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“O futuro é 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-ação, sua principal etapa foi a 

aplicação de uma metodologia baseada no desenvolvimento de Trilhas de Aprendizagem (TA) 

e Intervenções Pedagógicas (IP) em uma unidade da disciplina de Redes de Computadores do 

Curso de Licenciatura em Ciência da Computação da Universidade Federal da Paraíba. A 

aplicação foi elaborada para oferecer formas diferentes deestudo para que os alunos 

adquirissem conhecimentoantes da realização da avaliação que aconteceu ao fim da 

unidadeem que foi aplicado o experimento, osparticipantestiveram contato com vários 

caminhosparaestudar e compreender o assunto dado em sala. Cada TA possuía múltiplos 

roteiros compostos por IP, com a finalidade que o aluno escolhesse a forma que desejava 

aprender, fosse assistindo vídeo, lendo textos, livros e/ou slides. Depois da aplicaçãodo 

experimento foi possível realizar uma análise dos dados obtido pelos questionários,também 

foi analisado se a prática aplicada influenciou no processo de ensino e aprendizagem, 

buscando avaliar se houve impacto direto no desempenho dos alunos. 

 

Palavras Chave:Intervenção Pedagógica, Trilha de Aprendizagem,Ensino-Aprendizagem. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

O capítulo mostra uma apresentação do tema, a motivação e justificativa do trabalho, 

traz o problema da pesquisa, os objetivos geral e específicos, a metodologia utilizada para 

alcançar esses objetivos e uma breve apresentação dos capítulos seguintes. 

 

1.1. APRESENTAÇÃO DO TEMA 

 

As instituições de ensino e os professores conservampráticastradicionais de ensino, com 

roteiros fixos que repetem metodologias utilizadas a muito tempo. Entretanto a tendência é 

modificaresse modelo de currículo que visa ensinar a todosde forma igual,novas metodologias 

são baseadas empráticas pedagógicas 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 espaços comuns a turma, Moran (2014) 

afirma que “um bom professor pode enriquecer materiais prontos com metodologiasativas: 

pesquisa, aula invertida, integração sala de aula e atividades online, projetos integradores e 

jogos”. 

Cada aluno possui uma maneira própria de aprender e reter a informação, 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 

espaços diversos, tempos e em formatos variados, já que sociedade caminha para aprender de 

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

No contexto de aprendizagem individualizada e colaborativa que se encaixam as 

metodologias de roteiro flexível, capazes de trazer ao aluno contato com várias 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 MOTIVAÇÃO 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 modificação das formas de ensinar, essas novas práticas devem ser capazes de 

reconhecer os interesses dos estudantes, devem desenvolver estratégias que facilitem o ensino 

e a aprendizagem e também colaborarem na autonomia, proporcionando uma maior fluência 

por meio da aprendizagem, de forma a tornar os alunos capazes de desenvolver e 

compreender sozinhos novos saberes. Portanto, cabe ao professor compreender esse cenário e 

buscar novas práticas capazes de mudar a realidade, possibilitando tanto o aluno quanto o 

professor uma experiência inovadora. 

Na procura por novas práticas efetivas no ensino/aprendizagem dos alunos encontra-sea 

metodologia baseada em roteiros flexíveis como uma forma de ensino que trabalha ideias 

sobre Trilhas de Aprendizagem (TA) e Intervenções Pedagógicas (IP) com múltiplas 

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 dinâmico, podem utiliza-la com objetivo de fazer com que as experiências dos alunos sejam 

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

A aplicação dessa metodologia no ensino tradicional contesta o modelo de ensino que 

trata de forma igual alunos que apresentam diferentes graus de conhecimento e níveis de 

aprendizagem, pois permite uma grande interação em todo o processo de aprendizagem, o que 

facilita o acompanhamento de cada aluno pelo professor, ou seja, o 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 realização 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 os seguintes questionamentos:  
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 Quais os aspectos relevantes a serem destacados na aplicação da metodologia de 

roteiro flexível? 

 Qual a dificuldade em aplicar essa prática? 

 Que recursos foram utilizados para gerar aprendizado aos alunos? 

 

1.2 OBJETIVO GERAL 

 

Este trabalho tem o objetivo de aplicaruma metodologia de roteiros flexíveis, elaborada 

por Souza (2014), no ensino e na aprendizagem da disciplina de Redes de Computadores no 

curso de Ciência da Computação do Campus IV da Universidade Federal da Paraíba no 

período 2014.1. 

