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“O futuro € um jogo, aperte o Start agora ou é

Game Over.”

(Silvio Alves dos Santos Junior)



RESUMO

O trabalho se consistiu no desenvolvimento de uma pesquisa-acdo, sua principal etapa foi a
aplicacdo de uma metodologia baseada no desenvolvimento de Trilhas de Aprendizagem (TA)
e Intervencgdes Pedagdgicas (IP) em uma unidade da disciplina de Redes de Computadores do
Curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo da Universidade Federal da Paraiba. A
aplicacdo foi elaborada para oferecer formas diferentes deestudo para que os alunos
adquirissem conhecimentoantes da realizacdo da avaliacdo que aconteceu ao fim da
unidadeem que foi aplicado o experimento, osparticipantestiveram contato com Varios
caminhosparaestudar e compreender o assunto dado em sala. Cada TA possuia multiplos
roteiros compostos por IP, com a finalidade que o aluno escolhesse a forma que desejava
aprender, fosse assistindo video, lendo textos, livros e/ou slides. Depois da aplicacdodo
experimento foi possivel realizar uma analise dos dados obtido pelos questionarios,também
foi analisado se a préatica aplicada influenciou no processo de ensino e aprendizagem,

buscando avaliar se houve impacto direto no desempenho dos alunos.

Palavras Chave:Intervencdo Pedagdgica, Trilha de Aprendizagem,Ensino-Aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

O capitulo mostra uma apresentacdo do tema, a motivacéo e justificativa do trabalho,
traz o problema da pesquisa, 0s objetivos geral e especificos, a metodologia utilizada para

alcancar esses objetivos e uma breve apresentacdo dos capitulos seguintes.

1.1. APRESENTACAO DO TEMA

As instituicGes de ensino e os professores conservampraticastradicionais de ensino, com
roteiros fixos que repetem metodologias utilizadas a muito tempo. Entretanto a tendéncia é
modificaresse modelo de curriculo que visa ensinar a todosde forma igual,novas metodologias
sdo baseadas empraticas pedagdgicas que trabalham tanto com atividades individuais como
com atividades colaborativas, onde existe o respeito do tempo de cada aluno e o
desenvolvimento de momentos presenciais e virtuais, de forma que o aluno seja capaz de
construir seu trajeto de aprendizagem a partir dos espa¢os comuns a turma, Moran (2014)
afirma que “um bom professor pode enriquecer materiais prontos com metodologiasativas:
pesquisa, aula invertida, integracdo sala de aula e atividades online, projetos integradores e

jogos”.

Cada aluno possui uma maneira propria de aprender e reter a informacdo, uma forma
individual de absorver conhecimento, seja memorizando os conhecimentos, ouvindo, fazendo
ou assistindo,por isso uma mesma atividade sempre apresenta resultados diferentes para cada
aluno e o processo de ensino e aprendizagem tende a ser cada vez mais organizado em
espacos diversos, tempos e em formatos variados, ja que sociedade caminha para aprender de

novas maneiras e de forma continua (MORAN, 2007, p 10).

No contexto de aprendizagem individualizada e colaborativa que se encaixam as
metodologias de roteiro flexivel, capazes de trazer ao aluno contato com varias formas de
aprendizagem em um contexto comum a turma, mas que permita o aluno escolher o melhor

caminho para oconhecimento.
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1.2 MOTIVACAO E JUSTIFICATIVA

O desafio educacional do século XXI tem sido propor uma nova forma de ensinar e
aprender aos alunos. Por esse motivo, existe uma grande procura por novas metodologias que
contribuam na modificacdo das formas de ensinar, essas novas praticas devem ser capazes de
reconhecer o0s interesses dos estudantes, devem desenvolver estratégias que facilitem o ensino
e a aprendizagem e também colaborarem na autonomia, proporcionando uma maior fluéncia
por meio da aprendizagem, de forma a tornar os alunos capazes de desenvolver e
compreender sozinhos novos saberes. Portanto, cabe ao professor compreender esse cenario e
buscar novas praticas capazes de mudar a realidade, possibilitando tanto o aluno quanto o

professor uma experiéncia inovadora.

Na procura por novas praticas efetivas no ensino/aprendizagem dos alunos encontra-sea
metodologia baseada em roteiros flexiveis como uma forma de ensino que trabalha ideias
sobre Trilhas de Aprendizagem (TA) e Intervencdes Pedagdgicas (IP) com mdaltiplas
alternativas de ensino, de forma que o aluno seja capaz de adquirir conhecimento ao seu
tempo e modo, logo, educadores que buscam um processo de ensino aprendizagem interativo
e dinamico, podem utiliza-la com objetivo de fazer com que as experiéncias dos alunos sejam

prazerosas nas tarefas que muitas vezes sdo consideradas enfadonhas e desestimulantes.

A aplicacdo dessa metodologia no ensino tradicional contesta 0 modelo de ensino que
trata de forma igual alunos que apresentam diferentes graus de conhecimento e niveis de
aprendizagem, pois permite uma grande interacdo em todo o processo de aprendizagem, o que
facilita 0 acompanhamento de cada aluno pelo professor, ou seja, 0 progresso de cada um em
uma tarefa gera dados que podem ser observados em tempo real, dessa forma, o professor
observa as tarefas cumpridas com sucesso, o tempo para sua realizacdo e quais as dificuldades
encontradas, de forma a intervir individualmente, o que pode auxiliar no processo de ensino

aprendizagem do aluno.

1.2 PROBLEMA DE PESQUISA

Neste sentido, cabem 0s seguintes questionamentos:
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e Quais os aspectos relevantes a serem destacados na aplicagdo da metodologia de
roteiro flexivel?
e Qual a dificuldade em aplicar essa pratica?

e Que recursos foram utilizados para gerar aprendizado aos alunos?

1.2 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem o objetivo de aplicaruma metodologia de roteiros flexiveis, elaborada
por Souza (2014), no ensino e na aprendizagem da disciplina de Redes de Computadores no
curso de Ciéncia da Computacdo do Campus IV da Universidade Federal da Paraiba no
periodo 2014.1.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para que seja possivel atingir o objeto deste trabalho foram definidos os seguintes

objetivos especificos:

e Realizar uma pesquisa com o objetivo de compreender a metodologia elaborada por
Souza(2014);

e Elaborar o material para a aplicagdo do experimento de acordo com a metodologia
estudada;

e Aplicar a proposta de metodologia de Souza (2014) na aprendizagem da disciplina de
Redes de Computadores no curso de Ciéncia da Computacdo do Campus IV da
Universidade Federal da Paraiba no periodo de 2014.1;

e Auvaliar os resultados e impactos da proposta metodoldgica elaborada por Souza
(2014), por meio dos dados obtidos na aplicacdo de questionarios, triangulando com a

avalicdes anteriores.
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1.2 METODOLOGIA

Devido a natureza do objeto de pesquisa que consiste na aplicacdo da proposta
metodoldgica de intervencdo pedagdgica elaborada por Souza (2014) e os aspectos que a
rodeiam adotamos a pesquisa-acdo como método de pesquisa desse projeto. A pesquisa-agdo é
um método qualitativo aplicado em diversas areas cientificas e profissionais como a educacao,
comunicacdo, servico social, entre outras. O método divide-se em duas etapas assim como a
juncdo das duas palavras que a formam, sendo a primeira etapa de pesquisa e
obrigatoriamente a segunda etapa a acdo (THIOLLENT, 2011).

De acordo com Thiollent (2011) a pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa social
entrelacada com uma acao ou resolucdo de um problema onde os pesquisadores e as partes
interessadas estdo envolvidos de modo participativo para atingir o objetivo da pesquisa. E de
acordo com Souza (2015, p 185) a pesquisa-agdo “¢ controvertida e obriga ao investigador
que tenha estreito relacionamento com a realidade, isto €, pessoas e objetos da pesquisa”.
Portanto, optamos por esse método devido a aproximacdo social que devemos ter com a

comunidade escolar.

Como instrumento para a coleta dos dados, foram aplicados questionarios que segundo
Souza (2015, p. 236) “se caracteriza por conter um conjunto de itens bem ordenados e bem
representados. Outra particularidade é a exigéncia de respostas por escrito e a limitagdo nas
respostas.”, que possibilitaram analise critica e descritiva da percepcdo dos alunos que
passaram pelo processo. Os questionarios apresentaram questdes abertas e fechadas e com o
objetivo de obter uma maior interacdo utilizou-se do aplicativo do Google para a criacdo
desse questionario. Os dados colhidos, neste caso as respostas, foram classificados e
agrupados em categorias para suas respectivas analises, sendo transformados em graficos,

textos e discussdes, para facilitar sua analise e interpretacao.

Foi realizado um levantamento das notas da terceira unidade de periodos anteriores,
para realizagdo de um comparativo com as notas da mesma unidade em que foi aplicado o
experimento, e junto com os dados gerados pelo questionario foram responsaveis pela
percepcao e conclusdes do uso dessa metodologia no processo de aprendizagem da turma.

