
€ quando o estudante lembra da férmula para a realizacdo da avaliacdo, ou seja, ele
passou pelo processo completo que foi codificar, armazenar e de forma deliberada
recuperar a informagao.

Memoria implicita— € uma manifestacdo da memoria sem ter a intencionalidade,
sem esforco. Andar de bicicleta, dirigir um carro sdo exemplos desta memoria. Nesse
contexto a pessoa apenas conduz o veiculo, ndo fica pensando nas regras de transito,
em qual marcha esta o carro, qual o tempo para progredir ou regredir a velocidade do
automovel.

Memoria operacional- responsavel por armazenar acontecimentos recentes, de
forma transitéria € vital para o cotidiano de cada pessoa. Assim, fazendo uma analogia
com a informatica, a memoéria de curto prazo retém temporariamente informacoes
necessarias para tarefas cognitivas imediatas, a memadria caché em um computador
armazena temporariamente dados frequentemente acessados pelo processador para
acelerar 0 acesso a eles.

Memoaria sensorial—- é disposta como a memdéria que dura poucos segundos e esta
ligada diretamente a ativacdo dos sistemas sensoriais relacionados a esta. Aqui se tem
um filtro no qual se a informacgéo que chegou for considerada importante sera mantida,
do contrario é descartada uma vez que o volume de dados que cada pessoa recebe
diariamente € desproporcional a capacidade de processamento do cérebro.

Uma vez que a importancia da informagéo é reconhecida, ela pode ser mantida
por mais tempo na memoaria operacional por meio do sistema de repeticéo. E possivel,
de forma consciente, utilizar recursos como a alga fonoldgica - repetindo a informacéo
em voz alta ou silenciosamente - ou 0 esbocgo visuoespacial - visualizando mentalmente
a informagéo - para prolongar sua permanéncia ha memaoria operacional por mais tempo.

Ainda de acordo com os autores Cosenza e Guerra (2011), também é possivel
acionar a memoria por meio de mecanismo de ativacdo. Um exemplo é a agenda
utilizada para lembrar de realizar uma determinada tarefa. Essas etapas da codificacao,
retencdo e recuperacao da informacdo podem ser evidenciadas na figura 7 a seguir,

elaborada por Ebbinghaus no ano de 1885 denominado de curva do esquecimento.
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Figura 7 — Curva de esqqecimento
Curva de esquecimento

—0—0—¢0

INFORMACAQ 5 MIN 1 HORA 8 HORAS 24 HORAS 5 DIAS 30DIAS

Fonte: Elaborado pelo autor com base em Ebbinghaus (1885) apud Consenza; Guerra (2011).

A curva do esquecimento, conforme a figura 7 mostra a perda gradual, e de forma
acelerada, da memodria em relacdo ao conteudo. Isso em decorréncia do grande volume
de informacbes que as pessoas recebem durante o dia. Dessa forma, emerge a
gamificacdo como um elo que usa recursos dos jogos para captar atencdo do
participante, registrar a informagéao exibida dando um sentido para que o estudante
mantenha sua atencéao e foco nesse contetdo. Deste modo, o estudante trara significado
para o estudo deste contetdo. Ademais, se a aprendizagem nao for significativa para a
pessoa, nenhuma metodologia serd capaz de atenuar eficazmente a curva do
esquecimento, isto porque o cérebro identifica e retém na memdéria de longo prazo o que
acha importante para a pessoa — de forma analoga ao computador, na memadria ROM do
ser humano. Por outro lado, as informagdes consideradas como n&o relevantes séo
trabalhadas na memadria RAM da pessoa, isto €, mudou de foco ja esqueceu.

Esta pesquisa tem como base o conceito de aprendizagem significativa Ausubel
(1963, p. 58) que afirma que “[...] a aprendizagem significativa € o mecanismo humano,
por exceléncia, para adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e informacdes
representadas em qualquer campo de conhecimento”. Ademais, ainda de acordo com
Ausubel (1963), a aprendizagem significa parte da incorporacdo de novos
conhecimentos, por parte do estudante, sendo associado a conhecimentos ja existentes.
Além disso, esses novos conhecimentos ndo sédo impostos, isto é, ndo sao introduzidos

de maneira arbitraria.
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Ademais, esta pesquisa também se norteia com o conceito de Aprendizagem
significativa de Moreira (1982) que tem como ponto de partida o préprio Ausubel (1963),
mas expande esse conceito trazendo a aprendizagem significativa por descoberta, no
qual os estudantes sdo levados a descobrir o conhecimento por si mesmo, isto é, de
forma ativa, sendo incentivador de que para aprender resolvendo problemas, realizando
pesquisas promovendo desta maneira um aprendizado mais robusto e duradouro. Nesse
contexto, a gamificagdo pode unir a neurociéncia com a aprendizagem significativa no
propésito especifico desta pesquisa de aprendizagem de Algoritmo e Loégica de
programacao

Moreira (2010) descreve uma visdo geral sobre o que é aprendizagem significativa
baseada em Ausubel (1963),

[...] € aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira
substantiva e ndo-arbitraria com aquilo que o aprendiz j& sabe. Substantiva quer
dizer ndo-literal, ndo ao pé-da-letra, e ndo-arbitraria significa que a interagdo néo
€ com qualquer idéia prévia, mas sim com algum conhecimento especificamente
relevante ja existente na estrutura cognitiva do sujeito que aprende (Moreira,
2010, p. 1).

A experiéncia do estudante faz com que ele tenha um conhecimento prévio
guando vai estudar na escola. Esse conhecimento especifico ja vivenciado pelo
estudante é o que Ausubel (1963) chama de subsuncor e, por sua vez, Moreira (2010)
traduz como ideia-ancora. A partir disto, a interacao entre novos conhecimentos com o
subsuncor faz com que os estudantes tenham a cada dia um maior conhecimento, sendo
mais sélido e estruturado. No aspecto da neurociéncia, em consonancia com Consenza
e Guerra (2011) esta solidez de conhecimento e estabilidade de ideia € o processo no
qual o estudante internalizou o conhecimento em outra area do cérebro, isto &, o
conhecimento deixou a memoria de curta duracdo e passou a memaria de longa duracgéo.
Esse processo s6 ocorre quando existe um significado atribuido pelo estudante aquele
determinado conteudo.

A exemplo de um aluno que néo sabe realizar as operacdes matematicas basicas,
mas trabalha e tem que passar troco em dinheiro. O primeiro estagio® quando este for
estudar as operacgfes é a vinculacdo a experiéncia que tem com dinheiro, ou seja, ao
subsuncor, a partir deste ponto quanto mais interagdes ele tiver com as operagdes

matematicas o assunto ficard mais sélido em sua mente uma vez que para este

9 Nesta pesquisa a palavra estagio foi usada apenas como um sindnimo da palavra momento.
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estudante aprender o conteido de matemaética faz sentido, pois é associado a sua vida
profissional. No segundo estagio, ja com o conhecimento solidificado, a recuperacao
dessa informa¢@o na memaria se faz de forma quase que instantanea.

Por outro lado, se o estudante é exposto a assuntos como Algebra Linear, Calculo
Diferencial e Integral e ele tem como pretensdo ser professor da area de humanas é
muito provavel que o seu aprendizado seja apenas mecanico, isto é, apenas com a
finalidade de passar de ano. Para esse caso a curva de esquecimento serd bem mais
acelerada uma vez que o estudante ndo tem um significado atrelado a essa nova
experiéncia de estudar esses conteudo. Assim, Moreira (2010) cita o dinamismo sobre
esse aprendizado, uma vez que tanto o estudante pode progredir, caso este assunto

tenha significancia em sua vida, ou regredir:

A clareza, a estabilidade cognitiva, a abrangéncia, a diferenciacdo de um
subsuncor variam ao longo do tempo, ou melhor, das aprendizagens
significativas do sujeito. Trata-se de um conhecimento dindmico, ndo estético,
gue pode evoluir e, inclusive, involuir (Moreira, 2010, p. 4).

Nessa perspectiva, Ausubel (1963) traz a figura 8 que detalha a interacdo entre
conhecimento novo, subsuncor o resultado dessa interacdo perpassando pelo

esquecimento.

Figura 8 - Aprendizagem significativa na viséo classica de Ausubel
A assimilaciio ausubeliana

MNovo Conhecimento Produto interacional
conhecimento especificamente dissocidvel (ambos
potencial- relevante conhecimentos estio

mente (subsungor) modificados)
significativo l 1
racho 1 resulta em
interagio nio ———— e YAW
a arbitraria e A a'A
ndo literal
assimilagdo

[

A’ a' + A’ perda de "

dissociabilidade

fase de retengdo

assimilagdo obliteradora (esquecimento)

reiduo
(subsungor modificado,
enriquecido, elaborado)

Fonte: Moreira (2006).
Na figura 8 é possivel perceber que o residuo, ou produto final, € um subsuncor

modificado. Essa modificacao se fez em decorréncia da relacéo entre o que o estudante
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ja tinha como ideia-ancora e ao novo conhecimento. A partir desse ponto, Moreira
(2006) discorre quais as condicOes para chegar a uma Aprendizagem Significativa sendo

estes:

1. Material potencial significativo, a este deve ser dado o significado légico e
racional, a exemplo do assunto a ser exposto de forma gamificada;

2. Interagdo cognitiva, nesse aspecto o estudante atribui um significado
psicoldgico;

3. Estrutura Cognitiva preexistente, sdo o0s conhecimentos ancoras,

subsuncores preexistente no qual o estudante ja tem; e

4. Disposicdo para aprender, que é o tempo disposto para que se tenha a

interacéo de todos e assim modificar o subsuncor.

O desdobramento da aprendizagem significativa, na atualidade, uma sociedade
p6s-moderna, de acordo com Moreira (2006) é de uma aprendizagem significativa que
também tem de ser critica. Para isto, Moreira (2006) lista os principios facilitadores de

uma aprendizagem significativa critica,

[...] perguntas ao invés de respostas (estimular o questionamento ao invés de
dar respostas prontas); Diversidade de materiais (abandono do manual
Unico);Aprendizagem pelo erro (é normal errar; aprende-se corrigindo os erros)
Aluno como perceptor representador (o aluno representa tudo o que
percebe);Consciéncia semantica (o significado estd nas pessoas, ndo nas

palavras);Incerteza do conhecimento (o conhecimento humano é incerto,
evolutivo); Desaprendizagem (&s vezes o conhecimento prévio funciona como
obstaculo epistemolégico);Conhecimento como linguagem (tudo o que
chamamos de conhecimento é linguagem);Diversidade de estratégias
(abandono do quadro-de-giz) (Moreira, 2006, p. 13).

Ao analisar os principios da aprendizagem significativa critica fica evidente que a
estratégia de aprendizagem gamificada esta em linhas com as expectativas do que se
pretende, isto €, fazer com que o estudante tenha uma forma de interagir com os novos
conceitos de forma nao arbitraria, dando um significado, estimulando o raciocinio légico,
no qual o aluno terd feedback constantes e sera estimulado com isso a questionar e
assim trazer um significado critico na constru¢éo do seu conhecimento.

Considera-se assim que a abordagem da gamificacdo na aprendizagem esta em
consonancia com o0s principios da aprendizagem significativa critica, e para além
potencializa o aprendizado pois também reforco na memoria, isto €, nesse processo de
aprendizado o estudante repassar pelo conteddo mais de uma vez mitigando assim a
curva de esquecimento. Ademais, por ser disruptivo, tende a motivar o estudante, nesse

viés, e em consonancia com Goleman (2013), o estudo acaba fluindo em decorréncia da
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motivacdo, ou seja, o0 aprendizado pelo fato do estudante ser ativo no processo

aprendizagem.

3.4 Gamificar o aprendizado: muito mais do que apenas entretenimento e TIC

O termo gamificagdo foi cunhado por Nick Pelling em 2002, de acordo com
Menezes et al. (2014). Embora seja um termo recente no contexto histérico, 0 mesmo
nao se pode afirmar no cenario da tecnologia, que evolui rapidamente. Contudo, sua
ascensao se deu somente em 2010, quando o termo foi amplamente difundido. Mas é
ao analisar o ambito das pesquisas cientificas, tendo como base o banco de teses e
dissertacdes da CAPES, que se percebe o quao inovador e promissor € o conceito de
gamificacdo, demonstrando um crescente interesse da comunidade académica pelo
tema na educacéao regular de nivel fundamental, médio e superior nos ultimos 5 anos.
Ademais, ao fazer uma analise mais profunda sobre a aplicacdo no contexto do ensino
técnico subsequente nas escolas publicas na disciplina de algoritmo é que se tem a real
dimenséo do quéao inovador é o uso desta metodologia.