 

1.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

 

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

objetivos específicos: 

 Realizar uma pesquisa com o objetivo de compreender a metodologia elaborada por 

Souza(2014); 

 Elaborar o material para a aplicação do experimento de acordo com a metodologia 

estudada; 

 Aplicar a proposta de metodologia de Souza (2014) na aprendizagem da disciplina de 

Redes de Computadores no curso de Ciência da Computação do Campus IV da 

Universidade Federal da Paraíba no período de 2014.1; 

 Avaliar os resultados e impactos da proposta metodológica elaborada por Souza 

(2014), por meio dos dados obtidos na aplicação de questionários, triangulando com a 

avalições anteriores. 
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1.2 METODOLOGIA 

 

Devido à natureza do objeto de pesquisa que consiste na aplicação da proposta 

metodológica de intervenção pedagógica elaborada por Souza (2014) e os aspectos que a 

rodeiam adotamos a pesquisa-ação como método de pesquisa desse projeto. A pesquisa-ação é 

um método qualitativo aplicado em diversas áreas cientificas e profissionais como a educação, 

comunicação, serviço social, entre outras. O método divide-se em duas etapas assim como a 

junção das duas palavras que a formam, sendo a primeira etapa de pesquisa e 

obrigatoriamente a segunda etapa a ação (THIOLLENT, 2011). 

De acordo com Thiollent (2011) a pesquisa-ação é um tipo de pesquisa social 

entrelaçada com uma ação ou resolução de um problema onde os pesquisadores e as partes 

interessadas estão envolvidos de modo participativo para atingir o objetivo da pesquisa. E de 

acordo com Souza (2015, p 185) a pesquisa-ação “é controvertida e obriga ao investigador 

que tenha estreito relacionamento com a realidade, isto é, pessoas e objetos da pesquisa”. 

Portanto, optamos por esse método devido à aproximação social que devemos ter com a 

comunidade escolar. 

Como instrumento para a coleta dos dados, foram aplicados questionários que segundo 

Souza (2015, p. 236) “se caracteriza por conter um conjunto de itens bem ordenados e bem 

representados. Outra particularidade é a exigência de respostas por escrito e a limitação nas 

respostas.”, que possibilitaram análise crítica e descritiva da percepção dos alunos que 

passaram pelo processo. Os questionários apresentaram questões abertas e fechadas e com o 

objetivo de obter uma maior interação utilizou-se do aplicativo do Google para a criação 

desse questionário. Os dados colhidos, neste caso as respostas, foram classificados e 

agrupados em categorias para suas respectivas análises, sendo transformados em gráficos, 

textos e discussões, para facilitar sua análise e interpretação. 

Foi realizado um levantamento das notas da terceira unidade de períodos anteriores, 

para realização de um comparativo com as notas da mesma unidade em que foi aplicado o 

experimento, e junto com os dados gerados pelo questionário foram responsáveis pela 

percepção e conclusões 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 investigação quantitativa está baseada 

em níveis de realidade e tem como objetivo trazer à luz dados, indicadores e tendências 
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observáveis. Porém, os métodos qualitativos devem ser utilizados quando o objeto de estudo 

não é bem conhecido.  

 

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO 

 

Além do capítulo introdutório, responsável por expor a motivação, justificativa, 

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

 Capítulo 2 – A fundamentação teórica é composta pelo resumo da proposta elabora 

por Souza (2014), a explicação do termo gamificatione uma abordagem sobre formas 

de aprendizagem. 

 Capítulo 3 – Descrição do planejamento e execução da aplicação do experimento na 

disciplina de Redes de computadores. 

 Capítulo 4 - Mostra a análise dos dados colhidos. 

 Capítulo 5 - As considerações finais apresentam o alcance e as limitações do trabalho, 

a possibilidade de melhorias e continuação com trabalhos futuros. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 

 

O capítulo mostra o resumo do experimento publicado por Souza (2014), tendo em vista 

que o presente trabalho realizou uma aplicação e análise baseadas em sua proposta. Além 

disso, exibe o conceito de gamafication, já que Souza afirma que sua metodologia é baseada 

seus em princípios. 

 

2.1 PROPOSTA DE SOUZA 

 

Para introduzir sua metodologia Souza fala sobre a importância do Projeto Político 

Pedagógico – PPP, tendo em vista que é considerado a base metodológica 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 

terão a incumbência de elaborar e executar sua proposta pedagógica: o 

Projeto Político Pedagógico (PPP). [...]. Constitui-se em um documento 

produzido como resultado do diálogo entre os diversos segmentos da 

comunidade escolar a fim de organizar e planejar o trabalho administrativo-

pedagógico, buscando soluções para os problemas diagnosticados.”  

O desenvolvimento do PPP é obrigação legal para todas as instituições educacionais e 

deve traduzir os objetivos, metas e ações, além de incluir o perfil do profissional egresso, ou 

seja, deve estar descrito as habilidades técnicas e competências profissionais desejáveis, bem 

como a identidade da área onde o profissional deve atuar. 

Dentro do contexto universitário deve existir um diagrama que estabeleça a sequência 

das disciplinas que administrará a construção do conhecimento de seus alunos, ou seja, uma 

estrutura hierárquica. 