Portanto, além de ser estudo qualitativo esta pesquisa também é quantitativa, como
afirma Minayo e Sanches (1993), explicam que uma investigacdo quantitativa estd baseada

em niveis de realidade e tem como objetivo trazer a luz dados, indicadores e tendéncias
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observaveis. Porém, os métodos qualitativos devem ser utilizados quando o objeto de estudo

nao é bem conhecido.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Além do capitulo introdutorio, responsavel por expor a motivacdo, justificativa,

problema da pesquisa, metodologia e objetivos, o texto apresenta mais quatro capitulos.

e Capitulo 2 — A fundamentacéo tedrica € composta pelo resumo da proposta elabora
por Souza (2014), a explicagdo do termo gamificatione uma abordagem sobre formas
de aprendizagem.

e Capitulo 3 — Descricdo do planejamento e execucdo da aplicagdo do experimento na
disciplina de Redes de computadores.

e Capitulo 4 - Mostra a analise dos dados colhidos.

e Capitulo 5 - As consideracdes finais apresentam o alcance e as limitacdes do trabalho,

a possibilidade de melhorias e continuagdo com trabalhos futuros.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O capitulo mostra o resumo do experimento publicado por Souza (2014), tendo em vista
que o presente trabalho realizou uma aplicacdo e andlise baseadas em sua proposta. Além
disso, exibe o conceito de gamafication, ja que Souza afirma que sua metodologia € baseada

seus em principios.

2.1 PROPOSTA DE SOUZA

Para introduzir sua metodologia Souza fala sobre a importancia do Projeto Politico
Pedagogico — PPP, tendo em vista que é considerado a base metodoldgica de um curso ou de

uma escola, segundo Ferreira (2009):

“A lei 9.394/96 no inciso I do Artigo 12 estabelece que, respeitadas as
normas comuns e as do seu sistema de ensino, os estabelecimentos de ensino
terdo a incumbéncia de elaborar e executar sua proposta pedagégica: o
Projeto Politico Pedagdgico (PPP). [...]. Constitui-se em um documento
produzido como resultado do didlogo entre os diversos segmentos da
comunidade escolar a fim de organizar e planejar o trabalho administrativo-
pedagdgico, buscando solugdes para os problemas diagnosticados.”

O desenvolvimento do PPP é obrigacdo legal para todas as instituicdes educacionais e
deve traduzir os objetivos, metas e acdes, além de incluir o perfil do profissional egresso, ou
seja, deve estar descrito as habilidades técnicas e competéncias profissionais desejaveis, bem

como a identidade da area onde o profissional deve atuar.

Dentro do contexto universitario deve existir um diagrama que estabeleca a sequéncia
das disciplinas que administrara a construcdo do conhecimento de seus alunos, ou seja, uma

estrutura hierarquica.

As disciplinas devem possuir ementas, apresentaces sucintas das ideias gerais que
serdo abordadas ao longo da disciplina e os professores tém liberdade no processo
educacional que escolheréo para auxiliar na aprendizagem de seus alunos, podendo gerar seus
planos de curso com os procedimentos, metodologia, materiais e todo o aparato necessario
para desenvolver a disciplina conduzida por ele. O modelo proposto por Souza atua nesse
processo de elaboracdo do plano de disciplina.
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Souza reforga que 0s objetivos da ementa devem ser desenvolvidos e projetados de

forma a cumprir uma sequéncia de unidades de Intervencao Pedagogica (IP),

“Esta sequéncia gera um agrupamento de I[P denominado Trilha de
Aprendizagem (TA). Cada Trilha de Aprendizagem tem como objetivo
agrupar IP de conteudos relacionados, consequentes e importantes de serem
desenvolvidos contiguamente. As varias Trilhas de Aprendizagem sdo entdo
agrupadas em Mapas de Roteiros com IP suficientes para desenvolver os
objetivos de uma disciplina.” (SOUZA, 2014).

As Trilhas de Aprendizagem (TA), recebem a funcdo de definir uma visdo de
determinado objetivo da disciplina, construindo uma visdo subjetiva de conclusdo parcial de
disciplina, num mesmo sentido das divisGes tradicionais de unidades. E ao final de cada
Trilha de Aprendizagem que se propde, por exemplo, a realizacdo de avaliacbes somativas

para averiguacdo de desempenho. A Figura 1 a seguir apresenta a visdo geral do modelo

proposto.
Figura 1 Visdo Geral da Proposta.
PPP |- ->|:z§r’2gsie] Mapa de roteiros
L N R B

N ODOoOooo-0Ow
o - OO0 OO0 ..

________ 00000-0 ™

Unidade de Intervencéao pedagogic Trilha=<--------- - 1

Fonte 1 Retirada da proposta de Souza (2014).

Cada IP que agrupadas compde uma Trilha de Aprendizagem (TA) pode decompor-se
ou alternar-se em outras semelhantes IP, de mesmo tema e conteudo. Com base na Figura 2,
supondo uma Trilha de Aprendizagem Tn qualquer, composta de z unidades IP, para cada IP,
por exemplo, a IP 2, pode ser elaborado um conjunto de IP substitutivas ou complementares
(IPa e IPb) com a intencdo de prover alternativas metodoldgicas ou complementares de cada
conteddo especifico. Isto permite que cada aprendiz, individualmente e unicamente, possa

desenvolver suas proprias trilhas, a partir de suas afinidades e potencialidades.
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Figura 2 Trilhas com atividades adicionais.

Mapa de roteiros
0ooog-gr
................. oDog®0-0)m

- ->Trilha Tn

Trilha Visao Linear

Fonte 2 Retirada da proposta de Souza (2014).

A Figura 3 foi elaborada com o objetivo de facilitar a visualizacdo da proposta do
experimento, 0 mapa visa ilustrar a ideia de Souza, foi elaborado utilizando como exemplo a
disciplina em que a pratica foi aplicada, mostra as possiveis TA que poderiam ser trabalhadas
e a tabela de IP que foi desenvolvida na unidade de aplicagéo.
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Figura 3 Mapa conceitual elabora de acordo com a visdo geral da proposta.

=) Diciplinas
Ementas
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A Figura 4 ilustra que uma trilha pode ser desenvolvida por meio de mdltiplas
alternativas. Esta estrutura em subtrilhas possibilita que o aluno desenvolva o
conhecimento/competéncia necessario ao seu tempo e modo. Se em uma atividade, ao final de
uma IP, o aluno ndo conquistou o objetivo necessario para passar a uma nova IP, 0 modelo
pode sugerir para 0 mesmo as atividades adicionais utilizando diferentes abordagens

pedagdgicas contidas nas IP alternativas.

Para Souza sua proposta possui elementos degamificatione a conexdo com esse
temaestd exatamente na construcdo e organizacdo das IP. As IP podem ser projetadas
considerando regras como, a antecedéncia ou sucessdo em funcdo de outras, regras de
formatacdo, modo de desenvolvimento, etc. Se elas serdo realizadas em grupo ou
individualmente e se existira conflitos planejados, competitividade e/ou colaboracdo entre 0s

cursistas.

Toda e qualquer IP deve conter dispositivo explicito e/ou implicito de recompensa ou

feedback, especialmente as intervencdes de avaliacéo.

Um ponto importante € sobre manutencdo do estimulo de continuidade de
aprendizagem. Questdes sobre a dificuldade de IP subsequentes devem ser levadas em conta
para que nem torne a trilha mondétona ou previsivel e nem tdo pouco impossiveis de concluir.
O elemento de maior importancia num sentido mais amplo é a organizacao e ordenacao das IP
de tal forma a possibilitar um entendimento de continuidade ou de narrativa e

desenvolvimento de inicio/meio/fim das trilhas.

No fim de cada trilha, ocorre uma avaliagcdo formativa. Todo o processo educacional

respeita o rendimento e tempo de aprendizagem individual de cada aluno ou do grupo.
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2.2 GAMIFICATION E EDUCACAO

De acordo com Souza, sua metodologia foi elaborada sobre principios de gamification,

portanto para que se possa entender o tema foi elaborada essa se¢éo.

A palavra gamification vem da lingua inglesa, em portugués existem trés variagdes:
gamificacdo (a mais usada), gameficacdo e ludificacdo (MARTINS, 2014). Segundo
Busarello, Ulbricht e Fadel (2014)

O foco da gamificagdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de uma gama
de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes de jogos que
sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores,
favorecendo a criagcdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo.

A definicdo do termo gamification ou gamificacdo no ponto de vista de alguns autores:

o BORGES (2014) enxerga o gamification como um termo que se refere ao uso de
elementos de jogo em contextos ndo-jogo com o objetivo de envolver as pessoas em
uma variedade de tarefas.

e Fardo (2013) afirma que a gamificacdo é um fendmeno que consiste, em poucas
palavras, no uso de elementos, estratégias e pensamentos dos games fora do contexto
de um game, com a finalidade de contribuir para a resolucéo de algum problema.

e Gamificacdo ¢ “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver
pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” Karl Kapp®
(2012, apud FARDO, 2013, p. 63).