A palavra gamificacdo € confundida ou interpretada como sendo o ato de jogar.
Tal confusdo se faz em decorréncia de sua origem e em decorréncia da palavra game
que significa jogo em inglés. O ato de jogar faz parte da sociedade, é intrinseco ao ser
humano e mesmo sendo um fenémeno cultural é anterior a propria existéncia da
sociedade®®. E possivel citar jogos desde o Antigo Egito, de 1295 a 1255 a.C., onde
pinturas na tumba da rainha Nefertite fazem referéncia a jogos de tabuleiros, conforme
mostra a figura 9.

Figura 9 — Jogo Senat — jogo de passagem.

Dominio publico.

Dominio publico.

Fonte: Crepaldi (2010)

10 Huizinga (2014) traz o conceito de sociedade - pode-se dizer que € o conjunto de pessoas com a mesma
cultura. Ja o dicionario Michaelis tem o conceito de humanidade como o conjunto de seres humanos. Aqui
€ possivel inferir que a sociedade veio posteriormente a humanidade, pois € um subgrupo que compartilha
caracteristicas peculiares entre si.
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Assim, Huizinga (2014) convida a reflexdo sobre o jogar, quando expde que até
0S animais jogam e isto pressupdem uma atividade ludica. Ademais, todo jogo tem um
sentido em si para os participantes que por sua vez perpassam os fendmenos fisicos e
biolégicos. Contudo, gamificagdo ndo é apenas jogar por jogar, mas sim, constitui-se na
utilizacao de recursos e elementos dos jogos em atividades de nao jogo.

Da sua origem até o presente momento surgiram diversas definicdes sobre a
gamificagdo. Assim, o quadro 3, visa apresentar os diversos conceitos de gamificacao
existentes, bem como destacar posteriormente o conceito de gamificacdo defendido
nesta pesquisa.

Quadro 3 — Definicdes game x gamificacéo

Conceito Autor

“‘Um game é um sistema no qual jogadores se engajam em (Kapp, 2012)
um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback. E que gera um resultado quantificavel
frequentemente eliciando uma reagéo emocional.”

‘O game é uma atividade ou ocupacado voluntaria exercida (Alves, 2015)
dentro de certos limites de tempo e espaco segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotadas de um fim em si mesmo e acompanhada de um
sentimento de tensdo, de alegria e da consciéncia de ser
diferente da vida cotidiana.”

‘game é: 1- Jogo; 2 - Caga” (Collins, 2009)
DICIONARIO
“gamificacao - utilizacao de técnicas de jogos em outras (Dicio, 2023)

atividades ou campos de atividade, com o intuito de torna-las

g DICIONARIO
mais interessantes.”

ONLINE

“‘Gamification abrange a utilizagdo de mecanismos e | (Busarello, 2016)
sistematicas de jogos para a resolucdo de problemas e para
a motivagao e o engajamento de um determinado publico.”

“‘Gamificacdo nao ¢é aplicavel apenas com o uso de | (Saraiva; Galvao;
tecnologia, muito pelo contrario. Ela existe nas formas mais | Morais, 2021 apud
primitivas e onde menos imaginamos”. Flora Alves Alves, 2015)
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“A Gamificagao corresponde ao uso de mecanismos de jogos
aplicados em situacdes que nao correspondem a jogos, ou
seja, para solucionar problemas praticos ou ainda despertar
engajamento entre um publico especifico pode-se utilizar
elementos dos games”. Cristiano Tonéis

(Saraiva; Galvéo;
Morais, 2021 apud
Alves, 2015)

“Fidelizagao: A gamificagdo estabelece um vinculo do aluno
com o conteudo que estqd trabalhando mudando a
perspectiva que tem de si mesmo. Motivag&o: A gamificagéo
guer ser uma ferramenta contra o tédio de determinados
contetudos aplicados em aula. Optimizacdo: Recompensar o
aluno naquelas tarefas que ndo tem previsto nenhum
incentivo”.

(Saraiva; Galvéo;
Morais, 2021 apud
Alves, 2015)

“‘Motivar as pessoas para que elas alterem seus
comportamentos, desenvolvam habilidades ou estimulem a
inovacao”.

(Saraiva; Galvao;
Morais, 2021 apud
Alves, 2015)

“A gamificacado é agir e pensar como em um game, mas em
contexto ndo game, por meio da mecanica, das dinamicas e
dos componentes advindos do ato de jogar”.

(Pimentel, 2018)

“‘Gamification é a utilizacdo de mecéanica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas,
motivar a agéo, promover a aprendizagem e resolver
problemas.”

(Saraiva; Galvao;
Morais, 2021 apud
Alves, 2015)

‘A gamificagdo € a construcdo de modelos, sistemas ou
modo de producdo com foco nas pessoas, tendo como
premissa a l6gica dos games”.

(Alves, 2015)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Com base nas defini¢cdes de gamificacao listadas, é possivel chegar a um conceito
atual sobre o que é a gamificacdo e a partir deste, distingui-la do conceito de simulacéo.
Alves (2015) destaca a fala do game designer Richard Bartle, desenvolvedor do primeiro
sistema de jogo online em 1980 que, para ele, naquela época, gamification era tornar
algo que néao era um jogo, em um jogo. Contudo, ainda segundo Alves (2015), € vital

salientar que o jogo tem quatro caracteristicas fundamentais, sendo elas:

O fato de ser livre, ser uma atividade voluntaria contendo assim um certo sentido
de liberdade; o game néo é vida real, ao contrério, ele € um momento de evasao
da vida real. Guarda em si um certo “fazer de conta” e basta observarmos as
criangas para termos a clara no¢éo de que sabemos exatamente quando é real
e quando é “faz de conta”; distingue-se da vida comum pelo lugar e duracdo que
ocupa, ou seja, acontece em um intervalo de tempo e espaco delimitados, possui
um caminho e sentido préprios; o game cria ordem.Reina dentro do game uma
ordem especifica que foi estabelecida por ele. Podemos dizer que o game
introduz a confusao da vida uma perfeigdo temporaria e limitada (Alves, 2015, p.
19).
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O contexto do jogo cria para o jogador o que Huizinga (1955) chama de circulo
magico, que sdo mundos temporarios dentro do mundo comum, dedicados a

performance de um ato a parte, como pode ser visto em:

Todos os jogos iniciam e acontece num contexto de delimitado antecipadamente,
seja de forma deliberada ou como algo natural materialmente ou idealmente... A
arena, a mesa de cartas, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, a quadra de
ténis, o tribunal de justica, etc., todos sédo, em forma e funcdo, campos de jogo,
ou seja, locais proibidos, cercados e isolados, consagrados nos quais valem
regras especiais. Todos sdo mundos temporarios dentro do real dedicado a
realizacdo de um até separado?!. (Huizinga, 1955a, p. 12, tradugdo do autor).

Assim, Hunicke et al. (2004) define jogo na abordagem MDA, em portugués
(Mecanica, Dinamica e Estética), em que a mecanica: abrange os elementos particulares
gue constituem o jogo, incluindo a representacédo de dados e os algoritmos envolvidos;
a dindmica: refere-se ao comportamento da mecanica quando ela € posta em pratica
pelas acdes do jogador, bem como aos resultados decorrentes dessas a¢des ao longo
do tempo; e estética: diz respeito as respostas emocionais desejadas que o sistema do
jogo busca evocar no jogador quando este interage com 0 jogo.

Se de um lado o game é abstrato, voluntario e visa resolver um problema
inexistente no mundo real, por outro lado, tem-se a gamificacdo que € a utilizacao dos
elementos de game para engajar e motivar pessoas, tendo como objetivo a resolugéo de
um problema real. Cabe destacar que, como a gamificacao tem o foco na motivacado das
pessoas a serem produtivas, aqui em especial, a pesquisa busca motivar os estudantes
na situacao de aprendizagem, objetivando contribuir com a mitigacdo do alto indice de
evasao escolar.

Dessa maneira, a definicdo de gamificacdo aqui adotada, corrobora com Alves
(2015), Busarello (2016), Pimentel (2018) e Saraiva, Galvdo e Morais (2021) (apud
ALVES, 2015). Defende-se assim que, ao utilizar a gamificagéo no processo educacional
formal, existe a necessidade de considerar as especificidades do ambiente escolar, bem
como as necessidades dos estudantes para direcionar qual gamificacéo realizar em cada

circunstancia.

11 All play moves and has its being within a play-ground marked off beforehand either materially
or ideally, deliberately or as a matter of course... The arena, the cardtable, the magic circle, the
temple, the stage, the screen, the tennis court, the courtof justice, etc., are all in form and function
play-grounds, i.e., forbidden spots,isolated hedged round, hallowed within which special rules
obtain. All are temporary worlds within the ordinary world, dedicated to the performance of an act
apart (Huizinga, 1955a, p. 12).
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3.5 Elementos dos games

A figura desta secdo, mostra a interrelacdo existente entres os elementos da
gamificacdo e como essa relacao esta intimamente associada a experiéncia na qual o
participante tera ao vivenciar essa pratica. Desta forma, sabendo que a mecanica, a
dinAmica e os componentes tém varios elementos ou itens dentro dele, cabe ao professor
pesquisador determinar a escolha dos itens que estejam mais alinhados ao perfil de cada
publico especifico. No contexto desta pesquisa, 0 publico-alvo sédo estudantes que ja

terminaram o ensino médio regular e tenham mais de dezoito anos de idade.

Figura 10 — Experiéncia do participante em relagcéo aos elementos da gamificacao

Mecdnica
Experiéncia Dinamica
do
participante

Componentes

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
E consenso entre os autores Li, Grossman e Fitzmauce (2012), Muntean (2011),

Cunningham (2011), Alves (2015) e Pimentel (2018) que os elementos de um sistema
de jogo tém diversas ferramentas e estas, por sua vez, tém a capacidade de produzir
respostas emocionais e subjetivas dos jogadores como a sensacao de diverséo, desafio,
realizacéo e outras. Contudo, a classificagéo de alguns elementos varia de acordo com

0 modelo apresentado, conforme o quadro 4 a seguir.

Quadro 4 - Comparacéao entre os Modelos MDA e DMC

MDA — Mecanica, Dinamica e DMC - Dinamica,
Mecanica e
Componentes

MODELO Estética
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AUTORES Li, Grossman e Fitzmauce (2012), Alves (2015) e
Auntean (2011), e Cunningham (2011) Pimentel (2018)
Mecanica + Pontos;
* Niveis;
* Placar,;
* Divisas;
* Interagéo;
* Desafios e Missoes;
* Loops;
» Personalizacéao;
+ Reforco e Feedback.
Componentes Pontos;
Niveis;
Missoes;
Desafios;
Placar;

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

De acordo com o quadro 4 apresentado, apesar da classificacdo estar em lugares

distintos de alguns elementos, a finalidade continua sendo a mesma: os elementos

colaboram entre si, visando a experiéncia do usuéario. Como forma de organizacao, esta

pesquisa adota o modelo DMC, sendo esta escolha feita por proximidade com os autores

brasileiros. Na sequéncia, seguem 0S mapas conceituais detalhados com seus

respectivos elementos. Ao trazer de forma visivel, clara e organizada os elementos que

compdem a gamificacdo, 0 mapa conceitual auxilia educadores em trabalhos futuros no

planejamento de aulas gamificadas.
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4 GAMIFICACAO NA PRATICA: progressos, percepcdes e experiéncias

A pesquisa foi conduzida no Centro de Exceléncia em Educacédo Profissional José
Figueiredo Barreto. De acordo com informacgdes disponiveis no site da Secretaria de
Educacéo, a escola foi inaugurada em 2009 e contou com a célebre presenca do entdo
presidente da republica Luiz Inacio Lula da Silva e do Governador Marcelo Déda, sendo
no primeiro instante ofertada 540 vagas para o0 ensino técnico subsequente, mesmo a
escola tendo capacidade para 960. Ademais, para além de nédo ter a capacidade de vagas
ofertadas em linhas com a capacidade de lotacdo da escola, o artigo de Costa e Chagas
(2023) apresenta um dado alarmante que € a taxa de formado, sendo que para cada 100
vagas ofertadas apenas 13 alunos se formam.

Além disso, a pesquisa de Costa e Chagas (2023) destaca aspectos importantes
do perfil dos estudantes matriculados. E significativo notar que mais de 27% desses
estudantes abandonaram os estudos devido a questdes relacionadas ao emprego??,
enquanto mais de 30% foram aprovados em outras instituicdes. Isso indica uma
preferéncia relativa pelas instituicbes federais como o Instituto Federal de Sergipe (IFS)
e a Universidade Federal de Sergipe (UFS). Adicionalmente, mais de 37% dos alunos
nao se identificaram com o curso escolhido, o que pode ser atribuido, em parte, a falta de
clareza no processo de divulgacédo e matricula sobre contetdo programatico do curso.