As disciplinas devem possuir ementas, apresentações sucintas das ideias gerais que 

serão abordadas ao longo da disciplina e os professores têm liberdade no processo 

educacional que escolherão para auxiliar na aprendizagem de seus alunos, podendo gerar seus 

planos de curso com os procedimentos, metodologia, materiais e todo o aparato necessário 

para desenvolver a disciplina conduzida por ele. O modelo proposto por Souza atua nesse 

processo de elaboração do plano de disciplina.  
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Souza reforça que os objetivos da ementa devem ser desenvolvidos e projetados de 

forma a cumprir uma sequência de unidades de Intervenção Pedagógica (IP), 

“Esta sequência gera um agrupamento de IP denominado Trilha de 

Aprendizagem (TA). Cada Trilha de Aprendizagem tem como objetivo 

agrupar IP de conteúdos relacionados, consequentes e importantes de serem 

desenvolvidos contiguamente. As várias Trilhas de Aprendizagem são então 

agrupadas em Mapas de Roteiros com IP suficientes para desenvolver os 

objetivos de uma disciplina.” (SOUZA, 2014). 

As Trilhas de Aprendizagem (TA), recebem a função de definir uma visão de 

determinado objetivo da disciplina, construindo uma visão subjetiva de conclusão parcial de 

disciplina, num mesmo sentido das divisões tradicionais de unidades. É ao final de cada 

Trilha de Aprendizagem que se propõe, por exemplo, a realização de avaliações somativas 

para averiguação de desempenho. A Figura 1 a seguir apresenta a visão geral do modelo 

proposto.  

Figura 1 Visão Geral da Proposta.

 

Fonte 1 Retirada da proposta de Souza (2014). 

Cada IP que agrupadas compõe uma Trilha de Aprendizagem (TA) pode decompor-se 

ou alternar-se em outras semelhantes IP, de mesmo tema e conteúdo. 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 intenção de prover alternativas metodológicas ou complementares de cada 

conteúdo específico. Isto permite que cada aprendiz, individualmente e unicamente, possa 

desenvolver suas próprias trilhas, a partir de suas afinidades e potencialidades. 

Capítulo 4                                                                                         Modelo de Intervenção Proposto 
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então agrupadas em Mapas de Roteiros com IPs suficientes para desenvolver os objetivos de 

uma disciplina. 

Voltando às TAs, sua função é também de definir uma visão contida e conclusiva de 

determinado objetivo da disciplina, construindo uma visão subjetiva de conclusão parcial de 

disciplina, num mesmo sentido das divisões tradicionais de unidades. É ao final de cada 

Trilha de Aprendizagem que se propõe, por exemplo, a realização de avaliações somativas 

para averiguação de desempenho. A Figura 18 a seguir apresenta a visão geral do modelo 

proposto. 

 

 
 

Figura 18 – Visão Geral do modelo 

 

 

O modelo propõe-se, assim como na visão dos casos analisados, a focar nos potenciais 

individuais de cada aprendiz que passa pelo processo. Assim, cada Intervenção Pedagógica 

(IP) que compõe uma Trilha de Aprendizagem (TA) pode decompor-se ou alternar-se em 

outras semelhantes IPs, de mesmo tema e conteúdo. Com base na Figura 19, supondo uma 

Trilha de Aprendizagem Tn qualquer, composta de z unidades IPs, para cada IP, por exemplo, 

a IP 2, pode ser elaborado um conjunto de IPs substitutivas ou complementares (IP a e IP b) 

com a intenção de prover alternativas metodológicas ou complementares de cada conteúdo 
específico. Isto permite que cada aprendiz, individualmente e unicamente, possa desenvolver 

suas próprias trilhas, a partir de suas afinidades e potencialidades. 
 

 
Figura 19 – Trilhas com atividades adicioanis, vista em uma visão linear. 
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Figura 2 Trilhas com atividades adicionais. 

 
Fonte 2 Retirada da proposta de Souza (2014). 

A Figura 3 foi elaborada com o objetivo de facilitar a visualização da proposta do 

experimento, o mapa visa ilustrar a ideia de Souza, foi elaborado utilizando como exemplo a 

disciplina em que a prática foi aplicada, mostra as possíveis TA que poderiam ser trabalhadas 

e a tabela de IP que foi desenvolvida na unidade de aplicação. 
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então agrupadas em Mapas de Roteiros com IPs suficientes para desenvolver os objetivos de 

uma disciplina. 

Voltando às TAs, sua função é também de definir uma visão contida e conclusiva de 

determinado objetivo da disciplina, construindo uma visão subjetiva de conclusão parcial de 

disciplina, num mesmo sentido das divisões tradicionais de unidades. É ao final de cada 

Trilha de Aprendizagem que se propõe, por exemplo, a realização de avaliações somativas 
para averiguação de desempenho. A Figura 18 a seguir apresenta a visão geral do modelo 

proposto. 
 