Algumas estratégias de gamification capazes de favorecer o engajamento dos alunossao

apresentadas porKapp (2012):

e Regras: todo jogo deve ter regras implicitas ou explicitas e o envolvimento do aluno
deve ser para superacao desses desafios.

e Conflito, competicdo, cooperagdo: todo jogo deve ser baseado em desafios e 0s
participantes podem competir entre si ou colaborar para supera-los.

e Recompensa e feedback: o jogador sempre espera algum tipo de “score” ou pontuagao.
Ha diversos tipos de “recompensas” e também de formas de refor¢co ou de feedback

que tem como objetivo estimular o jogador a continuar sua participagéo.

L KAPP, Karl. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and

Strategies for Training and Education. Pfeiffer, 2012.
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¢ Niveis de dificuldade: os jogadores também sdo estimulados a melhorar sua atuacéo
com diversos niveis de dificuldades.

e Criacdo de Historias: A narrativa sempre é um elemento modificador e de
engajamento para muitos jogadores que gostam de se identificarem com determinado

tipo de personagem ou de enredo.

Se 0s jogos podem mudar o mundo podemos entdo utilizar suas estratégias de
gamification para promover a motivagdo e 0 engajamento em diversos cenarios de
aprendizagem, sobretudo na escola, pois € o melhor ambiente para poder comecar essa
mudanca. No Brasil, recentes pesquisas apresentadas no Congresso da Sociedade Brasileira de
Computacdo (CSBC) dedicado para trabalhos que fazem uso dessas novas metodologias e
voltados para essa discussdo, mostram o potencial e grande desafio que é a integracdo De

gamification na pratica pedagogica.

Os autores Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) ao apresentarem o estado da arte sobre o
uso de gamification na educacdo apontaram para o potencial e as possibilidades do uso dessa
técnica em agBes pedagdgicas em sala de aula, dado o contexto social e tecnoldgico e 0s
novos habitos e préticas sociais. Os autores mostraram também que ha uma caréncia de

publicacGes que trabalhem sobre gamification e 0 campo da educacao.

Embora o termo tenha sido utilizado pela primeira vez em 2010, gamification tem sido
aplicada ha muito tempo. No trabalho de Maekawa (2015), o autor mostra um 0 cenario
mundial de experiéncias gamificadas. S&o descritas experiéncias com gamification realizadas
na Universidade de Toronto em varias areas, inclusive ciéncias sociais e administracao
[Huang andSoman 2013]. Em conformidade com o tema gamification em disciplinas da area
de Computacdo, no trabalho de [losupandEpema 2014] a técnica € aplicada na disciplina de
Organizacdo de Computadores e a disciplina de pds-graduacdo CloudComputing de uma
universidade na Europa. E [KumarandKhurana 2012] trabalharam gamification em disciplinas
de programacdo introdutéria em linguagem C/C++ para aumentar o engajamento dos

discentes, transformando requisitos da disciplina em itens de jogo.
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2.3ESTILO DE APRENDIZAGEM

Em seu trabalho Souza (2014) elaborou uma metodologia com roteiros flexiveis e
desenvolve trilhas de aprendizagem divididas em varias intervencdes pedagogicas, cada IP é
um caminho de aprendizagem que o aluno pode escolher para adquiri conhecimento, essas IP
podem ser textos, videos e/ou d&udios, nesse contexto estdo inclusos os estilos de
aprendizagem, que referem-se as varias formas de aprender, ou a0 modo que cada individuo

percebe informacoes.

Filatro (2015) trabalha a ideia dos autores Rita e Kenneth Dunn que desenvolveram o
modelo conhecido como VAK (Video, Audio e Cinéstesico) para explicar as diferentes
formas de percepcdo, tendo em vista que cada pessoa aprende de modo diferente, alguns tem
mais facilidade com visualiza¢do, outros com acdo, outros escutando, alguns aprendem
utilizando mais de uma modalidade.Filatro (2015) mostra a seguinte classificacdo dada pelos
autores do modelo VAK:

e Visual: revela-se em agées relacionadas a visdo, como observar e ler.
e Auditivo: diz respeito a agdes relacionadas a audigdo, como ouvir e falar.
e Cinestésico: (0 K vem do termo em inglés Kkinesthetic: envolve a cinestesia

(percepgao de tato e movimento), expressando-se em atividades como sentir e tocar.

A forma de aprender pode influenciar ocomportamento e atitude do aluno em relacéo ao
estudo, que diante da percepcdo da melhor forma de aprendizagem deve escolher estratégias
mais adequadasa seu perfil, desta formaevita circunstancias que prejudicam a sua

aprendizagem.

Para compreender melhor sobre as formas de aprendizagem Filatro (2015) detalha o
modelo VAK:

Estilo Visual

As pessoas com estilo visual preferem ver a ouvir. Para elas, palavras, imagens
ediagramas ajudam a entender melhor as ideias do que explicagdes ou
discussBesorais.Quando algo estd sendo explicado para uma pessoa com estilo visual, ela

geralmente cria umaimagem mental do que esta sendo apresentado.
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Assim, para tornar o ambiente de aprendizagem mais propicio as pessoas

predominantementevisuais, recomenda-se:
* Usar sempre graficos, ilustragdes e outros recursos visuais.

* Incluir esquemas, mapas mentais, anotagdes e resumos para auxiliar o aluno

arepresentar visualmente conceitos abstratos.

* Em comunicagdo, enfatizar, por meio de entonagdo, ritmo e altura da voz, os

pontoschaveque possam ser registrados rapidamente por escrito.
» Complementar informagao textual com ilustragdes sempre que possivel.

* Desafiar os alunos a representarem visualmente sua compreensdo sobre topicos

emdiscussao.

Estilo Auditivo

As pessoas com estilo auditivo preferem a comunicagdo oral, por isso
apreciamdiscussdes em sala de aula e costumam mover os labios ou sussurrar enquantoestao
lendo.Um aprendiz auditivo pode apresentar dificuldades com atividades de leitura e escrita,
poisdepende prioritariamente da audicdo para processar as informacbes que lhe sédo

apresentadas.

Para tornar o ambiente de aprendizagem mais propicio as pessoas

predominantementeauditivas, as recomenda¢6es ainda incluem:

* Usar o método socratico em palestras a fim de propor aos alunos questdes que

osajudem a direcionar a informacdo a ser processada.
* Permitir que os alunos expressem oralmente suas duvidas e comentarios.

* Estimular atividades que possibilitem aos alunos estabelecer um didlogo internosobre

0s tdpicos de estudo tratados.
« Convidar especialistas para falar com os alunos.

Estilo Cinéstico

As pessoas com estilo cinestésico aprendem combinando todos o0s sentidos e
daopreferéncia as sensagdes tateis e aos movimentos.Esse tipo de aprendiz tende a perder a
concentracdo quando ha pouca ou baixa estimulacdoexterna ou movimentagdo.Por isso,

quando estdo estudando, os aprendizes cinestesicos costumam caminhar e ler em vozalta suas
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anotacdes, e também ndo é raro que usem instrumentos como caneta e ponteiro domouse para

destacar informacdes registradas em livros, artigos e sites.

Um ambiente de aprendizagem propicio ao estilo cinestésico deve, portanto, seguir

algumasrecomendagdes:
* Propor atividades que levem os alunos a se movimentar fisicamente.
* Usar marcadores coloridos para enfatizar pontos-chaves em apresentac6esde slides.

» Estimular os alunos a interagirem com materiais escritos ou graficos, usando

canetascoloridas e recursos digitais como iluminadores.

* Desafiar os alunos a transferirem informagdes de um suporte para outro, por
exemplo,gravando a locucdo de um texto escrito, representando em diagramas uma

palestragravada etc.

O experimento pratico baseado na metodologia de Souza(2014), aplicado nesse
trabalho, tentou abarcar todos os estilos de aprendizagem, fazendo com que os alunos fossem
responsaveis pela escolha de sua forma de aprendizagem, seja ela visual, auditiva ou

cinestésica.
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3. DESENVOLVIMENTO DO EXPERIMENTO

O capitulo expde os passos desenvolvidos para execugdo da aplicagdo. Na primeira
secdo € apresentado o planejamento da aplicacdo na disciplina de Redes de Computadores. A

segunda secéo o relato do processo de aplicacao.

3.1. PLANEJAMENTO

A prética foi aplicada em turma de Redes de Computadores na Universidade Federal da
Paraiba, Campus 1V, no periodo de 2014.1, pelo Prof. Me. Rafael Magalhdes. Os sujeitos
foram alunos matriculados na disciplina, a pesquisa foi realizada por amostragem aleatéria
simples, a turma possuia cinquenta e trés alunos, treze (25%) foram escolhidos por sorteio
para participar.A metodologia adotada pelo professor da disciplina em que ocorreu a
aplicacdo do experimento, possui aspectos tradicionais, ou seja, foram aulas expositivas e
dialogadas. Os materiais utilizados no experimento foram elaborados em conjunto com o

professor da disciplina.