A implementacdo de metodologias ativas de ensino que busquem estimular a
motivacao e a participacdo dos estudantes pode ser um diferencial competitivo frente as
demais instituicbes, além de as pesquisas recentes em outros cenarios da educacao
indicarem um maior engajamento dos alunos e uma possivel tendéncia na diminuicdo da
evasdao. Como uma pesquisa inicial sobre a utilizacdo da gamificacdo, esta ndo tera
condicdes de responder a questdo da evaséo, indicando, para tal, uma pesquisa de
doutorado, a fim de acompanhar os alunos do curso técnico durante todo o periodo do
curso, desde mapear o perfil do candidato que é aprovado no processo seletivo,
passando pelas expectativas desses estudantes até a conclusdo do curso e um
acompanhamento do egresso como indicador de quantos alunos que sairam do
Figueiredo conseguiram entrar no mercado de trabalho ou foram promovidos.

Diante dessas questdes, surge a gamificacdo como uma poderosa abordagem
pedagogica nos contextos em que foi testada. Com seu potencial para transformar o

aprendizado em uma experiéncia envolvente e dinamica, a gamificagdo pode tanto

12 Os indices de estudantes que deixaram de conseguir emprego e deixam por ndo ter emprego ou quem
custeie o deslocamento foram somados, pois ambos tratam da relagdo com o trabalho.
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estimular a participacdo e o engajamento dos alunos quanto destacar o curso como uma
opcao educativa moderna e relevante para a sociedade sergipana. Ao integrar elementos
de jogo, desafios e recompensas no contexto educacional, a gamificacdo ndo so torna o
processo de aprendizagem mais atrativo, mas também promove um ambiente onde os
alunos se sentem motivados a explorar e se aprofundar nos conteudos de forma
significativa.

Ao longo do processo, foram observadas ndo apenas as reacdes imediatas dos
estudantes as novas abordagens, mas também como essas préaticas se integraram a
rotina educacional, contribuindo para um ambiente de aprendizagem mais ativo e
colaborativo. Esta secdo detalha a jornada da pesquisa, desde a concepcdo e
planejamento das atividades até a analise dos resultados obtidos, fornecendo uma viséo
abrangente de como a gamificacdo pode transformar a experiéncia educacional.

4.1 Do planejamento a pratica: a gamificacdo em acao no lécus da pesquisa

O término do contrato!® do autor desta pesquisa impds algumas adaptacdes e
adequacdes ao projeto inicial. O autor, que anteriormente desempenhava o papel de
professor da disciplina além de pesquisador, passou a atuar exclusivamente como
pesquisador, concentrando-se na implementacdo das atividades gamificadas. Todo o
conteldo expositivo e a responsabilidade pelo ensino foram transferidos para uma
docente com contrato vigente, que sera referida como Professora A. Essa mudanca
trouxe consigo desafios, como a necessidade de garantir a continuidade e a coesao das
atividades gamificadas, bem como de manter o interesse dos alunos durante a transicao.

Uma alteracdo significativa ocorreu no formato de avaliacdo planejado
inicialmente. O projeto original previa duas avaliagdes principais: a primeira consistia em
10 questdes objetivas a serem desenvolvidas e testadas no NetBeans, com respostas a
serem entregues em provas impressas, a segunda avaliacdo deveria ser baseada
exclusivamente em exercicios gamificados, conferindo um peso consideravel a
gamificacdo no calculo da média final dos alunos, isto €, a participacdo na pesquisa da
gamificacdo teria 100% dos estudantes matriculados por compor 50% da média. No
entanto, durante a execucao da pesquisa, foi adotada uma abordagem prética, objetiva e
ja conhecida pela Professora A e pela coordenacdo da escola. Ambas as avaliacbes
foram realizadas de forma tradicional, com os exercicios gamificados sendo oferecidos

aos alunos como atividades opcionais, ndo avaliativas e sem impacto na pontuacgao final.

13 Antes do termino do contrato existia a expectativa de que o pesquisador continuar como professor
voluntério, contudo por questdes burocraticas ndo foi possivel.
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Essa decisdo foi tomada para permitir que os alunos escolhessem seu nivel de
envolvimento com as atividades gamificadas, sem a pressdo de pontuacdo. Outra
alteracdo determinante para a quantidade de participantes na pesquisa foi a oferta da
disciplina no segundo semestre, isto pois, a oferta para o curso sdo de 40 vagas, porém
somente 22 estudantes continuaram no curso no inicio do segundo semestre4.

As aulas relacionadas a gamificagéo foram programadas para ocorrer aos sdbados
letivos, dia em que, normalmente, os docentes do Centro de Exceléncia em Educacao
Profissional José Figueiredo Barreto convidam profissionais externos para discutir temas
atuais e relevantes do mercado de trabalho. Essa iniciativa buscou integrar as atividades
gamificadas no contexto de um dia que ja € diferenciado e dedicado a temas inovadores.
No entanto, isso representou um desafio e uma oportunidade, pois a aula era para todas
as turmas de Informatica do José Figueiredo Barreto e ndo apenas para a turma
especifica da pesquisa. Assim, era um desafio falar de gamificacéo para todas as turmas
de todos os modulos, pois o contexto central era atividades de algoritmos, ao passo que
também era uma oportunidade de divulgar a gamificagdo como metodologia de ensino
para todos.

Durante a pesquisa, foram observadas varias reacdes dos alunos em relacédo a
metodologia de ensino. Enquanto alguns estudantes mostraram grande interesse nas
atividades gamificadas, apreciando a interacdo e o dinamismo que essas atividades
proporcionavam, outros preferiram manter-se focados nos métodos expositivos de
aprendizado e na nota final. Esse contraste evidenciou a importancia de oferecer uma
diversidade de métodos de ensino que atendam as diferentes preferéncias e estilos de
aprendizagem dos alunos. Outro ponto relevante foi o refor¢co na distingdo entre jogo e
gamificacdo: de um lado os jogos que, segundo Alves (2015), sao atividades voluntarias
gue tém como obijetivo principal a diversao e o entretenimento dos participantes. Por outro
lado, a gamificacdo que envolvia a aplicagdo da mecéanica, dindmica e elementos dos
jogos em um outro contexto, tinha como objetivo central engajar e motivar as pessoas
para atingir uma determinada meta. Desta forma, observou-se que apenas 45,45% dos
estudantes optaram por participar das atividades gamificadas, isso demostra:

1 - O potencial dessas estratégias para aumentar o envolvimento e a motivacao
dos estudantes no ambiente educacional;

2 — Sem recompensa direta a gamificacdo ndo gera uma aderéncia maior, iSso

pode ocorrer pelo fato dos estudantes terem que dividir o tempo entre atividades

14 Todos os 22 estudantes matriculados concluiram o segundo semestre com aprovacado na disciplina de
algoritmo.
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expositivas que tenham recompensas com atividades gamificadas que a principio pode
parecer apenas diversao.

A implementacéo das atividades gamificadas também destacou a necessidade de
uma maior integracdo entre as metodologias inovadoras e 0s conteudos expositivos.
Embora as atividades gamificadas fossem inicialmente planejadas para ser parte
significativa da média final, na pratica, tornaram-se um complemento, um reforco ao
conteddo ministrado para os alunos que optaram por participar. A Professora A e o
pesquisador trabalharam em conjunto para garantir que os conteldos das aulas
expositivas e as atividades gamificadas se complementassem, proporcionando uma
experiéncia de aprendizado mais rica e integrada.

Outro aspecto observado foi a percepgcdo dos alunos sobre a relevancia das
atividades gamificadas em seu desenvolvimento académico e profissional. Todos
participantes relataram que essas atividades ndo apenas tornavam o aprendizado mais
divertido, mas também os ajudavam a desenvolver habilidades préaticas e a aplicar os
conhecimentos adquiridos em contextos reais. Isso reforgou a ideia de que a gamificacao
pode ser um diferencial atrativo e motivador, capaz de enriquecer a experiéncia

educacional e preparar melhor os alunos para os desafios do mercado de trabalho.

4.2 Primeiras impressdes: analise dos sentimentos

A andlise das falas dos estudantes revela o impacto positivo da gamificacdo no
ambito da percepcéo e experiéncia, além de demonstrar entusiasmo dos participantes,
destacando o aumento do interesse e motivacdo, a facilidade na compreensao do
conteldo e o desenvolvimento de habilidades como resolucdo de problemas e
colaboracg&o. Por outro lado, a analise também revela desafios, como a dificuldade de se
concentrar mencionada por um estudante, questdo que ndo estava no escopo da
pesquisa e, por conseguinte, abre uma porta para futuras pesquisas sobre o foco/atencéo
no ensino gamificado. Além desta questao, itens como recompensa real, isto é, pontos
na avaliacao e os aspectos de progressao dos desafios foram observados. A seguir sera
exposto os resultados da pesquisa em detalhes, aprofundando a compreensdo dos
beneficios e desafios da gamificagdo no contexto educacional.

Os estudantes descreveram suas experiéncias com as aulas gamificadas como
positivas, conforme demostrado na nuvem de palavras abaixo, fornecendo uma nocao
significativa sobre os aspectos gerais da percepcédo dos estudantes. Esta imagem foi
gerada no site www.wordclouds.com, e se deu pelo fato de ser um recurso que nao

precisa ser instalado, bastando apenas acesso a internet, bem como pelo processo de
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customizacédo, onde é possivel escolher o formato da nuvem de acordo com o tema da
pesquisa.

Figura 11 - Nuvem de palavras
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Embora descricbes como “legal”’, “experiéncia”’, “boa”, “facil’, “interativa” e
“aprendizagem” se destaquem (Figura 11), indicando que a percepc¢édo dos estudantes
em relagcdo a abordagem gamificada no ensino tem um aspecto positivo e eficaz no
aprendizado, a escuta sensivel proposta por Barbier (2002) na qual valoriza a
compreensdo aprofundada, isto é, busca captar as emogbes e os valores das
experiéncias subjetivas em torno dos didlogos, indica uma anélise mais detalhada tendo
como finalidade buscar pontos de vista que uma simples anélise ndo consegue notar.
Deste modo, as falas dos participantes da pesquisa foram postas no Cloud Natural
Language (CNL)!®, essa ferramenta foi escolhida por possibilitar a analise dos
sentimentos e da intensidade nas falas dos participantes.

O CNL é uma ferramenta de processamento de linguagem natural oferecida pelo
Google Cloud. Ela extrai do texto informado as palavras chaves, identifica e avalia
emocdes, classificando como positiva, neutra e negativa a avaliagdo em curso. No
tocante a avaliagdo, a ferramenta mostra uma relagédo entre score e magnitude, onde o
score representa a pontuagdo do sentimento. Sua variagdo é entre -1,0 a +1,0 e quanto

menor, mais negativo o sentimento e quanto maior, mais positivo o sentimento.

15 O CNL é uma ferramenta paga e € acessada de forma online, contudo essa andlise foi feita no periodo de
testes de forma gratuita para avaliacdo de compra futura.
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Figura 12 — Analise de sentimentos 1
Score Magnitude

Entire Document 0.65 2.776

'Didética e forma tranquila de absorver o contelido " "Estimula a interag&o...o
envolvimento dos alunos com o contelido.” "Resolver o problema” " Por que tem vérias 0.842 0.885
maneiras de olha o problema e como resolver " "0 projeto.

Uma nova forma de visualizagédo da criagdo de um jogo com o intuito de ensinar.”
"Muitos aspectos e todos eles foi muito significativo, mas um que chamou a atencéo

foi o desenvolvimento dos gréficos " "A interatividade com os alunos.” Praticidade Os 0.888 oSS
desafios, de acordo com os temas propostos.
Forma lidica de aprender. 0.869 0.93

A elaboragdo das questdes. 0.003 0.017

Score Range m -0.25—-0.25 m

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A média do score 0,65 revela uma percepcdo majoritariamente positiva em relacéao
ao uso da gamificacdo no ensino, esse sentimento positivo e reforcado pela intensidade®
que teve valor de 2.776 (Figura 12). Destaca-se de forma positiva com maior score e
magnitude a interacdo, a praticidade e a forma ludica de aprender, isto indica o
engajamento e a satisfacdo de participar das atividades propostas. No entanto, a
elaboracdo das questdes teve como score praticamente zero, um namero muito parecido
com a magnitude, um indicativo de sentimento classificado como nulo, isto é, sugere que
esse ponto precisa de melhora. Para tal, serd necessaria uma andlise de outro prisma
tendo como finalidade trazer mais riqueza de detalhes e luz para essa questao.

Para fazer outras andlises ainda mais amplas sobres os aspectos, foi escolhido o
MaxQDA por ser um software com interface intuitiva, recursos avancados e a
possibilidade de importar e trabalhar com diversos formatos de documentos como audio,
video, entrevistas e rodas de conversas. Kuckartz (p. 186, 2019, traducédo do autor)
descreve “a analise de conteudo qualitativo como um processo ciclico, tendo como ponto

central a questédo da pesquisa, que orienta a leitura e analise dos textos”.t’

16 O score geral é dado pela média, ja a magnitude geral, que representa a intensidade do sentimento é
dado pela soma das magnitudes.
17 “For qualitative methods, it is common for the individual analysis phases to be carried out on a circular
basis. Thisalso applies to QCA: The creation of categories and subcategories and the coding of the data
can take place in several cycles”.
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Tendo como ponto de partida que a visao geral dos participantes na pesquisa era
positiva, 0s pontos a serem investigados se voltam para o elemento que a Figura 13
demonstra com score e magnitudes quase zero. Aqui foi gerada outra imagem para
analise dos sentimentos, mas agora usando o MaxQDA para analisar a mesma questao

com outra ferramenta e poder analisar com base em outro prisma.