 
 

Figura 18 – Visão Geral do modelo 

 

 

O modelo propõe-se, assim como na visão dos casos analisados, a focar nos potenciais 

individuais de cada aprendiz que passa pelo processo. Assim, cada Intervenção Pedagógica 

(IP) que compõe uma Trilha de Aprendizagem (TA) pode decompor-se ou alternar-se em 

outras semelhantes IPs, de mesmo tema e conteúdo. Com base na Figura 19, supondo uma 

Trilha de Aprendizagem Tn qualquer, composta de z unidades IPs, para cada IP, por exemplo, 

a IP 2, pode ser elaborado um conjunto de IPs substitutivas ou complementares (IP a e IP b) 

com a intenção de prover alternativas metodológicas ou complementares de cada conteúdo 

específico. Isto permite que cada aprendiz, individualmente e unicamente, possa desenvolver 

suas próprias trilhas, a partir de suas afinidades e potencialidades. 

 

 
Figura 19 – Trilhas com atividades adicioanis, vista em uma visão linear. 

 



23 

 

 

Figura 3 Mapa conceitual elabora de acordo com a visão geral da proposta. 

 

Fonte 3 Autoria própria.
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A Figura 4 ilustra que uma trilha pode ser desenvolvida por meio de múltiplas 

alternativas. Esta estrutura em subtrilhas possibilita que o aluno desenvolva o 

conhecimento/competência necessário ao seu tempo e modo. Se em uma atividade, ao final de 

uma IP, o aluno não conquistou o objetivo necessário para passar a uma nova IP, o modelo 

pode sugerir para o mesmo as atividades adicionais utilizando diferentes abordagens 

pedagógicas contidas nas IP alternativas. 

Para Souza sua proposta possui elementos degamificatione a conexão com esse 

temaestá exatamente na construção e organização das IP. As IP podem ser projetadas 

considerando regras como, a antecedência ou sucessão em função de outras, regras de 

formatação, modo de desenvolvimento, etc. Se elas serão realizadas em grupo ou 

individualmente e se existirá conflitos planejados, competitividade e/ou colaboração entre os 

cursistas. 

Toda e qualquer IP deve conter dispositivo explícito e/ou implícito de recompensa ou 

feedback, especialmente as intervenções de avaliação.  

Um ponto importante é sobre manutenção do estímulo de continuidade de 

aprendizagem. Questões sobre a dificuldade de IP subsequentes devem ser levadas em conta 

para que nem torne a trilha monótona ou previsível e nem tão pouco impossíveis de concluir. 

O elemento de maior importância num sentido mais amplo é a organização e ordenação das IP 

de tal forma a possibilitar um entendimento de continuidade ou de narrativa e 

desenvolvimento de início/meio/fim das trilhas. 

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

respeita o rendimento e tempo de aprendizagem individual de cada aluno ou do grupo.
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Figura 4 Exemplo de TA e de IP desenvolvidas para a disc. de Redes de Computadores. 

 
Fonte 4 Autoria própria. 
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2.2 GAMIFICATION E EDUCAÇÃO 

 

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

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

A palavra gamification vem da língua inglesa, em português existem três variações: 

gamificação (a mais usada), gameficação e ludificação (MARTINS, 2014). Segundo 

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) 

O foco da gamificação é envolver emocionalmente o indivíduo dentro de uma gama 

de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes de jogos que 

são percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores, 

favorecendo a criação de um ambiente propício ao engajamento do indivíduo.  

A definição do termo gamification ou gamificação no ponto de vista de alguns autores: 

 BORGES (2014) enxerga o gamification como um termo que se refere ao uso de 

elementos de jogo em contextos não-jogo com o objetivo de envolver as pessoas em 

uma variedade de tarefas. 

 Fardo (2013) afirma que a gamificação é um fenômeno 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 resolução de algum problema. 

 Gamificação é “o uso de mecânicas, estética e pensamentos dos games para envolver 

pessoas, motivar a ação, promover a aprendizagem e resolver problemas” Karl Kapp1 

(2012, apud FARDO, 2013, p. 63). 

Algumas estratégias de gamification capazes de favorecer o engajamento dos alunossão 

apresentadas porKapp (2012): 

 Regras: todo jogo deve ter regras implícitas ou explícitas e o envolvimento do aluno 

deve ser para superação desses desafios.  

 Conflito, competição, cooperação: todo jogo deve ser baseado em desafios e os 

participantes podem competir entre si ou colaborar para superá-los.  

 Recompensa e feedback: o jogador sempre espera algum tipo de “score” ou pontuação. 

Há diversos tipos de “recompensas” e também de formas de reforço ou de feedback 

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

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

Strategies for Training and Education. Pfeiffer, 2012.  
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 Níveis de dificuldade: os jogadores também são estimulados a melhorar sua atuação 

com diversos níveis de dificuldades.  

 Criação de Histórias: 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 os jogos podem mudar o mundo podemos então utilizar suas estratégias de 

gamification para promover a motivação e o engajamento em diversos cenários de 

aprendizagem, sobretudo na escola, pois é o melhor ambiente para poder começar essa 

mudança. No Brasil, recentes pesquisas apresentadas no Congresso da Sociedade Brasileira de 

Computação (CSBC) dedicado para trabalhos que fazem uso dessas novas metodologias e 

voltados para essa discussão, mostram o potencial e grande desafio que é a integração De 

gamification na prática pedagógica.  