A ementa da disciplina é composta de conteudos relacionados a aspectos técnicos:
arquiteturas de redes de computadores - modelos, camadas, protocolos e servi¢os; modelo
RM/OSI e TCP/IP; estudo das fungbes e protocolos principais do modelo TCP/IP; redes
locais e metropolitanas; e novas tendéncias em redes de computadores.

Na ementa o professor dividiu a disciplina em cinco unidades: introducdo, camada de
aplicacdo, camada de transporte, camada de redes e camada de enlace. O experimento foi
aplicado na unidade trés, Camada de Transporte, que é subdividida em introducéo,
Demultiplexador, UDP, transferéncia confiavel, TCP parte 1, controle de congestionamento,
TCP parte 2 e um resumo da unidade. No fim de cada unidade foi realizada uma prova para

avaliar a aprendizagem da turma em cada uma.

Com a analise das medias dos alunos nas trés primeiras unidades em todos os periodos
em que Prof. Me. Rafael Magalhdes foi professor da disciplina, é possivel observar (Grafico
6) que a unidade trés apresenta as médias mais baixas em uma analise comparativa entre as
trés primeiras medias, por isso foi escolhida para realizacdo do experimento, na tentativa de

melhorar o aproveitamento da turma nessa unidade.
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As aulas da unidade de aplicagdo do experimento foram expositivas e toda a turma
assistiu, em seguida foi marcado o teste da unidade. Os alunos que ndo participaram do
experimento receberam a instrucdo de estudar pelo livro e pelos slides elaborados pelo
professor, os que foram sorteados receberam instrugdes de estudo baseados no experimento de
Souza. Para que compreendessem como deveriam realizar as atividades, foram elaborados 0s

seguintes materiais:

e Video? - mostra todo o material enviado e como deve ser utilizado.

e Guia de instrugdes - responsavel por explicar detalhadamente os passos e 0s materiais
do experimento (APENDICE A).

e Mapa de atividades - ilustra as atividades e os caminhos que podem ser escolhidos
pelo participante (APENDICE B).

e Tabela de Atividades — contém os links para o acesso das atividades ilustradas no
mapa de atividade (APENDICE C).

e Exercicios — os exercicios que devem ser feitos no final de cada IP (APENDICES D
até J).

3.2. APLICACAO

Depois do professor ministrar as aulas da unidade trés, Camada de Transporte, marcou
um teste para avaliacdo desse capitulo, os materias do experimento foram enviados por e-mail
para os treze alunos que participaram da aplicacdo, para o resto da turma o material disponivel
para estudo foi a bibliografia base da disciplina, nesse caso composta pelo livro de Kurose e
slides elaborados pelo professor. O experimento visou proporcionar caminhos diferentes de

aprendizagem para seus participantes.

A turma teve trés dias para estudar antes de realizar o teste da unidade, nenhum dos
alunos que participou do experimento relatou davidas em relagcdo de como deveria realizar as

atividades.

Para compreender como deveriam realizar o experimento, o primeiro passo indicado foi

assistir o video enviado, nele o professor explica 0s seguintes passos:

2 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AJhlJy7HHxsc&feature=youtu.be
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As subunidades devem ser estudadas na sequéncia em que estdo dispostas para que 0

assunto abordado possa ser compreendido.

Mostra as subunidades do capitulo e a quantidade de caminhos de estudo de cada uma.

Figura 5 Trecho presente no Guia de Instrucdes.

1 Introducéo (6 atividades + exercicio 1)
2 DEMUX (3 atividades + exercicio 2)
3 UDP (4 atividades + exercicio 3)
4 Transferéncia Confiavel (6 atividades + exercicio 4)
HATCP1 (4 atividades + exercicio 5)
6 Controle de Congestionamento (5 atividades + exercicio 6)
TTCP2 (2 atividades + exercicio 7)
8 Hesumo (1 atividade)

Fonte 5Autoria propria.

e Explica que antes de seguir para a proxima subunidade o aluno deve escolher um

caminho, estuda-lo, responder a atividade no fim e acertar pelo menos seis questdes.

e Caso o aluno ndo consiga acertar o minimo de questdes deve voltar e escolher outro

caminho, até que consiga estar apto a passar para a proxima subunidade.

e O mapa das atividades mostra todos os caminhos que podem ser escolhidos
(APENDICE B).

Figura 6 Mapa de Atividades

1 2 3 4 6 8
Introdugio DEMUX uopP Transferéncia TCP Controle de TCP RESUMO
Confiavel Parte1 Congestionamento Parte 2

}

a [ 72
SLIDE SLIDE
Prof Prof

Exercicio 7

Exercicio 2

i @ H

—

Exercicio 3 Exercicio 5

Exercicio 6

A

Exercicio 1 Exercicio 4

Fonte 6Autoria propria.

e O guia de instrucdes explica os detalhes para compreensdo do mapa (APENDICE A).
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Figura 7 Trecho do Guia de Instrugdes.

Esta & outra sub-unidade (fase)

chamada "DEMUX"

sto & uma sub-unidade (fase

o nome dela & "Intredugéc”

viDEO jé tenha feito outra atividades

Exercicio 2 435

| Siatit

El oderéd passar de uma sub-
unidz ara outra
Exerclcio com 6

duas vezes & nao

,.--'--.._ﬂ

Ewarcicio 1

Fonte 7Autoria propria.

Os exercicios apresentam um gabarito no fim da folha, assim os proprios alunos
podem corrigir suas respostas e saber se estdo prontos para a proxima fase
(APENDICES D até J).

Figura 8 Exemplo de gabarito presente na parte inferior dos exercicios.

0L A€ 38 Al 28 FF At € AT Tl ORRIRD

Fonte 8Autoria propria.
A tabela de atividades possui o link de todos os documentos expostos no mapa das

atividades, portanto o aluno escolhe o caminho que deseja seguir e acessa a tabela para

ter contato com os links.
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Figura 9 Trecho da Tabela de Atividade, mostra atividades e links correspondentes.
Tabela de Atividades

1D Tlpo Qtde Link do recurso (atividade)

https:fiwww_dropbox.com/s/wo3yfzsmypfcs2r/1.1%20-

11 texto - o kurose SP9S o o0texta%20-%20livro%20kurose. pdfdi=0

https:fiwww_dropbox.com/s/glnbdy8vmg3pcvi/1.2%20-

1.2 slides - prof rafael B8P9S4 p0slides%20-%20prof20rafael pdf2di=0
1.3 video parte 1 3m 18s https://youtu.belijptwRRALJI
1.4 video parte 2 4m 31s hitps:/iyoutu.belrz8z6pB80gk
15 s ~ 2 pgs http://pt.wikibooks_org/wiki/Redes_de_computadores/Camad
a_de_transporte
1.6 video alternativo 9m 21s  https:/fwww.youtube_comiwatch?=sXStVLEkwUps
EXE 1 Exearcicio 1 https:fiwww_dropbox.com/s/xr0095vo383bBau/exercicio-

01._pdf?di=0

Fonte 9Autoria propria.

Depois de escolherem seus caminhos de estudo e realizarem as atividades o professor

aplicou a avaliacdo com a turma na data marcada.

4. ANALISE DO EXPERIMENTO

O capitulo é responsavel por mostrar uma analise dos formularios e dos gréaficos

gerados na aplicacdo do experimento na disciplina de Redes de Computadores.

4.1 ANALISE DOS QUESTIONARIOS

Foi aplicado um questionario com o objetivo de compreender a visdo dos alunos em
relacdo a sua participacdo nessa aplicacdo. O questionéario foi enviado por e-mail depois da

realizacdo da avaliacdo da unidade e todos os participantes do experimento responderam.
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Figura 10 Imagem das primeiras perguntas do questionario.

1 As explicagdes do video e do guia de instrugées estavam daras? *
sim

N&o

2 Conseguiu compreender como o experimento deveria ser realizado? *
sim

Nao

3. Respondeu todos os exerdcios que serviram como avaliagio para que pudesse passar para as
priximas unidades? *
Sim

N&o

4. Qual sua avaliagio sobre essa experiéncia? *
Otima
Boa
Regular

Ruim

5. Vocé conseguiu compreender os contetidos de forma mais clara?

sim

N&o

6. A utilizagzio da técnica facilitou sua aprendizagem do capitulo? *
sim
N&o

7. Participar desse experimento contribuiu na sua formagio? *

Sim

N&o

Fonte 10 Autoria prépria.

As respostas geradas, expostas no grafico 1, das perguntas 1, 2, 5 e 6 do questionario,
vistas na Figura 10, formaram 100% positivas, significa que todos responderam “sim” para
elas. De acordo com as respostas obtidas ndo existiu dificuldade para execucdo da pratica,
isso implica dizer que o material enviado foi suficiente para elucidar qualquer divida da
aplicacdo do experimento. Além disso, todos afirmaram ter compreendido o assunto de forma

clara e que a aplicacdo da pratica facilitou sua aprendizagem na unidade.