Figura 13 — Andlise de sentimentos 2

Negativo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

A figura 14 reafirma a questdo geral do sentimento positivo em relagcdo as
atividades gamificadas, contudo além de pontos com sentimentos neutro, 0 MaxQDA traz
também elementos negativo, que na andlise da CNL era um indicativo de neutralidade ou
possivel ponto que ndo foi aceito na percepcdo dos estudantes. Neste ponto se faz
necessaria uma reflexdo sobre os pontos e as categorias descritas como positiva,

negativa e neutra a fim de nortear pesquisas e aplicagdes futuras.

Figura 14 — Sentimentos por categorias
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
A figura 14 faz uma analise do sentimento positivo pelas categorias visando

identificar de forma mais detalhada qual foi 0 aspecto positivo da pesquisa. O positivo fica
bem préximo da experiéncia geral e da percepcao dos estudantes em relacéo a utilizacéo
de um método diferente do atual - o expositivo - para as atividades relacionadas a
aprendizagem de algoritmo, ficando em uma distancia consideravel da motivacao e do
interesse deles.

Esta indicacdo pode parecer, a primeira vista, um aspecto contraditério, uma vez
que a experiéncia foi totalmente voluntaria e sem recebimento de recompensa real, logo
eles foram motivados a participar. Contudo, Alves (2015) traz uma luz para essa questao,
uma vez que para seguir a trilha da gamificacédo € necessario o flow, isto €, uma atividade
ndo pode ser muito dificil a ponto de gerar ansiedade e desanimo, nem muito facil, além
de variar de acordo com o tempo para que 0s participantes ndo tenham tédio, ou seja,
deve existir uma variagado progressiva no grau de dificuldade e no tempo das atividades
para que durante o percurso os estudantes continuem motivados.

Nesse ponto, a pesquisa se voltou para as atividades e os graficos gerados no
wordwall. No inicio é notdrio a participacao dos estudantes, porém o decorrer do processo
traz pontos e areas de melhoria. A seguir a figura 15, gerada a partir dos graficos do

wordwall apresenta os principais aspectos captados nas atividades.
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Figura 15 — Atividades no wordwall
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
No geral, a figura 15 ratifica 0 que traz o item percepcao e experiéncia da Figura

13, em que o ponto positivo esta justamente na experiéncia geral dos participantes com
as atividades gamificadas. Ao observar o grafico com 0s numeros de respostas corretas,
incorretas e sem respostas € possivel identificar que apesar do inicio ter sido engajador,
no decorrer das atividades os estudantes desistiram. Esse € um indicativo de que a
atividade estava com um grau de dificuldade superior, sendo evidenciado pela pontuacao
méaxima que néo atingiu 100% do total.

Ao tencionar as respostas dos participantes, foi identificado que 40% deles
mencionaram dificuldade de resolver as questdes, enquanto 60% falaram da facilidade
em lidar com a atividade. Assim, € possivel inferir que parte dos participantes considerou
a dificuldade elevada enquanto a outra parte, desistiu por achar a atividade longa. Sendo
um indicativo de formular atividades com diferentes niveis de entradas, isto é, o
participante pode fazer uma andlise para identificar o seu grau de conhecimento em
relacdo a determinado assunto, somando a exercicios mais curtos. Outro fator que
chamou a atencdo foi a indicacdo do estudante 6 ao mencionar que a atividade
gamificada gerou para ele uma dificuldade de se concentrar e ndo perder o foco.

O entusiasmo inicial dos estudantes mostra o potencial que a gamificagéo tem para
engajar e motivar. A atividade interativa e ladica cria um cenério ideal para a
aprendizagem. Contudo, a queda de desempenho no decorrer do percurso indica alguns
desafios a serem repensados para pesquisas futuras tais como:

1 — Atividade gamificada sem pontuacéo real: nessa perspectiva palavras como
"experiéncia”, "legal”, "boa", "facil", "interativa" e "aprendizagem" destacam-se, indicando
que os alunos consideraram a gamificacdo uma abordagem positiva e eficaz para o

aprendizado. Porém, a falta de pontuacéo real indica uma falta de motivacéo extra para
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gue os participantes tentassem novamente realizar as atividades. Tal posicionamento é
reafirmado quando analisamos a sutil diferenca entre game/jogo e gamificacdo no
contexto educacional. Segundo Prensky (2003), “a aprendizagem através de jogos pode
ser divertida e educativa, simultaneamente”, mas a gamificacdo, segundo Alves (2015),
é a utilizagdo da mecanica, dos elementos e da dindAmica de jogo, o que implica em ter
recompensas reais, ter a diversdo como meio e ndo como finalidade, pois o fim em si é o

aprendizado.

[...] game é uma atividade voluntaria que fazemos porque queremos,
espontaneamente. Se tivermos que jogar porque alguém nos ordenou, deixa de
ser um game. Ele também n&o € algo essencial, pode ser considerado algo
supérfluo e s6 se torna urgente se o0 prazer que se sente com a atividade o
transformar em uma necessidade (Alves, p.18, 2015).

A auséncia de recompensas tangiveis na atividade gamificada levanta o
guestionamento sobre o impacto na adeséo dos estudantes que foi 45,45%. A taxa de
adesdo nao invalida a gamificacdo como estratégia metodoldgica, muito pelo contréario, a
falta de pontuacéo reafirma a eficacia do método e pode representar um diferencial ao
ser ofertada em conjunto com a metodologia expositiva visando maximizar a
aprendizagem.

2 — O nivel de dificuldade das questbes: Alves (2015) discorre que para um
ambiente ser desafiador é necessario que envolva metas que possam ser alcancadas.
Outro fator importante é a percepcao de progresso alcancado pelos estudantes. Nesse
contexto, uma revisdo sisteméatica das atividades sera feita para possiveis pesquisas
futuras, a fim de aumentar e continuar a adesao dos participantes no decorrer das
atividades.

3 — Relevancia de programacéo para o técnico de redes de computadores: emergiu
nas rodas de conversa 0s gquestionamentos — “por que eu tenho que aprender a
programar se 0 que eu quero é trabalhar com redes?”; “eu ndo gosto disso, gosto de
puxar fio, mexer no roteador”; “na moral, ndo entendo como programagao poder ser util
pra mim enquanto técnico de redes”; “fiz o curso de introdugéo a Python aqui no semestre
passado e achei muito mais facil que Java”. Dessas percepg¢ao dos estudantes surgem o
guestionamento se realmente Python seria mais adequada ao contexto de aprendizagem
para o técnico de redes.

4— Conteudo programatico: a ementa das atividades foi baseada em Java que é
uma linguagem de programag¢ao muito poderosa e robusta, mas a curva de aprendizagem

elevada somada a utilizacdo dessa linguagem de programacéo na rotina do técnico de
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em Redes de Computadores gera o questionamento sobre a real necessidade da adocéo
do Java em detrimento de outra linguagem de programacao.

5 — Atividades gamificadas sem recompensas diretas: o fator determinante para
ampliar o empenho dos estudantes na pesquisa e, por conseguinte o indice de acerto é
a recompensa direta. Isso pode ser visto no grafico a seguir onde mostra a relacéo entre
o percentual de acerto (linha em azul claro) e o percentual de erros (linha em vermelho)

dos participantes da pesquisa nas atividades 1, 2, 3, 4 e 5.

Grafico 1 — indice de acertos e erros das atividades gamificadas.

Acerto Erros

Elaborado pelo autor (2024).

O grafico demostra que o indice de acerto no momento que as atividades foram
apresentadas estava dentro do indice aceitavel. Contudo, existia uma falta de motivacao
extrinseca, isto €, os estudantes que optaram em participar da pesquisa tinham mais
atividades a fazer o que néo era refletido em pontuagéo. Esse fator fica evidente uma vez
gue algumas atividades gamificadas de 6 a 10 ndo foram realizadas uma vez que 0s
estudantes ja tinham as duas notas referentes a necessidade de aprovacdo. O néo
cumprimentos das atividades gamificadas planejadas indica fortemente uma dissociacao
entre a gamificagdo o contelddo e as recompensas, uma vez que as atividades eram
espontaneas, com contetdo que, para a maior parte dos estudantes, era dificil e além

disso néo fazia sentido para o seu futuro profissional.
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4.3 Java versus Python

A motivacao intrinseca de ser um desenvolver ndo € algo inerente a quem escolhe
fazer o técnico em redes de computadores. Saber programar € um diferencial enorme
para o técnico em redes de computadores, o que faz com que a matriz curricular de redes
de computadores do JFB seja um diferencial competitivo para o mercado. Contudo, a
utilizacado do Java é amplamente recomendada para aplicacdes maiores e corporativas,
justamente pelo fato de ser complexa a aprendizagem. Diferentemente do Python que
tem uma sintaxe mais simples e curva de aprendizagem mais rapida, além de ser
recomendada para aplicagbes menores e de redes de computadores. Tal comparativo
pode ser visto no de forma mais clara no artigo de Khoirom et al. (2020).

Python é facil de codificar e facil de ler em comparag¢do com outras linguagens
como Java, C, C++, etc. A sintaxe Python pode ser estudada por qualquer pessoa
durante um curto periodo de tempo. O cédigo Python é como o inglés que permite
que o aluno se concentre no resultado. (Khoirom, p.4, 2020, tradugéo propria)!®

O artigo de Oliveira e Mendoca (2018) traz uma analise sobre o uso de Python
como linguagem de programacdo para administracdo de redes de computadores. O
curso de programacao foi montado devido a identificacdo de uma lacuna na formacao do

CUrso superior.

No caso de atuacdo na area de redes de computadores, sdo comuns demandas
voltadas para administracdo de redes de computadores, as quais envolvem
automatizagéo de procedimentos para monitoramento, controle e gerenciamento
de servigcos, como execucao de backups, sincronismo de dados, verificacdo de
consumo de recursos, envio de mensagens de alerta via e-mail, etc. Estas
demandas, por sua vez, ndo podem ser atendidas com base em uma formagéo
de redes pautada apenas em aspectos teéricos e dissociada dos conhecimentos
de programacéao (Olveira, Mendoga, 2018).

Os resultados da pesquisa de Olivera e Mendoca (2018) foram positivos e
evidenciaram progresso dos estudantes na area de programacdo com Python o que
resultou em codigo de automatizacéo para solugdes de monitoramento de equipamentos
de redes de computadores. Por sua vez, Jayal et al. (2011) faz uma analise comparativa
sobre as linguagens Java e Python, a pesquisa conduzida ao longo de dois anos teve
como resultados a indicagéao do uso de Python como primeira linguagem de programacao
em detrimento ao Java, dada a sua complexidade e curva de aprendizagem.

Borges (2021) explora em sua pesquisa 0 uso da linguagem de programacao
Python como ferramenta de suporte para aulas de matemética no ensino fundamental. A

escolha da linguagem por parte do pesquisador se fundamentou pela simplicidade e

18 Python is easy to code and easy to read as compared to other languages like Java, C, C++, etc. Python
syntax can be studied by anyone during a short period of time. Python code is like English that allows the
learner to focus on the result. (Khoirom, 2020)
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facilidade de aprendizado. Deste modo, tendo como base as pesquisas aqui
apresentadas, € indicado que a curva de aprendizado do Python € mais célere que a do
Java, além do Python ser mais aderente as atividades inerentes ao técnico em redes de

computadores.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa se pautou em uma metodologia qualitativa pois teve como
objetivo analisar a percepc¢ao dos estudantes sobre 0 uso da gamificagdo no processo de
aprendizagem no ensino de algoritmo. As rodas de conversa e os resultados obtidos na
plataforma Wordwall foram o ponto de partida para juntamente com o MaxQDA, NCL e
WordCloud conseguir extrair a percepg¢ao dos estudantes.

Os resultados da pesquisa revelaram que a gamificacdo pode ser uma ferramenta
valiosa para o ensino de algoritmo, promovendo o engajamento, a motivacdo e a
participacdo ativa dos estudantes. As atividades gamificadas proporcionaram uma
experiéncia de aprendizado mais dinamica e interativa. Entretanto, a pesquisa também
evidenciou alguns desafios na implementacdo da gamificagdo no contexto do ensino
técnico subsequente. A falta de recompensas tangiveis, como pontos na avaliacdo e a
dificuldade em manter o engajamento dos alunos ao longo das atividades foram alguns
dos obstaculos encontrados.