Os autores Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) ao apresentarem o estado da arte sobre o 

uso de gamification na educação apontaram para o potencial e as possibilidades do uso dessa 

técnica em ações pedagógicas em sala de aula, dado o contexto social e tecnológico e os 

novos hábitos e práticas sociais. Os autores mostraram também que há uma carência de 

publicações que trabalhem sobre gamification e o campo da educação. 

Embora o termo tenha sido utilizado pela primeira vez em 2010, gamification tem sido 

aplicada há muito tempo. No trabalho de Maekawa (2015), o autor mostra um o cenário 

mundial de experiências gamificadas. São descritas experiências com gamification realizadas 

na Universidade de Toronto em várias áreas, inclusive ciências sociais e administração 

[Huang andSoman 2013]. Em conformidade com o tema gamification em disciplinas da área 

de Computação, no trabalho de [IosupandEpema 2014] a técnica é aplicada na disciplina de 

Organização de Computadores e a disciplina de pós-graduação CloudComputing de uma 

universidade na Europa. E [KumarandKhurana 2012] trabalharam gamification em disciplinas 

de programação introdutória em linguagem C/C++ para aumentar o engajamento dos 

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

 

Em seu trabalho Souza (2014) elaborou uma metodologia com roteiros flexíveis e 

desenvolve trilhas de aprendizagem divididas em várias intervenções pedagógicas, cada IP é 

um caminho de aprendizagem que o aluno pode escolher para adquiri conhecimento, essas IP 

podem ser textos, vídeos e/ou áudios, nesse contexto estão inclusos os estilos de 

aprendizagem, que referem-se as várias formas de aprender, ou ao modo que cada indivíduo 

percebe informações.  

Filatro (2015) trabalha a ideia dos autores Rita e Kenneth Dunn que desenvolveram o 

modelo conhecido como VAK (Vídeo, Áudio e Cinéstesico) para explicar as diferentes 

formas de percepção, tendo em vista que cada pessoa aprende de modo diferente, alguns tem 

mais facilidade com visualização, outros com ação, outros escutando, alguns aprendem 

utilizando mais de uma modalidade.Filatro (2015) mostra a seguinte classificação dada pelos 

autores do modelo VAK: 

 Visual: revela-se em ações relacionadas à visão, como observar e ler. 

 Auditivo: diz respeito a ações relacionadas à audição, como ouvir e falar. 

 Cinestésico: (o K vem do termo em inglês kinesthetic: envolve a cinestesia 

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

A forma de aprender pode influenciar ocomportamento e atitude do aluno em relação ao 

estudo, que diante da percepção da melhor forma de aprendizagem deve escolher estratégias 

mais adequadasa seu perfil, desta formaevita circunstâncias 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 explicações ou 

discussõesorais.Quando algo está sendo explicado para uma pessoa com estilo visual, ela 

geralmente cria umaimagem mental do que está sendo apresentado. 
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Assim, para tornar o ambiente de aprendizagem mais propício às pessoas 

predominantementevisuais, recomenda-se: 

• Usar sempre gráficos, ilustrações e outros recursos visuais. 

• Incluir esquemas, mapas mentais, anotações e resumos para auxiliar o aluno 

arepresentar visualmente conceitos abstratos. 

• Em comunicação, enfatizar, por meio de entonação, ritmo e altura da voz, os 

pontoschaveque possam ser registrados rapidamente por escrito. 

• Complementar informação textual com ilustrações sempre que possível. 

• Desafiar os alunos a representarem visualmente sua compreensão sobre tópicos 

emdiscussão. 

Estilo Auditivo 

As pessoas com estilo auditivo preferem a comunicação oral, por isso 

apreciamdiscussões em sala de aula e costumam mover os lábios ou sussurrar enquantoestão 

lendo.Um aprendiz auditivo pode apresentar dificuldades com atividades de leitura e escrita, 

poisdepende prioritariamente da audição para processar as informações que lhe são 

apresentadas. 

Para tornar o ambiente de aprendizagem mais propício às pessoas 

predominantementeauditivas, as recomendações ainda incluem: 

• Usar o método socrático em palestras a fim de propor aos alunos questões que 

osajudem a direcionar a informação a ser processada. 

• Permitir que os alunos expressem oralmente suas dúvidas e comentários. 

• Estimular atividades que possibilitem aos alunos estabelecer um diálogo internosobre 

os tópicos de estudo tratados. 

• Convidar especialistas para falar com os alunos. 

Estilo Cinéstico 

As pessoas com estilo cinestésico aprendem combinando todos os sentidos e 

dãopreferência às sensações táteis e aos movimentos.Esse tipo de aprendiz tende a perder a 

concentração quando há pouca ou baixa estimulaçãoexterna ou movimentação.Por isso, 

quando estão estudando, os aprendizes cinestésicos costumam caminhar e ler em vozalta suas 
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anotações, e também não é raro que usem instrumentos como caneta e ponteiro domouse para 

destacar informações registradas em livros, artigos e sites. 