Gréfico 1 Avaliacdo de execucdo da pratica.

0%

100%

ESim Nao

Fonte 11 Autoria propria.
Com relagéo a pergunta 3 (Figura 10), que teve o objetivo de saber sobre o desempenho
do aluno, o grafico 2 mostra que entre os treze alunos que participaram do experimento,

apenas um, afirmou néo ter respondido todos os exercicios avaliativos ao fim de cada trilha.
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Gréfico 2 Porcentagem de alunos que respondeu 0s exercicios.

@ Sim ENao

Fonte 12 Autoria prdpria.

Como podermos verificar no grafico 3 referente a pergunta 4, a aplicacdo da pratica
recebeu apenas avaliagdes positivas, dos treze participantes nenhum avaliou a experiéncia em
participar da pratica como ruim ou regular e o conceito de 6timo foi eleito por mais de 50%

dos participantes.

Gréfico 3 Avaliacdo da pratica.

Ruim 10

Regular lo
Boa MY -

Otima (I 7

0 2 4 6 8

Fonte 13 Autoria prdpria.
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Figura 11 Imagem das Ultimas perguntas do questionario.

De que forma?

-

8. Em um cendrio hipotético em que vocé € o professor da disciplina, utilizaria a técnica com sua turma?
Justifique. ~

9. Cite pelo menos um ponto POSITIVO do experimento E um NEGATIVO. ~

10. Marque opgaes que descrevem sua opiniio sobre o experimento. *
Interativo
Chato
Interessante
Complicado
Diferente
Irrelevante
Divertido
Mondtono
Estimulante
Intuitive

Fonte 14 Autoria propria.

Assim como na avaliacdo da questéo 4, as respostas da pergunta 10 (Marque opcdes que
descrevem sua opinido sobre o experimento.) apenas opinides favoraveis a pratica foram
escolhidas. Importante ressaltar que 100% dos participantes afirmaram ser uma pratica

interativa.

Grafico 4 Opinido sobre o experimento.

Intuitivo I s
Estimulante IR 12

Monétono ¥ 0

Divertido MY o

Irrelevante  # 0

Diferente M 12

Complicado 10
Interessante I 12

Chato 10
Interativo N 13

0 5 10 15

Fonte 15 Autoria prépria.
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Na parte quantitava da questdo 7, (Figura 10 - Participar desse experimento contribuiu
na sua formacgdo?) apenas um aluno afirmou que o experimento ndo contribuiu em sua
formacdo académica, porém todas respostas qualitativas (Figura 11 — De que forma?)
relataram alguma contribuigdo. As contribui¢cbes mais citadas foram facilidade na absorgéo
dos contetdos, melhora no rendimento, liberdade de escolher os caminhos de estudo e

estimulo para estudar.

Grafico 5 Participar desse experimento contribuiu na sua formacao?

8%

92%

Sim ENao
Fonte 16 Autoria propria.

Tabela 1 Respostas dos alunos referente a pergunta 7.

“Na compreensdo dos conceitos e no meu rendimento na 3

Aluno A unidade.”

“Nem sempre é facil assistir uma aula e aprender todo o
conteudo passado pelos professores, pois varios fatores nos
Aluno B influenciam. O método utilizado nos deixava a liberdade de
escolher quando e como iriamos estudar, tornando assim mais
facil nossa aprendizagem.”

“Visualizando de maneira mais nitida a aplicagdo dos conceitos
Aluno C das 5 camadas no entendimento de como funciona, na prética, a
internet que conhecemos.”

Aluno D “Avaliagdo e interpretacdo de melhor forma.”

Aluno E “Me ajudou a compreender que técnicas diferentes de ensino, sdo
bem Uteis e estimulam mais o aluno a estudar.”

Alunos E “Ajudou na compreensdo do assunto que foi estudado e tornou o

processo de aprendizado mais facil.”
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“Contribuiu de forma que me fez entender melhor o conteudo e

Aluno G sair da disciplina de redes com um bom nivel de aprendizado do
assunto.”
Aluno H “Me ajudou a compreender melhor sobre o assunto.”

“Aprendi diferentes formas de estudar e entender o mesmo

Aluno | 9
assunto.

Aluno J “Compreendi que ndo é necessario ficar amarrado aos conteudos
que o professor ensina.”

Aluno K “Contribuiu, pois, aprendi de forma mais clara e dinamica o que
ndo estava entendendo. Porém, tirei nota baixa na prova.”

Aluno L “Me auxiliou a compreender melhor e de maneira mais rapida o

assunto referente a cada capitulo

“De forma que eu pude aprender muito mais, e adquiri até um
gosto a mais por redes, pois no inicio eu ndo entendia a disciplina
Aluno M por tanto ndo gostava dela, mas depois do experimento passei a
vé-la de forma diferente e consequentemente obtive notas boas
nas duas ultimas unidades.”

Fonte 17 Autoria propria.

Como o curso em que aconteceu a aplicacdo da pratica é uma licenciatura, a pergunta 8
(Figura 11 — Em um cendrio hipotético em que vocé é professor da disciplina, utilizaria a
técnica com sua turma? Justifique.) levou os participantes a um contexto educacional, 100%
dos alunos afirmou que aplicaria a pratica em sala de aula por motivos como trazer formas
diferentes de estudo, tornar o ensino mais atrativo, da oportunidade do aluno escolher a forma

que deseja estudar e causar motivacao.

Tabela 2 Respostas dos alunos referente a pergunta 8.

“Sim, me economizaria tempo em aulas expositivas em sala de
Aluno A aula, os alunos teriam como revisar, as duvidas seriam mais
pontuais, poderia faltar mais.”

“Sim, a dinamica de passar de fases motiva o aluno a estudar
Aluno B mais. Alem de que as diferentes formas de estudo disponiveis
diminuem o tédio de estudar.”

Aluno C “Sim, torna o ensino de Redes bem mais atrativo.”
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Com certeza, pois redes é um assunto muito teorico e quando
vocé torna a disciplina mas dinamica fica mais facil o
entendimento. Usaria ndo sé para disciplina de redes mas em
qualquer outra se 0 assunto fosse muito extenso.

Aluno D

Sim. Essa técnica funcionou para mim e acho que também
Aluno E funcionaria para a maioria dos alunos que possuem algum
problema para absorver o contetdo.

Sim, a técnica me pareceu bem interessante. E uma técnica em
que o aluno estuda de forma que n&o seja monétona e ndo se tem
algo tao cansativo e repetitivo. 1sso se da até mesmo pelo uso da
Gamificagao.

Alunos F

Aluno G Sim. E uma 6tima experiéncia para se estudar para a prova.

Sim. E uma forma de os alunos escolherem aprender da forma

Aluno H X ..
que Ihe é mais interessante

Sim, pois é uma técnica diferente da qual os alunos estdo

Aluno | ~ L ) )
acostumados, entdo eles se sentiriam mais motivados.

Sim, pois é uma técnica que d& ao aluno a livre escolha de como

Aluno J
ele quer aprender o assunto.

Sim, porém apenas como material auxiliar, pois as aulas ainda
seriam necessarias para o entendimento geral do assunto. A
técnica poderia ser utilizada como maneira de estudo fora da
classe.

Aluno K

Sim! Afim de facilitar o entendimento sobre a disciplina

Aluno L . - .
lecionada e contribuir para a formacéo.

Sim! Nem todos conseguem estudar da mesma forma, o que

Aluno M torna o método bastante eficaz.

Fonte 18 Autoria propria.

A pergunta 9 (Figura 11) pediu que os alunos apontassem pontos positivos e negativos

referentes a sua participacdo no experimento, os pontos de maior relevancia foram:

e Positivos: aprendizagem dindmica e divertida, possibilidade de caminhos diferentes de
estudo, quantidades diversas de fontes e aprendizagem rapida.

e Negativos: permanéncia da forma tradicional de estudo, ou seja o livro e os slides,
textos longos, falta de possibilidade do professor verificar se o aluno fez ou néo as
atividades para passar a proxima fase, falta de qualidade em algumas fontes e tempo

da aplicacao.



Tabela 3 Respostas dos alunos referente a pergunta 9.

Positivo: “Videos de explicagdo, tornando a aprendizagem mais
dindmica.”

Aluno A _ o '
Negativo: “O tradicional do livro que permaneceu em algumas
questoes.”
Positivo: “divertido”
Aluno B ]
Negativo: “tem textos longos e um pouco chatos. ”
Positivo: “Dindmico.”
Aluno C _ .
Negativo: “Nao encontrei pontos negativos.”
Positivo: “vdrias possibilidades de aprender/compreender o
mesmo conteudo interativo.”

Aluno D Negativo: “notei que o professor tem que confiar que o aluno
estudou. N&o tem como ele verificar se o aluno fez ou ndo. Ou
seja, posso omitir momentaneamente que cumpri com meu
dever”

Positivo: “Entendimento mais rapido do assunto, e quantidades
diversas de fontes”

Aluno E Negativo: “Nem todas as fontes possuem boas qualidades, e
dependendo da quantidade de etapas, o procedimento pode se
tornar um pouco cansativo. ”

Positivo: “Vérias formas de abordar o assunto!”
Alunos F )
Negativo: “O tempo!”
Positivos: “Uso da Gamificacdo (varios caminhos), Material
variado.”