O indice de acertos nas atividades propostas foram um indicativo para a reflexao
no tocante ao grau de dificuldade das questbes, tamanho dos desafios e a linguagem de
programacao usada pela instituicAo. Mesmo assim, com todos esses desafios, 0s
resultados da pesquisa sdo promissores e indicam o potencial que a metodologia
gamificada tem como forma metodoldgica de aprendizagem

E importante ressaltar que a gamificagio ndo deve ser vista como soluc&o Unica
para todos as questdes de aprendizagem de algoritmo. Ela deve ser utilizada como
metodologia complementar, que pode ser combinada com outras metodologias
expositivas a fim de criar um ambiente de aprendizado mais rico e diversificado. Ademais,
é fundamental que a implementacdo da gamificacdo seja feita de forma planejada e
estruturada, levando em consideragao os objetivos de aprendizagem da disciplina e, por
conseguinte, do curso, sendo norteados pelo aspecto do mercado profissional, isto €, com
0 objetivo de atender a finalidade do ensino técnico profissionalizante: a preparagéo do
estudante para o mercado de trabalho.

Para pesquisas futuras, sugere-se investigar o impacto da gamificacdo em
diferentes contextos educacionais, como 0 ensino técnico integrado e do técnico em
informatica para internet. Outra sugestdo é investigar o impacto da gamificacdo na
motivacdo e no desempenho dos alunos a longo prazo, o que pode ser feito em uma
pesquisa de doutorado para acompanhar os estudantes desde o ingresso na instituicao
até a conclusdo do curso para saber se a gamificagdo pode auxiliar na diminuicdo de

evasdo do curso. Ademais, tem como indicagdo também acompanhamento de alunos
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egressos, para alinhar o impacto da gamificacdo como metodologia no mercado de
trabalho.

A pesquisa sugere uma reflexdo sobre a escolha da linguagem de programacgao
Java, tendo em vista os resultados das atividades gamificadas, somada a curva de
aprendizagem e a sua complexidade. A sugestdo desta pesquisa a utilizacdo da
linguagem Python por apresentar uma sintaxe mais simples e curva de aprendizagem
mais célere, sendo fortemente recomendada para iniciantes. Além disso, Python é mais
aderente as atividades praticas do técnico em redes de computadores. Logo, a adogao
de Python poderia contribuir para o alinhamento com o mercado profissional, bem como
potencializar os beneficios da gamificacdo, o que poderia ampliar o engajamento dos
estudantes.

Em suma, a presente pesquisa contribuiu para o campo da educacdo ao
demonstrar o potencial da gamificacdo no ensino de algoritmo no contexto do ensino
técnico subsequente. Os resultados obtidos fornecem insights valiosos para educadores
e pesquisadores que buscam inovar suas praticas pedagogicas e criar experiéncias de
aprendizado mais engajadoras e significativas. As atividades gamificadas como desafios,
feedbacks e recompensas, se mostraram eficazes em criar um ambiente de aprendizado
mais envolvente e motivador, o que corrobora os principios da aprendizagem significativa
propostos por Ausubel e por Moreira, uma vez que a interacdo entre conhecimentos
novos parte do que os estudantes jA conhecem. Neste cenario, todos participantes
conheciam os a plataforma wordwall ou outra plataforma similar que usava elementos de
jogos. Ademais, as rodas de conversa revelaram que o0s alunos perceberam a
gamificacdo como uma abordagem positiva e eficaz para o aprendizado, destacando o
aumento do interesse. Por fim, a analise também traz desafios e direcionamentos para

pesquisas futuras.
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APENDICE A - TRILHA DE APRENDIZAGEM
Componente curricular: Algoritmos e programacao basica

Objetivo da trilha: Os alunos serdo capazes de compreender 0s conceitos fundamentais da linguagem de programacéo Java e aplica-
los na resolucédo de problemas praticos. Eles estarao aptos a utilizar tipos de dados, estruturas de deciséo, repeticdo, vetores e matrizes
para desenvolver programas simples e eficientes, além de criar um portfélio de projetos que demonstrem suas habilidades adquiridas

ao longo do curso.
Carga horéria: 30 horas
Pablico-alvo: Alunos do curso técnico em Redes de Computadores

Missao da trilha gamificada: Tornar-se um programador iniciante capaz de compreender e aplicar os conceitos fundamentais de
programacao, em Java, desenvolvendo um portfélio de projetos, a fim de proporcionar uma experiéncia imersiva e envolvente aos
alunos, incentivando-os a explorar os conceitos fundamentais de programacao em Java, a fim de resultar no produto final um portfélio

de projetos significativos.



NO
aula

01

Tema da
aula

Introducao
aos tipos de
dados

Conteudos

Tipos de
dados:
- Int,

- Float,

- Double

- String

Duracao

3h

Objetivo de
aprendizagem

Identificar os tipos
de dados int, float,
double e String
em Java.

10

Jornada de aprendizagem

Explicagdo de como sera
desenvolvida esta parte da
disciplina:

Deixar claro os desafios e
desenvolvimentos dos
projetos, as pontuacdes e
feedback, até chegar na
producao final do portifélio,
gue esta relacionado com o
mercado de trabalho. Assim,
deixar evidente para os
discentes que todos os
projetos devem ser salvos
no drive, dentro de um
modelo, para o
desenvolvimento de um
produto final.

20
min

Recurso

Google
Meet

Compreender as
caracteristicas e
aplicacdes de
cada tipo de
dado.

20

Apresentacdo do
conteudo e
exemplificagao:

Explicar o conteudo,
demonstrando exemplos
praticos, nos quais 0s
alunos possam
desempenhar na sua pratica
profissional.

40
min

Google
Meet

Avaliacéo

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
participacédo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

76



Aplicar os
conceitos de tipos
de dados em
problemas de
programacéo
praticos.

Os alunos deverao

3° Desafio 1 - Quiz de 20 Wordwall .
Conceitos: ser avaliados a
' partir da
Utilize o Wordwall para criar participagao do quiz
um quiz interativo sobre os e resultado d_este,
conceitos de tipos de dados conforme ruPrlca de
o Jeva gamificacdo, de
forma continua.
40 Discussao do desafio 1: 10 o alunqs deverdo
min ser avaliados pela

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

participacdo na aula,

conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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Aplicar os
conceitos de tipos
de dados em
problemas de
programacéo
praticos.

Os alunos deverao

50 Desafio 2 - Exercicios 30 Google .
" i ser avaliados a
Praticos: Doc .
partir da
Desenvolvimento de Wordwall SEIMSIIEEE0,
exercicios praticos acerca resolugap EEHEVE
dos tipos de dados: int, float, da at|V|da~de,
double e string, para colaborag&o 2
compreens&o da aplicag&o trabalho em equipe,
préatica e profissional deste entrega no prazo
contetdo. adequado da
atividade, conforme
rubrica de
gamificacédo, de
forma continua..
6° | Discusséo do desafio 2: 10 Os alunqs deverdo
min ser avaliados pela

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

participacdo na aula,

conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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02

Explorando
os tipos de
dados

Tipos de
dados:
- Int,

- Float,

- Double

- String

3h

Compreender 0s
conceitos de tipos
de dados em Java

e sua aplicacao

em projetos de
programacao.

10

Reforco de aprendizagem:

Retomada dos
conhecimentos
desenvolvidos a aula
anterior e os principais
conceitos para o

desenvolvimento desta aula.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacéo, de
forma continua.

20

Desafio 3 — Calculadora:

Os alunos deverao criar
uma calculadora em JAVA,
gue permita a adigéo,
subtracdo, multiplicacéo e
divisdo de nimeros inteiros.

50
min

Google
Meet

NetBeans

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
construcéo assertiva
do desafio, entrega
no prazo
estabelecido e na
colaboracéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.

30

Discussao do desafio 3:

Socializacdo acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

Os alunos deverao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.
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Aplicar os
conceitos de tipos
de dados em
problemas de
programacéo
praticos.

40

Desafio 4 — Conversos de
temperatura:

Os alunos deveréo criar, em
Java, um programa que
realize a conversao,
utilizando variaveis do tipo
double e férmulas
matematicas simples.

50
min

Google
Meet

NetBeans

Wordwall

Os alunos deverao
ser avaliados pela
construcdo assertiva
do desafio, entrega
no prazo
estabelecido e na
colaboragéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

50

Discussédo do desafio 4:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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03

Dominando
as estruturas
de decisao

Estruturas de
deciséao (IF/
ELSE)

3h

Compreender o
funcionamento
das estruturas de
deciséo (IF) em
Java.

60

10

Ao final da aula, os alunos
irdo armazenar 0s projetos
desenvolvidos no drive,
conforme modelo e
orientacdo do professor.
Além disso, o professor
pode apresentar ao final de
cada aula o ranking de
pontuacao da turma nos
desafios.

Apresentacédo do
conteudo e
exemplificacéo:

Explicar as estruturas de
deciséo (IF/ELSE),
demonstrando exemplos
praticos, nos quais 0s
alunos possam
desempenhar na sua pratica
profissional.

5 min

40
min

Google
Meet

Google
Drive

Wordwall

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
participagéo na aula,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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Os alunos deverao

20 Desafio 5 - Quizz de 20 Google .
conceitos: Meet Sl OIS &
' min partir da
Wordwall resolucdo de quiz Wordwall pgrtlmpagao do
sobre o contetdo estudado: quizz e resultado
estruturas de decisdo deste, gonforme
(IF/ELSE) rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.
3° Discusséao do desafio 5: 10 Google Os alunqs deverao
min Meet ser avaliados pela

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

participacdo na aula,

conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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Identificar e
diferenciar entre
os diferentes tipos
de condicionais
(IF, ELSE IF,
ELSE).

40

Desafio 6 - Exercicios
Praticos: Desenvolvimento
de exercicios praticos
acerca das estruturas de
decisdo (IF/ELSE), para
compreensao da aplicagao
pratica e profissional deste
conteldo.

50
min

Google
Meet

Google
Doc

Wordwall

Os alunos deveréo
ser avaliados a
partir da
participacéo,
resolucdo assertiva
da atividade,
colaboragéo e
trabalho em equipe,
entrega no prazo
adequado da
atividade, conforme
rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.

50

Discussédo do desafio 6:

Socializacdo acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

20
min

Google
Meet

Os alunos deverao
ser avaliados pela
participagéo na aula,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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04

Aplicando
estruturas de
decisdo em
projetos
praticos

Estruturas de
decisao (IF/
ELSE)

3h

Desenvolver
habilidades de
resolucdo de
problemas
através da
aplicacao das
estruturas de
deciséo.

Os alunos deverao

1° | Reforco de aprendizagem: 15 Google .
min Meet ser avaliados pela
e R S participacdo na aula,
conhecimentos Wordwall conforme ruPrica de
desenvolvidos a aula gamlflca(;af), de
anterior e os principais forma continua.
conceitos para o
desenvolvimento desta aula.
2° | Desafio 7 — Verificador de 50 Google Os alunqs deverdo
idade: min Meet ser avaliados pela
construcéo assertiva
Os alunos deverdo NetBeans do desafio, entrega
desenvolver um programa, no prfazo
em JAVA, que determine se Wordwall | estabelecido e na

uma pessoa é menor ou
maior de idade com base na
entrada da idade.

colaboracéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de

gamificacdo, de
forma continua.
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Aplicar estruturas
de decisdo em
algoritmos
simples para
resolver
problemas do
mundo real.

30

Discusséo do desafio 7:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

40

Desafio 8 —Jogo de
adivinhacéo:

Os alunos deveréo criar, em
Java, um jogo no qual gera
um numero aleatério e pede
ao jogador para adivinha-lo.
O programa deve dar dicas
se 0 numero fornecido é
maior ou menor que o
namero gerado.

50
min

Google
Meet

NetBeans

Wordwall

Os alunos deverao
ser avaliados pela
construcdo assertiva
do desafio, entrega
no prazo
estabelecido e na
colaboracéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.




50

Discussédo do desafio 8:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

60

Ao final da aula, os alunos
irdo armazenar 0s projetos
desenvolvidos no drive,
conforme modelo e
orientacdo do professor.
Além disso, o professor
pode apresentar ao final de
cada aula o ranking de
pontuacéo da turma nos
desafios.

5 min

Google
Meet

Google
Drive

Os alunos deverao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.

86



05

Explorando a
repeticdo em
Java

Repeticdo
(For/ While)

3h

Os alunos deverao

Entender o 1° Apresentacao do 40 Google .
funcionamento conteudo e min Meet ser éva“?dos IS
das estruturas de exemplificacéo: participacao n? B,
repeticao (for e conforme ruPrlca de

while) em Java. Explicar repeticéo (for e gam|f|ca(;af), de
while), demonstrando forma continua.
exemplos préticos, nos
quais os alunos possam
desempenhar na sua pratica
profissional.
2° Desafio 9 - Quiz de 20 Google Os alunos_ CIREED
conceitos: Meet ser avaliados a
i partir da
Wordwall resolugdo de quiz Wordwall | Participagao do quiz
sobre o conteudo estudado: e resultado dgste,
repeticéo (for e while). conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
Diferenciar entre | 3° | Discussao do desafio 9: 10 Google OF alungs SIS
os tipos de loops min Meet SEr AElEees pel

e identificar o
mais adequado
para diferentes

cenarios.