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

algumasrecomendações: 

• Propor atividades que levem os alunos a se movimentar fisicamente. 

• Usar marcadores coloridos para enfatizar pontos-chaves em apresentaçõesde slides. 

• Estimular os alunos a interagirem com materiais escritos ou gráficos, usando 

canetascoloridas e recursos digitais como iluminadores. 

• Desafiar os alunos a transferirem informações de um suporte para outro, por 

exemplo,gravando a locução de um texto escrito, representando em diagramas uma 

palestragravada etc. 

O experimento prático baseado na metodologia de Souza(2014), aplicado nesse 

trabalho, tentou abarcar todos os estilos de aprendizagem, fazendo com que os alunos fossem 

responsáveis pela escolha de sua forma de aprendizagem, seja ela visual, auditiva ou 

cinestésica. 
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3. DESENVOLVIMENTO DO EXPERIMENTO 

 

O capítulo expõe os passos desenvolvidos para execução da aplicação. Na primeira 

seção é apresentado o planejamento da aplicação na disciplina de Redes de Computadores. A 

segunda seção o relato do processo de aplicação. 

 

3.1. PLANEJAMENTO 

 

A prática foi aplicada em turma de Redes de Computadores na Universidade Federal da 

Paraíba, Campus IV, no período de 2014.1, pelo Prof. Me. Rafael Magalhães. Os sujeitos 

foram alunos matriculados na disciplina, a pesquisa foi realizada por amostragem aleatória 

simples, a turma possuía cinquenta e três alunos, treze (25%) foram escolhidos por sorteio 

para participar.A metodologia adotada pelo professor da disciplina em que ocorreu a 

aplicação 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 conteúdos relacionados a aspectos técnicos: 

arquiteturas de redes de computadores - modelos, camadas, protocolos e serviços; modelo 

RM/OSI e TCP/IP; estudo das funções e protocolos principais do modelo TCP/IP; redes 

locais e metropolitanas; e novas tendências em redes de computadores.  

Na ementa o professor dividiu a disciplina em cinco unidades: introdução, camada de 

aplicação, camada de transporte, camada de redes e camada de enlace. O experimento foi 

aplicado na unidade três, Camada de Transporte, que é subdividida em introdução, 

Demultiplexador, UDP, transferência confiável, 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 análise das médias dos alunos nas três primeiras unidades em todos os períodos 

em que Prof. Me. Rafael Magalhães foi professor da disciplina, é possível observar (Gráfico 

6) que a unidade três apresenta as médias mais baixas em uma análise comparativa entre as 

três primeiras médias, por isso foi escolhida para realização do experimento, na tentativa de 

melhorar o aproveitamento da turma nessa unidade. 
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As aulas da unidade de aplicação do experimento foram expositivas e toda a turma 

assistiu, em seguida foi marcado o teste da unidade. Os alunos que não participaram do 

experimento receberam a instrução de estudar pelo livro e pelos slides elaborados pelo 

professor, os que foram sorteados receberam instruções de estudo baseados no experimento de 

Souza. Para que compreendessem como deveriam realizar as atividades, foram elaborados os 

seguintes materiais: 

 Vídeo2 -  mostra todo o material enviado e como deve ser utilizado. 

 Guia de instruções - responsável por explicar detalhadamente os passos e os materiais 

do experimento (APÊNDICE A). 

 Mapa de atividades - ilustra as atividades e os caminhos que podem ser escolhidos 

pelo participante (APÊNDICE B). 

 Tabela de Atividades – contém os links para o acesso das atividades ilustradas no 

mapa de atividade (APÊNDICE C). 

 Exercícios – os exercícios que devem ser feitos no final de cada IP (APÊNDICES D 

até J). 

 

3.2. APLICAÇÃO 

 

Depois do professor ministrar as aulas da unidade três, Camada de Transporte, marcou 

um teste para avaliação desse capítulo, os materias do experimento foram enviados por e-mail 

para os treze alunos que participaram da aplicação, para o resto da turma o material disponível 

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 três dias para estudar antes de realizar o teste da unidade, nenhum dos 

alunos que participou do experimento relatou dúvidas em relação de como deveria realizar as 

atividades. 

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

assistir o vídeo enviado, nele o professor explica os seguintes passos: 

                                                           
2 Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=AJhJy7HHxsc&feature=youtu.be 
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 As subunidades devem ser estudadas na sequência em que estão dispostas para que o 

assunto abordado possa ser compreendido. 

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

Figura 5 Trecho presente no Guia de Instruções. 

 

Fonte 5Autoria própria. 

 Explica que antes de seguir para a próxima subunidade o aluno deve escolher um 

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

 Caso o aluno não consiga acertar o mínimo de questões deve voltar e escolher outro 

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

 O mapa das atividades mostra todos os caminhos que podem ser escolhidos 

(APÊNDICE B). 