Aluno G _ L ) A o
Negativos: “Material ndo esta todo em portugués, Maioria das
questdes estavam muito faceis.”

Positivo: “maior facilidade de estudo e melhor compreensédo do

Aluno H assunto.”

Negativo: “pouco tempo”
Positivo: “O wuso de varias midias como auxilio de

Aluno | aprendizagem. Negativo: Se tornou cansativo por ter pouco
tempo para executar, se tivesse tido mais tempo talvez teria
aproveitado melhor cada assunto do capitulo.”

Positivo: “facilita a revisdo;”

Aluno J

Negativo: “ponto ou questionamento ndo séo tirados em tempo
de desenvolvimento do contetdo, prejudicando o entendimento

42
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’

de algum assunto futuro.’

Positivo: “Facil compreensdo do assunto abordado.”
Aluno K ] )
Negativo: “A demora para elaborar o material.”

Positivo: “melhor compreenséo.”
Aluno L . o
Negativo: “ndo tive”

’

Negativo: “Pouco tempo para realizar foi um ponto.’

Aluno M Positivo:  “Os conteudos readmitidos principalmente, por
exemplo, por meio de videos. Pois sdo transmitidos de forma
pratica e dindmica.”

Fonte 19 Autoria prépria.

Em acordo com a andlise dos dados colhidos, constate-se que os alunos gostaram de
participar do experimento, acreditam que trouxe contribuicdes para sua formacao académica e
a maioria afirma ter conseguido aprender de forma mais rapida e dindmica. Um ponto positivo
sempre mencionado foi a variedade de caminhos para estudo e um ponto negativo importante

foi o pouco tempo de aplicacéo antes da avaliacéo.

4.2 ANALISE DAS NOTAS

O gréafico mostra as médias das trés primeiras unidades da disciplina de Redes de
Computadores de todas as turmas que o Prof. Me. Rafael Magalh&es ministrou a disciplina. E
visivel o declinio das médias na unidade trés, Camada de Transporte, por isso foi escolhida

para o experimento, por se mostrar a unidade com menor rendimento.
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Gréfico 6Comparacgdo de médias.
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Fonte 20 Autoria propria.

Como mencionado anteriormente, a pratica foi aplicada no periodo 2014.1, fazendo o
calculo da media das unidades trés dos cinco periodos anteriores a aplicagcdo teremos uma
média 5.48, os alunos que ndo participaram da aplicagdo do experimento no periodo 2014.1
apresentaram média de 5.3 e obtiveram uma média semelhante aos periodos anteriores, 0 que
pode significar que o ensino tradicional da sala vem em conformidade em todos os periodos

estudados.

Os alunos que participaram do experimento obtiverem a maior média entre todos os
periodos analisados, alcangaram um aumento de 23,6% nas medias, comparadas com a média
de 5.48 e comparadas com a média dos alunos do mesmo periodo e que ndo participaram do
experimento, foi observado um aumento de 28%. Esse aumento nas notas é reflexo do sucesso

da aplicagdo do experimento e satisfacdo que a maioria deles expressou pela participacao.
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5. CONSIDERCOES FINAIS

As consideracOes finais deste trabalho serdo descritas em trés partes, concluséo,

limitagdes do trabalho e continuagéo com trabalhos futuros.

5.1 CONCLUSAO

O objetivo desse trabalho foi aplicar um experimento baseado na préatica desenvolvida
por Souza (2014), em seu trabalho, Souza afirma trabalhar principios de gamification em sua
metodologia através da utilizacdo de Trilhas de Aprendizagem que sdo compostas por
IntervencBes pedagdgicas, o autor faz a ligacdo de gamification com a construgdo e
elaboracdo das IP. Porém de acordo com as pesquisas realizadas sobre o tema gamification e
educacdo, percebemos que apesar da pratica ser uma boa alternativa de metodologia de

ensino, ndo apresenta elementos para ser considerada gamificada.

No referencial tedrico vimos pontos importantes para uma pratica ser consideram
gamificada, dentro do experimento aplicado nesse trabalho o Unico principio observado foram
as regras, vistas na explicacdo da aplicacdo. Faltaram pontos que estimulassem conflito,
competicdo, colaboragdo, além de um sistema de recompensas, niveis de dificuldade e a
presenca de um sistema de feedback.

E importante ressaltar que a prética foi capaz de causar impacto nas médias, ou seja,
existiu um aumento nas notas dos alunos que participaram da aplicacdo do experimento, em
relacdo aos que ndo participaram e as médias da mesma unidade de periodos anteriores. Além
disso os participantes fizeram uma boa avaliacdo sobre aplicacdo e suas participacgdes, ja que
como visto na analise de dados o experimento sO recebeu avaliacBes positivas e poucos

pontos negativos foram apontados.

5.2 LIMITACOES

Em seu trabalho Souza afirma que uma IP deve conter dispositivo de recompensa ou

feedback, mas ndo explica como devem ser implementados e depois do experimento
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elaborado, ndo foi possivel saber de que forma essas recompensas e o dispositivo de feedback
deveriam ser inseridos. Outro problema encontrado foi em relacdo a manutencdo de estimulo
nos alunos, Souza apenas fala sobre a importancia desse ponto, mas nao elaborou nem fez

sugestdes de como deveria ser trabalhado na aplicacéo da prética.

Uma limitag&o importante foi trabalhar com um cronograma apertado para a finalizagao
da disciplina, por esse motivo a pratica foi aplicada a distancia, inclusive um ponto negativo
apontado pelos participantes foi o pouco tempo para a realizacdo das atividades exigidas pelo

experimento, antes da realizagdo da avaliacdo da unidade.

5.3 TRABALHOS FUTURQOS

Um trabalho futuro de relevancia seria uma nova aplicacdo de uma pratica baseada na
metodologia de Souza(2014), entretanto, antes devem ser desenvolvidas melhorias com
pontos que a solidifiquem como gamification, o ideal é que seja aplicada ndo apenas em uma
unidade, como foi realizado neste trabalho, mas em toda a disciplina que for escolhida para

€SSe Novo experimento.

Além disso, um trabalho sugerido seria realizar uma investigacdo depraticas que

utilizem formas de aprendizagem mostrando exemplos de sucesso de sua utilizagdo.

Outro estudo importante seria um levantamento do que vem sendo trabalho com roteiros

flexiveis em disciplinas no Brasil.
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APENDICE A- Guia de Instrucdes

Instrucdes para execucéo do guia de estudo [Importante!!!]
Obrigado por participar do experimento, abaixo estio pontos importantes que devem ser seguidos para
que o experimento tenha validade:
1 - Vocé esta recebendo trés arquivos:
- Este guia de instrugdes
- Um Mapa de Atividades (um guia visual do roteiro que vocé podera seguir)

- Uma Tabela de Atividades (um guia em planilha para registrar seu progresso)

2 - Cada sub-unidade (fase) contém uma sequéncia de atividades. Neste experimentos & composto de 8 sub-
unidades denominadas:

1 Introducéio (6 atividades + exercicio 1)
2 DEMUX (3 atividades + exercicio 2)
3 UDP (4 atividades + exercicio 3)
4 Transferéncia Confiavel (6 atividades + exercicio 4)
5TCP1 (4 atividades + exercicio 5)
6 Controle de Congestionamento (5 atividades + exercicio 6)
TTCP2 (2 atividades + exercicio 7)
8 Resumo (1 atividade)

3 - Vocé deve "cumprir pelo menos 1 (uma) atividade" E "realizar o exercicio correspondente com sucesso”
antes de se movimentar de uma sub-unidade (fase) para a outra (fase).

4 - Realizar o “exercicio com sucesso” significa acertar pelo menos 6 das 10 questdes do exercicio. Caso no
acerte essa guantia vocé devera cumprir outra atividade da mesma sub-unidade e tentar realizar novamente. Se
ainda assim nfo conseguir acertar 6 questdes passe de qualquer jeito para a proxima sub-unidade. Vocé devera
registrar quantos acertos teve em cada tentativa.

5 - As sub-unidades (fases) devem ser cumpridas em sequéncia, da 1 até a 8, sem pular ou alternar
aleatoriamente.

& - As atividades, representadas por quadrados, podem ser de trés tipos: de inicio (com setinha), de continuagio
(com linha ligando & outra atividade) e cbrigatdrias (com estrela). Vocé néo & obrigado a fazer todas as atividades
de uma sub-unidade (fase). As atividades rachuradas de cinza sfo as atividades que o professor indica que sejam
feitas, mas vocé néo & obrigado a fazé-las.