Socializacdo acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

participacdo na aula,

conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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Os alunos deverao

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

4° Desafio 10 - Exercicios 50 Google .
i . . ser avaliados a
Préticos: Desenvolvimento min Meet .
. ” partir da
de exercicios praticos articinacio
acerca de repeticéo (for e Google P ~ pag ”
. ~ resolucdo assertiva
while), para compreenséo Doc .
. " da atividade,
da aplicacao prética e N
. . colaboracéo e
profissional deste conteudo. .
trabalho em equipe,
entrega no prazo
adequado da
atividade, conforme
rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
5° | Discusséo do desafio 10: 20 Google Os alunqs deverao
. ser avaliados pela
min Meet

participacdo na aula,

conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.

88



06

Projetando
solucdes
com
estruturas de
repeticao

Repeticdo
(For/ While)

3h

Desenvolver
habilidades de
programacéao

eficiente e
otimizada
utilizando loops.

10

Reforco de aprendizagem:

Retomada dos
conhecimentos
desenvolvidos a aula
anterior e os principais
conceitos para o
desenvolvimento desta aula.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacéo, de
forma continua.

20

Desafio 11 — Tabuada:

Os alunos deverdo
desenvolver um programa,
em JAVA, que exiba a
tabuada de um nimero
fornecido pelo usuario.
Incluir as perguntas sobre a
l6gica por tras da tabuada.

50
min

Google
Meet

NetBeans

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
construcdo assertiva
do desafio, entrega
no prazo
estabelecido e na
colaboracéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.

Aplicar loops em
algoritmos para
processar dados
de maneira
eficiente e
automatizada.

30

Discusséo do desafio 11:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

Wordwall

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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40

Desafio 12 — Soma de
numeros pares:

Os alunos deveréo criar, em
Java, um programa que
calcula a soma dos
primeiros nimeros pares.

50
min

Google
Meet

NetBeans

Wordwall

Os alunos deverao
ser avaliados pela
construcdo assertiva
do desafio, entrega
no prazo
estabelecido e na
colaboragéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

50

Discusséo do desafio 12:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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07

Manipulacdo
de vetores

Vetores e
matrizes

3h

Compreender o
conceito de
vetores e matrizes
em Java e sua
aplicacdo em
programas

60

Ao final da aula, os alunos
irdo armazenar 0s projetos
desenvolvidos no drive,
conforme modelo e
orientacdo do professor.
Além disso, o professor
pode apresentar ao final de
cada aula o ranking de
pontuacao da turma nos
desafios.

5 min

Google
Meet

Google
Drive

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

1° Apresentacao do 40 Google Os alunos deverao
conteudo e min Meet ser avaliados pela
exemplificagéo: participacdo na aula,
conforme rubrica de
Explicar vetores e matrizes, gamificacdo, de
demonstrando exemplos forma continua.
praticos, nos quais 0s
alunos possam
desempenhar na sua pratica
profissional.
20 Desafio 13 - Quiz de 20 Google Os alunos deverao
conceitos: Meet ser avaliados a
min partir da
Wordwall resolucéo de quiz Wordwall | participacdo do quiz

sobre o contetido estudado:
vetores e matrizes.

e resultado deste,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.
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30

Discusséo do desafio 13:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

10
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

Dominar as
operagoes
bésicas de
manipulagdo de
vetores.

40

Desafio 14 - Exercicios
Praticos: Desenvolvimento
de exercicios praticos
acerca de vetores e
matrizes, para compreensao
da aplicacao pratica e
profissional deste conteudo.

50
min

Google
Meet

Google
Doc

Os alunos deveréo
ser avaliados a
partir da
participacéo,
resolucao assertiva
da atividade,
colaboracéo e
trabalho em equipe,
entrega no prazo
adequado da
atividade, conforme
rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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08

Construgéo
de matrizes

Vetores e
matrizes

3h

Desenvolver
habilidades para
trabalhar com
matrizes
multidimensionais

50

Discusséo do desafio 14:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

20
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

1° | Reforgo de aprendizagem: 15 Google Os alunos deverao
min Meet ser avaliados pela
Retomada dos participagdo na aula,
conhecimentos conforme rubrica de
desenvolvidos a aula gamificacdo, de
anterior e 0s principais forma continua.
conceitos para o
desenvolvimento desta aula.
Desafio 15 — Média de Google ~
20 50 g Os alunos deverao
notas: . Meet .
min ser avaliados pela
= construcdo assertiva
Os alunos deverdo NetBeans ¢ i
do desafio, entrega
desenvolver um programa, 10 brazo
. z
em JAVA, que leia as notas Wordwall P

de um estudante e calcule
sua média.

estabelecido e na
colaboracéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de
gamificacéo, de
forma continua.
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3° | Discusséo do desafio 15: 15 Google Os alunos deveréo
min Meet ser avaliados pela

Socializagéo acerca do que participacdo na aula,

foi construido do desafio, conforme rubrica de
com o feedback do gamificacdo, de
professor, a fim de forma continua.

esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

Aplicar conceitos | 4° Desafio 16 — Jogo da 50 Google Os alunos deverao
de vetores e velha: min Meet ser avaliados pela
matrizes em construcdo assertiva

projetos praticos Os alunos deveréo NetBeans | do desafio, entrega
para resolver implementar, em java, o no prazo

jogo da velha, utilizando Wordwall estabelecido e na

problemas do
mundo real,
promovendo o
trabalho em
equipe e a
criatividade na
resolucao de
desafios.

uma matriz para representar
o tabuleiro.

colaboracéo e
trabalho em equipe,
conforme rubrica de

gamificacédo, de
forma continua.
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Discusséo do desafio 16:

Socializa¢do acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacdo, de
forma continua.

60

Ao final da aula, os alunos
irdo armazenar 0s projetos
desenvolvidos no drive,
conforme modelo e
orientacdo do professor.
Além disso, o professor
pode apresentar ao final de
cada aula o ranking de
pontuacéo da turma nos
desafios.

5 min

Google
Meet

Google
Drive

Wordwall

Os alunos deverao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacédo, de
forma continua.
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09

Projeto
pratico em
programacao
bésica

Tipos de
dados:
- Int,

- Float,

- Double
- String

Estruturas de
decisao (IF/
ELSE)

3h

Consolidar os
conhecimentos e

habilidades
adquiridos ao
longo da trilha de
aprendizagem em
Java

1° | Reforco de aprendizagem:

Retomada dos
conhecimentos que foram
desenvolvidos nas ultimas

aulas, retomando os
principais conhecimentos
para a pratica profissional,
para isso, o professor pode
utilizar o portifélio e exemplo
dos alunos.

15
min

Google
Meet

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacéo, de
forma continua.

2° | Desafio 17 — Simulador de

estoque:

Os alunos deveréo criar, em
Java, um programa que
controle o estoque de
produtos, com o uso de um
vetor para armazenar 0s
produtos e suas
quantidades.

min

50

Google
Meet

NetBeans

Wordwall

trabalho em equipe,
conforme rubrica de

Os alunos deveréo
ser avaliados pela
construcdo assertiva
do desafio, entrega
no prazo
estabelecido e na
colaboracéo e

gamificacédo, de
forma continua.

Desenvolver a
capacidade de
selecionar e
organizar os
projetos mais
relevantes para
inclusdo em um

portfolio.

30

Discusséo do desafio 17:

Socializacdo acerca do que
foi construido do desafio,
com o feedback do
professor, a fim de
esclarecer para os alunos
alguns conhecimentos.

15
min

Google
Meet

participacdo na aula,
conforme rubrica de

Os alunos deverao
ser avaliados pela

gamificacdo, de
forma continua.
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Repeticdo
(For/ While)

Vetores e
matrizes

Desafio 18 — Gltimo

Os alunos deverao

40 . 20 Google .
desafio: . ser avaliados pela
min Meet . ~
participagdo na aula,
Solicite aos alunos, que em conforme rubrica de
trio — por exemplo —, eles gamificacdo, de
desenvolvam um projeto, a forma continua.
partir do que foi apreendido
nos conteddos e préticas ao
longo das aulas. O professor
deve orientar que a escolha
do programa deve ser para
auxiliar algum problema do
mundo real, de forma
criativa.
. - Os alunos deverao
50 Desafio 18 — altimo 50 Google .
- . ser avaliados pela
desafio: min Meet S
participagdo na aula,
Planejamento, conforme NetBeans conforrge ruPrlcs de
modelo do professor, de ?am| |ca(;af), €
resolucdo do ultimo desafio e EOTEE
em trio.
Wordwall
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Preparacao
para o
mercado de
tralhado:
jornada
inicial de um
programador

Tipos de
dados:
- Int,

- Float,

- Double
- String

Estruturas de
deciséo (IF/
ELSE)

3h

Apresentacédo do desafio

Aprender a 1° i 30 Google
. final: .
comunicar de min Meet
forma clar .
© _a cara e Cada trio deve apresentar
eficaz os . Wordwall
L seu programa, explicando o
objetivos, . .
) motivo da escolha, a partir
desafios e . . .
~ de quais conhecimentos foi
solucdes dos . o
Toietos construido e sua finalidade
proJ ) de uso. Cada grupo deve
desenvolvidos .
apresentar em até 5
minutos.
Explicacéo de como criar
20 P c;, ) ) 30 Google
um portfdlio na area de TI, .
. A min Meet
aimportancia de
atualizacao do portifélio e Google
a aprendizagem sites
autodirigida na area de
tecnologia Wordwall
Receber e 30 Criacéo do portifélio: 50 Google
fornecer feedback . . min Meet
. A partir dos projetos
construtivo sobre .
: desenvolvidos na aula, 0s
0s projetos . Google
alunos devem criar o seu .
apresentados, . oot . sites
primeiro portifélio. Para isso,

promovendo o
aprendizado
colaborativo e a
melhoria
continua.

deve utilizar os projetos
prontos e salvos.

Os alunos deveréao
ser avaliados pela
participacdo na aula,
conforme rubrica de
gamificacéo, de
forma continua.

98



Repeticdo
(For/ While)

Vetores e
matrizes

40 Apresentacéo dos 30 Google
g . Meet
portifélios min
50 Rgsultado final dqs i 20 Google
desafios, com a premiacao .
min Meet

do trés primeiros lugares
e certificacédo para todos
os alunos do game, como
“programador iniciante”.
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APENDICE B - PLANO DE AULA - AULA 01 Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e l6gica de programacéao Professor: Elinario Santos Costa Turma: Duragao: 3h Data:

Tema da aula: Introducao aos tipos de dados Conteudo: Tipos de dados: int; float; double; string

- Identificar os tipos de dados int, float, double e String Desvendando os segredos dos dados: os Os alunos receberao pontos:

em Java. alunos iniciam sua jornada explorando os Participagio atina e construtiva na aula e discussdes:

- Compreender as caracteristicas e aplicagdes de cada conceitos fundamentais de tipos de dados em Desempenho no quiz:

tipo de dado. Java e sua aplicagdo em projetos de || precisio e assertividade na resolugdo dos exercicios
programagao. praticos:
¥ Emblema: Explorador de dados Colaboragao e trabalho em equipe:

Pontuacao final:

. de pontuagao.
Alunos do curso técnico em Redes de Computadores, " ”
com idade a partir de 18 anos.

- Participar de forma ativa e construtiva das
aulas.
- Cumprimento dos prazos estabelecidos das

- Utilizagdo adequada de todas as tecnologias

O professor ira primeiramente explicar de forma clara das aulas.
os desafios e avangos dos projetos ao longo das - Realizar trabalho colaborativamente.
sessOes, destacando as avaliagbes e o feedback
fornecido, culminando na criagdo do portfélio final, com
énfase na sua relevancia para o mercado de trabalho.

Desafio 1 - Quiz de Conceitos: uso do
Em seguida, sera feita a apresentagdo do conteudo | | wordwall para criar um quiz interativo sobre os
tedrico, acompanhada de exemplos praticos que os conceitos de tipos de dados: int. float, double e

alunos poderdo aplicar em sua futura pratica | | string, em Java.
profissional.

) ) ) Desafio 2 - Exercicios Praticos: lista de
Para testar o entendimento dos conceitos, sera exercicios praticos, no Google Documentos,

realizado um quiz interativo utilizando o Wordwall, acerca das os tipos de dados: int, float, double e
seguido de uma discusséo para aprofundamento. Por | | string, para compreenso da aplicagéo pratica e Produtos desenvolvidos

fim, os alunos serdo desafiados com exercicios profissional deste contetdo.

praticos relacionados ao conteudo, visando solidificar a Resolugdo das atividades, em quiz e em documento
compreens&o e explorar as possibilidades e desafios “ colaborativo, para o reforgo dos conhecimentos tedricos e
encontrados no ambiente profissional. aplicacao pratica, preparando-o para os desafios da pratica
Parte superior do formuldrio Google meet, wordwall e google documentos. profissional.
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APENDICE C - PLANO DE AULA - AULA 02
Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e légica de programacgao e Tl Turma: Duracgao: 3h Data:
Professor: Elinario Santos Costa

Tema da aula: Explorando os tipos de dados Conteudo: Tipos de dados: int; float; double; string
- Compreender os conceitos de tipos de dados em Java Maos a obra: manipulando dados em java: os Os alunos receberao pontos:
e sua aplicagéo em projetos de programacgao. alunos iniciam sua jornada explorando os IO : . : =

Z . ; : ; . Participacao atina e construtiva na aula e discussoes:
- Aplicar os conceitos de tipos de dados em problemas conceitos fundamentais de tipos de dados em Eficidncla do c6dido:
de programacao praticos. Java e sua aplicagdto em projetos de 5 go: ggemrs

~ Documentagao e comentarios:
programagao.