Figura 6 Mapa de Atividades 

 

Fonte 6Autoria própria. 

 O guia de instruções explica os detalhes para compreensão do mapa (APÊNDICE A). 
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Figura 7 Trecho do Guia de Instruções. 

 

Fonte 7Autoria própria. 

 Os exercícios apresentam um gabarito no fim da folha, assim os próprios alunos 

podem corrigir suas respostas e saber se estão prontos para a próxima fase 

(APÊNDICES D até J). 

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

 

Fonte 8Autoria própria. 

 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. 

 

Fonte 9Autoria própria. 

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

aplicou a avaliação com a turma na data marcada. 

 

4. ANÁLISE DO EXPERIMENTO 

 

O capítulo é responsável por mostrar uma análise dos formulários e dos gráficos 

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

 

4.1 ANÁLISE DOS QUESTIONÁRIOS 

 

Foi aplicado um questionário com o objetivo de compreender a visão dos alunos em 

relação a sua participação nessa aplicação. O questionário foi enviado por e-mail depois da 

realização da avaliação da unidade e todos os participantes do experimento responderam. 
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Figura 10 Imagem das primeiras perguntas do questionário. 

 

Fonte 10 Autoria própria. 

As respostas geradas, expostas no gráfico 1, das perguntas 1, 2, 5 e 6 do questionário, 

vistas na Figura 10, formaram 100% positivas, significa que todos responderam “sim” para 

elas. De acordo com as respostas obtidas não existiu dificuldade para execução da prática, 

isso implica dizer que o material enviado foi suficiente para elucidar qualquer dúvida da 

aplicação do experimento. Além disso, todos afirmaram ter compreendido o assunto de forma 

clara e que a aplicação da prática facilitou sua aprendizagem na unidade. 

Gráfico 1 Avaliação de execução da prática. 

 

Fonte 11 Autoria própria. 

Com relação a pergunta 3 (Figura 10), que teve o objetivo de saber sobre o desempenho 

do aluno, o gráfico 2 mostra que entre os treze alunos que participaram do experimento, 

apenas um, afirmou não ter respondido todos os exercícios avaliativos ao fim de cada trilha.  

100%

0%

Sim Não
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Gráfico 2 Porcentagem de alunos que respondeu os exercícios. 

 

Fonte 12 Autoria própria. 

Como podermos verificar no gráfico 3 referente a pergunta 4, a aplicação da prática 

recebeu apenas avaliações positivas, dos treze participantes nenhum avaliou a experiência em 

participar da prática como ruim ou regular e o conceito de ótimo foi eleito por mais de 50% 

dos participantes. 

Gráfico 3 Avaliação da prática. 

 

Fonte 13 Autoria própria. 
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Figura 11 Imagem das últimas perguntas do questionário. 

 

Fonte 14 Autoria própria. 

Assim como na avaliação da questão 4, as respostas da pergunta 10 (Marque opções que 

descrevem sua opinião sobre o experimento.) apenas opiniões favoráveis a prática foram 

escolhidas. Importante ressaltar que 100% dos participantes afirmaram ser uma prática 

interativa. 

Gráfico 4 Opinião sobre o experimento. 

 

Fonte 15 Autoria própria. 
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Na parte quantitava da questão 7, (Figura 10 - Participar desse experimento contribuiu 

na sua formação?) apenas um aluno afirmou que o experimento não contribuiu em sua 

formação acadêmica, porém todas respostas qualitativas (Figura 11 – De que forma?) 

relataram alguma contribuição. As contribuições mais citadas foram facilidade na absorção 

dos conteúdos, melhora no rendimento, liberdade de escolher os caminhos de estudo e 

estímulo para estudar. 

Gráfico 5 Participar desse experimento contribuiu na sua formação? 

 

Fonte 16 Autoria própria. 

Tabela 1 Respostas dos alunos referente a pergunta 7. 

Aluno A 
“Na compreensão dos conceitos e no meu rendimento na 3ª 

unidade.” 

Aluno B 

“Nem sempre é fácil assistir uma aula e aprender todo o 

conteúdo passado pelos professores, pois vários fatores nos 

influenciam. O método utilizado nos deixava a liberdade de 

escolher quando e como iriamos estudar, tornando assim mais 

fácil nossa aprendizagem.” 

Aluno C 

“Visualizando de maneira mais nítida a aplicação dos conceitos 

das 5 camadas no entendimento de como funciona, na prática, a 

internet que conhecemos.” 

Aluno D “Avaliação e interpretação de melhor forma.” 

Aluno E 
“Me ajudou a compreender que técnicas diferentes de ensino, são 

bem úteis e estimulam mais o aluno a estudar.” 

Alunos F 
“Ajudou na compreensão do assunto que foi estudado e tornou o 

processo de aprendizado mais fácil.” 

92%

8%

Sim Não
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Aluno G 

“Contribuiu de forma que me fez entender melhor o conteúdo e 

sair da disciplina de redes com um bom nível de aprendizado do 

assunto.” 