1 2

Introdugdo DEMUX

\{’-—_—-—H"‘" Esta & outra sub-unidade (fase)
N

chamada "DEMUX"

7 - Algumas informagdes importantes:

=
Isto & uma sub-unidade (fase) /:: Yy g

0 nome dela & "Introdugdo”

canto superior esquerdo dela significa que
esta & uma atividade que pode ser
escolhida como inicio do estudo desta sub-
unidade (fase). Ou seja, vocé pode
escolher qualquer uma delas para dar inicio
aos seus estudos.

Estas séio trés atividades, a seta preta no /

Esta linha indica que esta & uma atividade
de duas ou mais etapas. Se vocé escolher
a atividade 1.3 de inicio entéo voce deve
fazer também a atividade 1.4 para ser
considerada completa |

Exercicio com &

Esta estrela significa que esta &
uma atividade que deve ser feita
obrigatoriamente, Mesmo que vocé
ja tenha feito outra atividades.

M voce s6 podera passar de uma sub-
unidade para outra se passar no

certos. Ou se tentar

vigo duas vezes e nio conseguir
Altorn
Os Exercicios sdode Vou Fe Y,
contém o gabarito no canto inferior
direito da folha. S6 deve ser olhado
3 7 Exercicio 1

depois de preenchido por completo.
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APENDICE C- Tabela de Atividades

Tabela de Alividades
D Tipo Qtde  Link do recurso (atividade)
. https-//www dropbax com/sfwo3ytzsmypfes2r/1 1%20-
E 5P9S  ou30taxto%20-%20lo%20kurose pdfdi=0
. https://www.dropbox.com/s/g0nb4y8vmg3pevi/1.2%20-
i SR e e 8PIS  oL30sidest20-%20prof20rafael pdfdi=0
1.3 video parte 1 3m 18s  https:/iyoutu.befijptwRRALJI
14 video parte 2 4m 31s  htips:/fyoutu.be/rz8z6pB30dgk
. - http://pt. .orgiwiki/Redes_de_co amad
1.5 texto - wikipedia 2 pgs R g —
1.6 video alternativo 9m 21s  hitps:/www.youtube.com/watch?v=sXStVLkwUps
a https://www.dropbox.com/s/xr0095vo983b8au/exercicio-
EXE1 Exercicio 1 01.pdf2di=0
21 texto - o keose 6 pgs i) TR20-
22 Sdes - prof rabael 8 pas hitps #fwww. dropbox. com/stwggbpSogxbme. 2% 20-
23 wWen(DAT2 1256 Im IS B 1GNS041855682-517
.. Ttps fFaww dropbos
EXE2  Exemicio? prjvin
. https:/fwww dropbox com/s/3g51odefk1mikxh/3.1%20-
B el 5POS o p0texta%20-%20Ino%20kurose. pdf2di=0
_ https://www . dropbox com/s/mjgc7 3no84w01g/3.2%20-
2 iz =priEEs] BPOS o p0slidest20-%20prof%20rafael pdfdi=0
33 video 11m 34s https:/lyoutu.be/O5hmIKtNxsU
34 texto - wikipedia ~3pgs  http://pt wikipedia_org/wiki/User_Datagram_Protocol
a https://vww. dropbox com/s/hdBhs7nbuos80zu/exercicio-
EXE 3 Exercicio 3 03.pdf2dI=0
g Lexto - B | Zrpgs  MIPSIw dropbox comisizeyl hdpeyieeit. 1%20-
12 Sdes - prof rabael Tipgs hitps:/fwww . dropbox_comis/48elScSin9p7azp/d 7%
PR ——— 10 . %
- -wikiverity PF AMCIonlo %CT%ADs Redes de Computadores/Trams
mE=%CI%A30 de dados coalf%CI%ATvelfoldd—69785
14 video 4m25s  hitps iyoulu beiy TBSKFyRIb
45 video go back m 2m 5= =1L
486 video repet_ seletiva  2m 17 belC: §7Est—P1 JAB
. hitps:ffwww. dropbox =
EXE4  Exerciciod HaED
i https:/fwww_dropbox com/s/Juuioaxru1dombs/s 1%20-
51 tedo-lvokurose  21P85 g o0 00t00 %20lm0%20kurose. pdf2dI=0
e https:/fuwww_dropbox. com/s/7nl7akovhgx2v3c/5 2%20-
2 Sl = el 23 P95 o 20slides20-%20profb20ratasl pdr?di<0
53 video 14m 255 https:/iyoutu.be/CNNniDVgGrg
_ https:/fwww_dropbox.com/s/6yd2|3eis3ftdt4/5 4%20-
2 texto - debora aranha  11pgS g o000 20.9,204%C 3%Abora%20aranha. par2di=0
: https:/fwww. dropbox com/s/TTwzdixkgrddxs1/exercicio-
EXE 5 Exercicio 5 05.pdF2di=0
61  fledto-Fwokuwuse  8pgs ! g T
%2Hiexdn K- %200 X 2Harnse pdf?
50 - Lfwen  comis/mbgkilacoqb2wis
62 - pook 10 pgs hitps/fwww.dropbox. %2
63  texto-wikibooks ~2pgs  MppLwikbo WRedes: de_ Control
e_de_congestionamento
an et io pgc PRSI drupbox comisik iy SbTANG 4%
Re2iexio K- X2 NCINAYbom N 2laranha pdf2d=1
65 simulagso 1m30s  hitp:/histrory visualiand nethcp swid himd
- hittps:/fwww dropbox i
EXE 6 Exercicio & 06l
i https: /fwww.dropbox. com/s/penh2prOghddho3/7 1220-
N PSS oy 0taxta%20-%20lvmo%20kuross pdfdi=0
. https://www.dropbox.com/s/8sq1bek09xs9g3/7.2%20-
rie SR e e T8 P95 o, 0clicest20-%20profh20ratael. pdr2di=0
EXET BT https://www.dropbox.com/s/droBcdbt3zrtsg9/exercicio-

07 pdf?di=0
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APENDICE D- Exercicio 1

Experimento Redes
Exercicio 1 - Sub-unidade (fase): Introducéo

Nome:

Escolha e preencha para cada afirmativa abaixo se tratam-se de proposigbes verdadeiras

{V) ou proposigdes falsas (F):

6.

7

) TCP & um servigo ndo confidvel

) UDP & um servigo ndo orientado para conexdo

)} O protocolo de camada de rede da Internet & o UDP

) TCP prové contrale de congestionamento

) O objetivo da camada de rede & fornecer CoOmMUNICagdn Processo a procasso
)} O objetivo da camada de transporte & fornecer comunicagdo host a host

) Afungio principal da camada de transporte & garantira comunicagio entre processos de maquinas

distintas

8 (

) A camada de transporte precisa, necessariamente, das informagdes do cabegalho da camada de

rede para organizar os segmentos antes de enviar para a aplicagio

9. (

)} O cheksum pode ser utilizado para detectar erros mas néo garante a comre¢io dos segmentos com

ermos

10. (

)} Quando as mensagens da camada de aplicagio chegam na camada de transporte, estas nédo

podem ser divididos em pacotes menores

Respostas corretas na primeira tentativa:

Respostas corretas na segunda tentativa:

0k A8 38 Al T8 4§ AR I AT oL ouegeD
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APENDICE E- Exercicio 2

Experimento Redes
Exercicio 2 - Sub-unidade (fase): Multiplexacao Demultiplexacao

MNome:

Escolha e preencha para cada afirmativa abaixo se tratam-se de proposigies verdadeiras

(V) ou proposigdes falsas (F):

1.

10.

() Amultiplexagdo e demultiplexago trata do envio de pacotes de um processo para outro em hosts
distintos

{ ) M&onénecessano saber o nimero de porta para gue 0s segmentos cheguem aos processos dos
destinatarios

() Ademultiplexacdo ocome no emissor enquanto que a multiplexagio ccome no destinatario

{ ) Existe um nimero méximo de portas de comunicagao em um determinado host

() Para realizar a multi @ demultiplexag¢&o no UDP bastam os nomeros de porta de origem & destino
{ ) Pararealizar a multi @ demultiplexagéo no TCP s&o necessarios nimerns de porte e IPs de origem
e destino

() Os ndmernos de porta auxiliam a identificar diterentes fluxos de transmisses que utilizam a rede
simultane amente

() OsnOomeros de porta, dependendo de seus valores atribuidas, auxliam a identificar servigos bem
conhecidos como HTTP, FTP, etc..