¥ Emblema: Mestre da manipulagio Colaboragao e trabalho em equipe:

Pontuacgao final:

_ _ *Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca
de pontuagao.

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores, - Participar de forma ativa e construtiva das
com idade a partir de 18 anos. aulas.
- Cumprimento dos prazos estabelecidos das

atividades.
- Utilizagdo adequada de todas as tecnologias

Sera feito um reforgo da aprendizagem dos conceitos das aglas. .

anteriores, seguido por desafios praticos acerca do - Realizar trabalho colaborativamente.
conteudo apreendido: a criagdo de uma calculadora e
um programa para converter temperaturas. Ap6s cada
desafio, havera discussbes para revisao e

esclarecimento de duavidas, com feedback do || Desafio 3 — Calculadora: os alunos deverao
professor. criar uma calculadora, em JAVA, que permita a

adicdo, subtragdo, multiplicagdo e divisao de

Os projetos serao armazenados no drive, conforme numeros inteiros.

orientagées do docente, que também apresentara o

ranking de pontuagao da turma nos desafios, conforme !

a atividade gamificada e como forma de incentivo e | | @lunos deverdo criar, em Java, um programa que
realize a conversao, utilizando variaveis do tipo

reconhecimento do esfor¢o dos alunos. " ) Z
double e férmulas matematicas simples. Produtos desenvolvidos

Os alunos criardo uma aplicagdo em Java que inclui uma

temperaturas.
Google meet, netbeans e google documentos.

Desafio 4 — Conversos de temperatura: os
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APENDICE D - PLANO DE AULA - AULA 03

Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e logica de programacgao Turma: Duragao: 3h Data:

Professor: Elinario Santos Costa

Tema da aula: Dominando as estruturas de deciséo Conteudo: Estruturas de decisao (IF/ ELSE)

- Compreender o funcionamento das estruturas de
decisao (IF) em Java.
- Identificar e diferenciar entre os diferentes tipos de

Decisoes determinantes: criando algoritmos
adaptaveis: os alunos exploram estratégias de
decisdo com IF/ELSE, em Java, aprendendo a

Os alunos receberao pontos:
Participacao atina e construtiva na aula e discussées:
Desempenho no quiz:

condicionais (IF, ELSE IF, ELSE). Precisdao e assertividade na resolugdao dos exercicios
praticos:

Colaboragao e trabalho em equipe:

criar algoritmos eficientes e adaptaveis.

¥ Emblema: Estrategista das decisées

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores, | | - Participar de forma ativa e construtiva das

Pontuagao final:

*Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca
de pontuagao.

com idade a partir de 18 anos. aulas.
- Cumprimento dos prazos estabelecidos das
atividades.
_ - Utilizagao adequada de todas as tecnologias
das aulas.

No decorrer da aula, os alunos seréo introduzidos as
estruturas de decisdao (IF/ELSE), com exemplos
praticos relevantes para sua futura pratica profissional.

- Realizar o trabalho colaborativamente.

Desafio 5 - Quiz de Conceitos: uso do
Wordwall para criar um quiz interativo sobre os

conceitos de estruturas de deciséo (IF/ELSE).

Desafio 6 - Exercicios Praticos: lista de
exercicios praticos, no Google Documentos,
acerca de estruturas de decisdo (IF/ELSE), para
compreensao da aplicagao pratica e profissional
deste conteudo.

Em seguida, participardo de um quiz utilizando o
Wordwall para testar o entendimento do conteudo.
Ap6s a conclusao do quiz, havera uma discussao para
esclarecer duvidas. Posteriormente, os alunos
resolverao exercicios praticos sobre as estruturas de
decisdo, visando compreender sua aplicagao
profissional.

Ao término dos exercicios, sera realizada outra
discussdo para consolidar o aprendizado e oferecer
feedback adicional.

Google meet, wordwall e google documentos.

Produtos desenvolvidos

Resolugdo das atividades, em quiz e em documento
colaborativo, para o reforgo dos conhecimentos tedricos e
aplicagao pratica, preparando-o para os desafios da pratica
profissional.




APENDICE E - PLANO DE AULA - AULA 04

Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e légica de programacgao

Professor: Elinario Santos Costa

Turma:

Duragao: 3h

Data:

Tema da aula: Aplicando estruturas de decisdo em projetos praticos

Conteudo: Estruturas de deciséo (IF/ ELSE)

- Desenvolver habilidades de resolugdo de problemas
através da aplicagao das estruturas de deciso.

- Aplicar estruturas de decisdao em algoritmos simples
para resolver problemas do mundo real.

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores,
com idade a partir de 18 anos.

No desenvolvimento desta aula, sera realizado um
reforgo de aprendizagem, retomando 0s
conhecimentos adquiridos na aula anterior e os
principais conceitos necessarios para o]
desenvolvimento das atividades.

Em seguida, os alunos participarao de dois desafios e
irdo desenvolver: um verificador de idades e um jogo
de adivinhagao.

Apos cada desafio, ocorrera uma discussdo para
compartilhar solugdes e receber feedback do professor.
Os projetos desenvolvidos serdo armazenados no drive
conforme orientagdes e serd apresentado o ranking de
pontuagao dos desafios.

Desafios interativos: construindo jogos e
verificadores em java: os alunos mergulham na
criacao de programas interativos, desenvolvendo
um verificador de idade e um jogo de
adivinhagédo, em Java, por meio das estruturas
de decisao IF/ELSE.

¥ Emblema: Desafiante interativo

- Participar de forma ativa e construtiva das
aulas.

- Cumprimento dos prazos estabelecidos das
atividades.

- Utilizagao adequada de todas as tecnologias
das aulas.

- Realizar trabalho colaborativamente.

Desafio 7 — Verificador de idade: Os alunos
deverao desenvolver um programa, em JAVA,
que determine se uma pessoa € menor ou maior
de idade com base na entrada da idade.

Desafio 8 — Jogo de adivinhagao: Os alunos
deveréo criar, em Java, um jogo no qual gera um
nimero aleatério e pede ao jogador para
adivinha-lo.

Google meet, netbeans e google documentos.

Os alunos receberao pontos:

Eficiéncia do codigo:
Documentagao e comentarios:

Colaboracgao e trabalho em equipe:

Pontuacao final:

de pontuagao.

Participagao atina e construtiva na aula e discussoées:

*Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca

Produtos desenvolvidos

Os alunos criardo uma aplicagdo, em Java, que inclui um
verificador de idade e um jogo de adivinhagdo, que sera

armazenada no drive.
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APENDICE F - PLANO DE AULA - AULA 05

Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e légica de programacao

Professor: Elinario Santos Costa

Turma:

Duragao: 3h Data:

Tema da aula: Explorando a repetigdo em Java

Conteudo: Repeticao (For/ While)

- Entender o funcionamento das estruturas de repetigao
(for e while) em Java.

- Diferenciar entre os tipos de loops e identificar o mais
adequado para diferentes cenarios.

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores,
com idade a partir de 18 anos.

Durante o desenvolvimento desta aula, os alunos serao
introduzidos ao conceito de repeticdo, abordando as
estruturas "for" e "while", com exemplos praticos
voltados para sua aplicagdo profissional. Em seguida,
os alunos serdao desafiados com o: um quiz de
conceitos e exercicios praticos.

Ao final da aula, uma nova discussao sera conduzida
para revisar o0s exercicios resolvidos, oferecer
feedback adicional e promover a troca de
conhecimentos entre os alunos.

Dominando repetigao: resolvendo
problemas com loops em java: os alunos
exploram o poder da repeticio em Java,
utilizando loops for e while para resolver uma
variedade de problemas.

¥ Emblema: Mestre da repetigao

- Participar de forma ativa e construtiva das
aulas.

- Cumprimento dos prazos estabelecidos das
atividades.

- Utilizagdo adequada de todas as tecnologias
das aulas.

- Realizar o trabalho colaborativamente.

Desafio 9 - Quiz de Conceitos: uso do
Wordwall para criar um quiz interativo sobre os

conceitos de repeticdo (for e while).

Desafio 10 - Exercicios Praticos: lista de
exercicios praticos, no Google Documentos,
acerca de repeticidio (for e while), para
compreensao da aplicagao pratica e profissional
deste contetdo.

Google meet, wordwall e google documentos.

Os alunos receberao pontos:

Participacéo atina e construtiva na aula e discussées:

Desempenho no quiz:

Precisdao e assertividade na resolugdao dos exercicios

praticos:
Colaboragao e trabalho em equipe:

Pontuacgao final:

*Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca

de pontuagao.

Produtos desenvolvidos

Resolugdo das atividades,

profissional.

em quiz e em documento
colaborativo, para o reforco dos conhecimentos teéricos e
aplicagdo pratica, preparando-o para os desafios da pratica
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APENDICE G - PLANO DE AULA - AULA 06

Plano de aula

105

Disciplina: Algoritmo e l6gica de programacéo Turma:

Professor: Elinario Santos Costa

Duragao: 3h Data:

Tema da aula: Projetando solugdes com estruturas de repeticao Contetido: Repetigcao (For/ While)

Pontuacgao e avaliagao

- Desenvolver habilidades de programacao eficiente e Explorando o universo matematico: os alunos

otimizada utilizando loops. enfrentam desafios matematicos, desenvolvendo
- Aplicar loops em algoritmos para processar dados de programas para exibir a tabuada e calcular a
maneira eficiente e automatizada. soma dos numeros pares em Java, por meio da

repetigao for e while.

¥ Emblema: Calculista criativo

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores,
com idade a partir de 18 anos.

- Participar de forma ativa e construtiva das
aulas.
- Cumprimento dos prazos estabelecidos das

- Utilizacao adequada de todas as tecnologias

No desenvolvimento desta aula, serd realizado um das aulas.
reforgo de aprendizagem, retomando 0s - Realizar trabalho colaborativamente.

conhecimentos adquiridos na aula anterior e os

principais conceitos necessarios para o] Desafios

desenvolvimento das atividades. : =
Desafio 11 — Tabuada: Os alunos deverdo

Os alunos serao desafiados a desenvolver dois .
. : desenvolver um programa, em JAVA, que exiba

programas: tabuada e a soma de numeros pares, % 3 i
a tabuada de um numero fornecido pelo usuario.

incentivando a compreensédo da légica por tras desse : T ;
Incluir as perguntas sobre a logica por tras da

processo.
) , . . tabuada.

Apos cada desafio, ocorrera uma discussao para

compartilhar solugdes e receber feedback do professor. Desafio 12 — Soma de numeros pares: Os

Os projetos desenvolvidos serao armazenados no drive alunos deverao criar, em Java, um programa que
conforme orientagdes e sera apresentado o ranking de calcula a soma dos primeiros nimeros pares.
pontuagao dos desafios.

Google meet, netbeans e google documentos.

Os alunos receberao pontos:

Participagao atina e construtiva na aula e discussoes:
Eficiéncia do cédigo:

Documentagao e comentarios:

Colaboragao e trabalho em equipe:

Pontuagao final:

*Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca
de pontuagao.

Produtos desenvolvidos

Os alunos criardo uma aplicagdo, em Java, que inclui um
verificador de idade e um jogo de adivinhagdo, que sera
armazenada no drive.
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APENDICE H - PLANO DE AULA - AULA 07

Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e légica de programagao Turma: Duragao: 3h Data:

Professor: Elinario Santos Costa

Tema da aula: Manipulagéo de vetores Contetdo: Vetores e matrizes

- Compreender o conceito de vetores e matrizes, em Mestres da Manipulagao: explorando vetores Os alunos receberdo pontos:

Java, e sua aplicagdo em programas. e matrizes em java: os alunos aprendem a Participacao atina e construtiva na aula e discussées:
- Dominar as operagbes basicas de manipulagéo de utilizar vetores e matrizes em Java para
vetores. armazenar e manipular dados de forma eficiente.