{ )} Dependendo do nimero de porta uma quantidade méaxima de pacotes pode ser enviados sem
pardas

{ ) Osnimems de porta servem para auxilisr o processo de checagem de erro ou mudanga de bits

utilizado pelo checksum

Respostas corretas na primeira tentativa:

Respostas corretas na segunda tentativa:

401 46 A8 AL NS S Ak SR 4 AL ORBGED
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APENDICE F- Exercicio 3

Experimento Redes
Exercicio 3 - Sub-unidade (fase): UDP

Mome:

Escolha e preencha para cada afirmativa abaixo se tratam-se de proposigbes verdadeiras

(V) ou proposigbes falsas (F):

1. () O protocolo de camada de rede da Internet @ o UDP

2. () Estado da conexdo no senidor, & uma caracteristica padrio do UDP

3. () Texadeenvio regulada & uma caracteristica padrdo do UDP

4. () Apresentagio de trés vias para estabelecer a conexfio & utilizada no UDP

5 () UDPé ruim para aplicaghes em tempo real

6. ( ) UDPimplementa controle de congestionamento para mandar mais rapido

7. { ) Naohaestados de conexdo parao UDP

& () NoUDP assim que uma mensagem de aplicagdo chega, ela & imediatamente encapsulada e
enviada arede

9. ( ) DNS dtiliza TGP, pois 0 UDP adiciona processamento excessivo

10. { ) Uma aplicac&o pode ter transferéncia confiavel utiizando UDP, porém deve implementar isso na
camada de aplicagdo

Respostas corretas na primeira tentativa:

Respostas corretas na segunda tentativa:

AQL 36 AE AL 39 S FF dE dE -l ORBRD
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APENDICE G- Exercicio 4

Experimento Redes
Exercicio 4 - Sub-unidade (fase): Transferéncia Confiavel

MNome:

Escolha e preencha para cada afirmativa abaixo se tratam-se de proposigies verdadeiras

(V) ou propasigdes falsas (F):

1.

2,

9.

{ ) Atransferéncia confiavel garante a velocidade de conex&o minima

{ ) Emuma transferéncia de varnos pacotes, quando um pacote intermedidrio se perde o Go Badk N
retransmite apenas esse pacote perdido

{ ) Em uma transferéncia de varios pacotes, quando um pacote intermediario se perde o Go Back N
retransmite todos os pacotes a partir do pacote perdido

{ ) Em nenhuma hipbtese, seja GoBack N ou Repeticio Seletivo, o destinatario pode receber pacotes
fora de ordem

() Seotemponzador deum pacote enviado estourar o algonitmo de Repeticiio Seletiva reenvia
apenas este pacote de tempo estourado

{ ) Se otemporzador de um pacote enviado estourar o algorftmo de Fepeticio Seletiva reenvia o
pacote @ também todos os pacotes subjacente a ala

{ ) NaRepeticdo Seletiva, quando um pacote chega fora de ordem ao destinatario ele & descanado
{ ) NaRepstigBo Seletiva, quando um pacote chega fora de ordem ao destinatario ele deve ser
retransmitido pelo remetente

{ ) Usando o0 Go Back N, pacotes recebidos fora de ordem geralmente s&o descartados

10. () Aeconhecimentos cumulativos s&o utilizados pelo algortmo Go Back N

Respostas corretas na primeira tentativa:

Respostas corretas na segunda tentativa:

AL A6 38 FL F8 NS I A€ AT Il CRRIED
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APENDICE H- Exercicio 5

Experimento Redes
Exercicio 5 - Sub-unidade (fase): TCP parte 1

Mome:

Escolha e preencha para cada afirmativa abaixo se tratam-se de proposigbes verdadeiras
(V) ou proposigdes falsas (F):

1. () Apresentagio de trés vias para estabelecer a conexao é utilizada no TCP

2. () OUDP utiliza apresentagdo de duas vias para estabelecer conexdo

3. () Ondmerode sequéncia enviado em um pacote informa ao destinatério o inido dos dados que estd
transmitindo

4. () Onodmerode reconhecimento enviado em um pacote também & a identificac&o do ACK

5 { ) MNoTCP padrdo, o nimero de reconhedmento enviado em um pacote diz ao destinatério que todos

0s pacotes até aguela sequéncia ja foram recebidos & eles espera novos dados a partir deste valor,

6 ( ) Onomerode sequéncia deve ser sempre igual ao nomero de reconhedmento

7. () Ocheksumé ulilizado mais no TGP do que no UDP, pois o TCP faz a transferénda confiavel e o
UDP nao

8. { ) Noestabelecimento de conexfio, pacotes com as FLAGS SYN e ACK séo utilizados na three way
handshake

9. { ) Para etransmitir um pacote fora de ordem o FLAG SYN deve estar ativada

10. () Ao término de uma conexdo TCP um pacote com FLAG FIN deve ser utilizado em cada dirego da
conexao

Respaostas corretas na primeira tentativa:

Respostas corretas na segunda tentativa:

W0l 46 NS dL F9 NS AT A IS Al onEgED
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APENDICE |- Exercicio 6

Experimento Redes
Exercicio 6 - Sub-unidade (fase): Controle de Congestionamento

Nome:

Escolha e preencha para cada afirmativa abaixo se tratam-se de proposigoes verdadeiras

(V) ou proposigies falsas (F):

1.

2.

10

() Controle de fluxo & wtilizado para evitar que o host emissor sobrecamegue o host destinatério

{ ) Controle de congestionamento & utilizado para evitar gue host emissor sobrecarregue o host
destinatario

{ ) Controle de congestionamento pode ser de dois tipos: direto (com informagbes da rede, por
exemplo do rotador) e indireto (sem informagbes da rede, apenas com informagdes de segmentos
enviados e recebidos ou ndo recebidos)

() Achptografia ajuda essencalmente no controle de fluxo mas néo no controle de congestionamento
{ ) Otamanho da janela de controle define a quantidade de pacotes que o emissor pode enviar para o
dastinatario

{ ) Otamanho da janela de congestionamento define a quantidade de pacotes que o host pode
submeter & rede para ndo congestiond-la

{ ) Oquantidade maxima de pacotes que podem ser enviados por um host deve ser o menor valor
entra o tamanho da janela de controle e de congestionamento

{ ) Para evitar congestionamento todos os hosts de uma rede devem reduzir sua taxa de envio
canjuntamente, e isso sO é garantido com o UDFP

{ ) oRTT & o tempo que um segmento vaja do emissor ao destinatario e volta e é tipicamente medido

através de comando ping

. () Otamanho da janela de recebimento & sempre enviado ao destinatério para gue este néo

sobrecarregue a sua capacidade de comunicagao

Respostas corretas na primeira tentativa:

Respostas corretas na segunda tentativa:

WOl AS FE AL OAE AT I AT ST AL OREgED
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APENDICE J- Exercicio 7

Experimento Redes
Exercicio 7 - Sub-unidade (fase): TCP parte 2

Mome:

Escolha e preencha para cada afirmativa abaixo se tratam-se de proposigies verdadeiras

(V) ou proposigdes falsas (F):

1. 1

)

A largura de banda disponibilizada pela rede @ dafinida no cabegalho do TCF @ néo do UDP

2. ( ) Euxiste duas principais implementagfes do TCP Tahine e Alaska

3. () Ajanelade congestionamento no TCP estd associada também ao MSS (maximum segment size)

4, { ) Paramealizar o cakulo do temponzador (valor do timeout) 56 & necessario o valor do RTT

5 () Valores de temporizador sdo calculados em fungdo da média do RTT e da variagio dessa média

6. ( ) Existe dois modos de recuperagio de taxa de velocidade quando ocorre problema de envio
utilizando o TCP: modo partida lenta @ modo prevencio de congestionamento

7. { ) Naocoméncade timeout o TCP retorna para o estado de prevengao de congestionamento
(metade da taxa)

8. () Naocoméndade timeout o TCP retorna para o estado de partida lenta (1 segmento por vez)

9. { ) MNafase de "partida lenta” a velocidade de aumento da taxa & multiplicativo (rapido)

10. { ) Nafase de "prevengdo de congestionamento” o aumento da taxa de envio & aditivo (suave)

Respostas corretas na primeira tentativa:

Respostas corretas na segunda tentativa:

AOL A8 AB ALl A8 AS AP A IE L CRRGED



APENDICE K- Questionario Avaliativo

Questiondrio avaliativo sobre aplicacdo da técnica de
Gamification na Disciplina de Redes de
Computadores.

1 As explicagdes do video e do guia de instrugaes estavam claras? *
sim
© Néo

2. Conseguiu compreender como 0 experimento deveria ser realizado? *
) sim
Nao

3. Respondeu todos os exercicios que serviram como avaliagio para que pudesse passar para as
préximas unidades? *
D sim
Néo

4. Qual sua avaliagio sobre essa experiéncia? *
D Otima
D Boa
) Regular
9 Rum

5. Voce conseguiu compreender os contetidos de forma mais clara? «
) sim
Néo

6. A utllizagaio da técnica faclitou sua aprendizagem do capitulo? *

D sim
) Ndo

7. Participar desse experimento contribuiu na sua formagao? *
9 sim
Néo

De que forma?

8. Em um cendrio hipotético em que vocé € o professor da discipiina, utilizaria a técnica com sua turma?
Justifique. *

9. Cite pelo menos um ponto POSITIVO do experimento E um NEGATIVO. *

10. Marque opgaes que descrevem sua opinizo sobre o experimento. *
@ Interativo

CJ Chato

L) Interessante

@ Complicado

(O Diferente

(] Irrelevante
() Divertido
[ Monétono
@ Estimulante
O Intuitivo
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