Desempenho no quiz:

Precisao e assertividade na resolugdao dos exercicios
praticos:

*Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca

¥ Emblema: Arquiteto de dados

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores, - Participar de forma ativa e construtiva das de pontuagao.
com idade a partir de 18 anos. aulas.
- Cumprimento dos prazos estabelecidos das

atividades.

das aulas.
Durante esta aula, os alunos mergulharao no universo - Realizar o trabalho colaborativamente.

dos vetores e matrizes, com uma explicagdo

abrangente e exemplos praticos que destacam sua
relevancia na pratica profissional. Desafios

Em seguida, enfrentardo os desafios: quiz de conceitos | | pesafio 13 - Quiz de Conceitos: uso do

e exercicios praticos para fortalecer a compreensao e | | wordwall para criar um quiz interativo sobre os
habilidades na aplicagdo de vetores e matrizes. conceitos de vetores e matrizes.

Ao final da aula, serd promovida uma discussdo para

compartilhar ideias e esclarecer davidas, com o Desafio 14 - Exercicios Praticos: lista de
feedback do professor. exercicios praticos, no Google Documentos,

acerca de vetores e matrizes, para compreenséo

da a'pllcagao pratica e profissional deste Protiitos desonvolvidos
conteudo.

Resolucdo das atividades, em quiz e em documento
aplicagdo pratica, preparando-o para os desafios da pratica

Google meet, wordwall e google documentos. profissional.
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APENDICE | - PLANO DE AULA - AULA 08

Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e l6gica de programacgao Turma: Duragéao: 3h Data:

Professor: Elinario Santos Costa

Tema da aula: Construgdo de matrizes Conteudo: Vetores e matrizes

- Desenvolver habilidades para trabalhar com matrizes Desafios Vetoriais: superando barreiras com Os alunos receberao pontos:
multidimensionais. java: os alunos enfrentam desafios avancados, e S 5 ; . s

; 7 ; : 3 Participagao atina e construtiva na aula e discussoées:
- Aplicar conceitos de vetores e matrizes em projetos desenvolvendo programas desafiadores como o Eficiéncia do cédigo:
praticos para resolver problemas do mundo real, célculo de média e o jogo da velha em Java, o . o

. o - . Documentagao e comentarios:
promovendo o trabalho em equipe e a criatividade na explorando ao maximo o potencial de vetores e 5 .
5 : Colaboragao e trabalho em equipe:
resolucéo de desafios. matrizes.
¥ Emblema: Desbravador dos desafios Pontuacao final:

I T |

de pontuagao.
Alunos do curso técnico em Redes de Computadores,
com idade a partir de 18 anos. - Participar de forma ativa e construtiva das
aulas.

- Cumprimento dos prazos estabelecidos das

- - - Utilizacao adequada de todas as tecnologias
No desenvolvimento desta aula, sera realizado um das aulas
reforco de aprendizagem de vetores e matrizes, - Realizar trabalho colaborativamente
retomando os conhecimentos adquiridos na aula

anterior e 0s principais conceitos necessarios para o X
; e Desafios
desenvolvimento das atividades.

Os alunos serao desafiados a desenvolver dois

Desafio 15 — Média de notas: Os alunos

programas: media de notas e jogo da velha, || geverso desenvolver um programa, em JAVA,
incentivando a compreensao da logica por tras desse que leia as notas de um estudante e calcule sua

processo. média.
Apos cada desafio, ocorrerda uma discussdo para . ~
compartilhar solugdes e receber feedback do professor. Peslaflo 1t6 — J°g,° da vglha. dOs alll;nos ggver:o
. . = : im , em java, , utilizan
Os projetos desenvolvidos serédo armazenados no drive RICITICHINGE: S0, PP TCEvEinE: LI GaroR

conforme orientagbes e sera apresentado o ranking de uma matriz para representar o tabuleiro. Produtos desenvolvidos

pontuagao dos desafios.

Os alunos criardao uma aplicagdo, em Java, que inclui um

armazenada no drive.
Google meet, netbeans e google documentos.




APENDICE J - PLANO DE AULA - AULA 09

Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e légica de programagéo Turma:

Professor: Elinario Santos Costa

Duracgéao: 3h Data:

Tema da aula: Projeto em programacao basica | | Conteudo: Tipos de dados/ Estruturas de decisao/ Repeticao/ Vetores e matrizes

Pontuacao e avaliagao

- Consolidar os conhecimentos e habilidades adquiridos Solugdes praticas: construindo um simulador
ao longo da trilha de aprendizagem em Java. de estoque e um projeto em grupo: os alunos
- Desenvolver a capacidade de selecionar e organizar aplicam seus conhecimentos em Java para
os projetos mais relevantes para inclusdo em um construir um simulador de estoque e desenvolver
portfolio. um projeto em grupo para solucionar um
problema real.

¥ Emblema: Engenheiro do futuro

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores, _

com idade a partir de 18 anos. - Participar de forma ativa e construtiva das
aulas.

- Cumprimento dos prazos estabelecidos das
atividades.

- Utilizacao adequada de todas as tecnologias
das aulas.
- Realizar trabalho colaborativamente.

No desenvolvimento desta aula, sera realizado um
reforco de aprendizagem, retomando 0s
conhecimentos adquiridos nas ultimas aulas.

Em seguida, os alunos enfrentardo o desafio 17, onde
deverao criar um simulador de estoque em Java,

utilizando um vetor para armazenar produtos e suas | | pesafio 17 — Simulador de estoque: Os alunos
quantidades. Depois, 0s alunos serdo desafiados com deverdo criar, em Java, um programa que
o desafio 18, o Ultimo desafio do curso, no qual | | controle o estoque de produtos, com o uso de
deverao desenVOlVer, em trio, um projeto aplicando 0s um vetor para armazenar 0s produtos e suas
conhecimentos adquiridos ao longo das aulas para quantidades.

resolver um problema do mundo real. Desafio 18 — Ultimo desafio: Os alunos irdo
O professor orientara o planejamento da resolugao desenvolver um programa, a partir do que foi

deste ultimo desafio, seguindo um modelo apreendido nos conteudos e praticas ao longo
|_estabelecido. das aulas.

Google meet, netbeans e google documentos.

Os alunos receberao pontos:

Participagao atina e construtiva na aula e discussées:
Eficiéncia do coédigo:

Documentagao e comentarios:

Colaboragao e trabalho em equipe:

Pontuagao final:

*Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca
de pontuagao.

Produtos desenvolvidos

Os alunos criarao uma aplicagdo, em Java, que inclui um
verificador de idade e um jogo de adivinhagdo, que sera
armazenada no drive.
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APENDICE K - PLANO DE AULA - AULA 10

Plano de aula

Disciplina: Algoritmo e légica de programacgao Turma:

Professor: elinario Santos Costa

Duragao: 3h Data:

Tema da aula: Preparagao para o mercado de tralhado: jornada inicial de um programador | | Conteudo: Tipos de dados/ Estruturas de decisdo/ Repetigao/ Vetores e matrizes

- Aprender a comunicar de forma clara e eficaz os Registrando o progresso: construgao de
objetivos, desafios e solugbes dos projetos portifélio: os alunos apresentam seu projeto
desenvolvidos. final em trio e criam seu primeiro portfélio na
- Receber e fornecer feedback construtivo sobre os area de tecnologia, exibindo orgulhosamente os
projetos apresentados, promovendo o aprendizado programas desenvolvidos ao longo das aulas.

colaborativo e a melhoria continua.

¥ Emblema: Apresentador de conquistas

Alunos do curso técnico em Redes de Computadores,

R T I

aulas.

Os alunos serdo desafiados a apresentar seu projeto [ | - Cumprimento dos prazos estabelecidos das
final em trio, destacando a escolha, os conhecimentos atividades.

aplicados e a finalidade do programa desenvolvido, - Utilizagdo adequada de todas as tecnologias
com um limite de tempo de 5 minutos por grupo. Em das aulas.

seguida, sera oferecida uma explicagdo sobre a - Realizar trabalho colaborativamente.

criagdo de um portfélio na area de TI.

Apos, os alunos serdo orientados a criar seu primeiro Desafios

portfélio, utilizando os projetos desenvolvidos ao longo

do curso. Posteriormente, os portfdlios seréo - Criagdo do portifélio criativo: a partir dos

apresentados, e ao final, os resultados dos desafios projetos desenvolvidos na aula, os alunos devem
serdo anunciados, premiando os trés primeiros lugares criar o seu primeiro portifdlio. Para isso, deve

e tgdos 0s alunos que participarédo das aulas com | [ tilizar os projetos prontos e salvos.
certificagao.

Google meet, netbeans e google documentos.

Os alunos receberao pontos:

Participagao atina e construtiva na aula e discussoées:
Eficiéncia do codigo:

Criatividade e colaboragao:

Colaboragao e trabalho em equipe:

Pontuacao final:

*Nao entregar a atividade no prazo estabelecido resultara em perca
de pontuagao.

Produtos desenvolvidos

Os alunos criardo uma aplicagdo, em Java, que inclui um
verificador de idade e um jogo de adivinhacdo, que sera
armazenada no drive.
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APENDICE L - PLANO DE DISCIPLINA — PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

Curso: TECNICO EM REDES DE COMPUTADORES

DISCIPLINA: PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETO

PERIODO 20 CARGA HORARIA 60

PROPOSTA PROGRAMA DA DISCIPLINA

1. EMENTA

Conceitos fundamentais de programacao de redes com Python. Bibliotecas de rede (socket, requests, scapy). Protocolos de rede (TCP,
UDP, HTTP). Desenvolvimento de aplicacdes cliente-servidor, analise de trafego e seguranca em redes.

Unidades de Ensino (Conceitos-chave):

Conceito-Chave 1:Fundamentos de programacdo em Python para redes.
Conceito-Chave 2:Sockets e comunicacéo cliente-servidor.
Conceito-Chave 3:Requisicdes HTTP e interacdo com APIs REST.
Conceito-Chave 4:Analise de trafego de rede com Scapy.
Conceito-Chave 5:Seguranca em redes e boas préticas.

Conceito-Chave 6:Desenvolvimento de aplicages de rede com Python.
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2. OBJETIVO DA DISCIPLINA

e Projetar, desenvolver e testar aplicacdes de rede utilizando Python.
e Compreender os protocolos de rede e a comunicacéo cliente-servidor.
e Ultilizar bibliotecas Python para manipulacédo de sockets, requisicdes HTTP e andlise de trafego.

e Aplicar conceitos de seguranca em redes e desenvolver aplicacdes robustas.

e Realizar tratamento de excecdes.

3. COMPETENCIAS

Ao final da disciplina, o aluno sera capaz de:

« Utilizar Python para criar aplicacdes de rede cliente-servidor.

o Interagir com APIs REST e servigcos web.

« Analisar o trafego de rede e identificar problemas de seguranca.

o Aplicar boas praticas de programacao e seguranca no desenvolvimento de aplicacdes de rede.

4. DESENVOLVIMENTO DO PLANEJAMENTO DE ENSINO
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4.1. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aulas expositivas com exemplos praticos de codigo Python.

e Aulas préaticas em laboratério para desenvolvimento de aplicacdes de rede.

e Aula gamificadas em laboratdrio para promover o engajamento, aprendizado e viséo critica.
e Exercicios para fixagdo dos conceitos e resolucdo de problemas.

e Projetos praticos para aplicacdo dos conhecimentos em cenarios reais.

e Utilizacdo de ferramentas de desenvolvimento e anélise de trafego de rede.

4.2 PROCEDIMENTOS DE AVALIACAO

1° unidade - Provas tedricas e praticas para avaliar o conhecimento dos conceitos e a capacidade de aplica-los;

CompeticOes e desafios gamificados (3 pontos) para estimular o aprendizado e a aplicacédo pratica dos conceitos de

programacéo de redes.
2° unidade — Criacao, apresentacao e defesa de projetos préaticos desenvolvidos durante a disciplina;

CompeticBes e desafios gamificados (3 pontos) para estimular o aprendizado e a aplicacao pratica dos conceitos de

programacao de redes.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS



5.1 BASICA

RHODES, Brandon; GOERZEN, John. Programacéo de redes com Python: guia abrangente de programacéo e gerenciamento de redes
com Python 3. S&o Paulo: Novatec, 2020

BARRETO, Nilo Ney Coutinho. Introducéo a programacéo com Python: algoritmos e légica de programagcao para iniciantes. 42 ed.
Sdo Paulo: Novatec, 2022

6 — ATIVIDADES PROPOSTAS

e Configuracdo do ambiente de desenvolvimento (Python, bibliotecas, editores).

e Exercicios préaticos de Python para revisdo de conceitos basicos.

e Pesquisa e apresentacao sobre aplicacGes de redes em diferentes areas.

e Desenvolvimento de um chat cliente-servidor simples.

e Implementacéo de um servidor de eco (echo server).

e Criacdo de um cliente para interagir com um servidor web existente.

e Analise de trafego de rede com Wireshark para entender a comunicacao via sockets.
e Desenvolvimento de um sniffer de pacotes basico.

e Analise de trafego de rede para identificar protocolos e aplicacdes.

e Criacdo de um scanner de portas simples.

e Implementacgéo de um ataque de negacéo de servico (DoS) simples (em ambiente controlado).
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