Aluno H “Me ajudou a compreender melhor sobre o assunto.” 

Aluno I 
“Aprendi diferentes formas de estudar e entender o mesmo 

assunto.” 

Aluno J 
“Compreendi que não é necessário ficar amarrado aos conteúdos 

que o professor ensina.” 

Aluno K 
“Contribuiu, pois, aprendi de forma mais clara e dinâmica o que 

não estava entendendo. Porém, tirei nota baixa na prova.” 

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

assunto referente a cada capitulo” 

Aluno M 

“De forma que eu pude aprender muito mais, e adquiri até um 

gosto a mais por redes, pois no início eu não entendia a disciplina 

por tanto não gostava dela, mas depois do experimento passei a 

vê-la de forma diferente e consequentemente obtive notas boas 

nas duas últimas unidades.” 

Fonte 17 Autoria própria. 

Como o curso em que aconteceu a aplicação da prática é uma licenciatura, a pergunta 8 

(Figura 11 – Em um cenário hipotético em que você 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 prática em sala de aula por motivos como trazer formas 

diferentes de estudo, tornar o ensino mais atrativo, dá oportunidade do aluno escolher a forma 

que deseja estudar e causar motivação. 

Tabela 2 Respostas dos alunos referente a pergunta 8. 

Aluno A 

“Sim, me economizaria tempo em aulas expositivas em sala de 

aula, os alunos teriam como revisar, as dúvidas seriam mais 

pontuais, poderia faltar mais.” 

Aluno B 

“Sim, a dinâmica de passar de fases motiva o aluno a estudar 

mais. Além de que as diferentes formas de estudo disponíveis 

diminuem o tédio de estudar.” 

Aluno C “Sim, torna o ensino de Redes bem mais atrativo.” 
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Aluno D 

Com certeza, pois redes é um assunto muito teórico e quando 

você torna a disciplina mas dinâmica fica mais fácil o 

entendimento. Usaria não só para disciplina de redes mas em 

qualquer outra se o assunto fosse muito extenso. 

Aluno E 

Sim. Essa técnica funcionou para mim e acho que também 

funcionaria para a maioria dos alunos que possuem algum 

problema para absorver o conteúdo. 

Alunos F 

Sim, a técnica me pareceu bem interessante. É uma técnica em 

que o aluno estuda de forma que não seja monótona e não se tem 

algo tão cansativo e repetitivo. Isso se dá até mesmo pelo uso da 

Gamificação. 

Aluno G Sim. É uma ótima experiência para se estudar para a prova. 

Aluno H 
Sim. É uma forma de os alunos escolherem aprender da forma 

que lhe é mais interessante 

Aluno I 
Sim, pois é uma técnica diferente da qual os alunos estão 

acostumados, então eles se sentiriam mais motivados. 

Aluno J 
Sim, pois é uma técnica que dá ao aluno a livre escolha de como 

ele quer aprender o assunto. 

Aluno K 

Sim, porém apenas como material auxiliar, pois as aulas ainda 

seriam necessárias para o entendimento geral do assunto. A 

técnica poderia ser utilizada como maneira de estudo fora da 

classe. 

Aluno L 
Sim! Afim de facilitar o entendimento sobre a disciplina 

lecionada e contribuir para a formação. 

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

torna o método bastante eficaz. 

Fonte 18 Autoria própria. 

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

referentes a sua participação no experimento, os pontos de maior relevância foram: 

 Positivos: aprendizagem dinâmica e divertida, possibilidade de caminhos diferentes de 

estudo, quantidades diversas de fontes e aprendizagem rápida. 

 Negativos: permanência 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 não as 

atividades para passar à próxima fase, falta de qualidade em algumas fontes e tempo 

da aplicação. 
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Tabela 3 Respostas dos alunos referente a pergunta 9. 

Aluno A 

Positivo: “Vídeos de explicação, tornando a aprendizagem mais 

dinâmica.” 

Negativo: “O tradicional do livro que permaneceu em algumas 

questões.” 

Aluno B 
Positivo: “divertido” 

Negativo: “tem textos longos e um pouco chatos.” 

Aluno C 
Positivo: “Dinâmico.” 

Negativo: “Não encontrei pontos negativos.” 

Aluno D 

Positivo: “várias possibilidades de aprender/compreender o 

mesmo conteúdo interativo.” 

Negativo:“notei que o professor tem que confiar que o aluno 

estudou. Não tem como ele verificar se o aluno fez ou não. Ou 

seja, posso omitir momentaneamente que cumpri com meu 

dever” 

Aluno E 

Positivo: “Entendimento mais rápido do assunto, e quantidades 

diversas de fontes” 

Negativo: “Nem todas as fontes possuem boas qualidades, e 

dependendo da quantidade de etapas, o procedimento pode se 

tornar um pouco cansativo.” 

Alunos F 
Positivo: “Várias formas de abordar o assunto!” 

Negativo: “O tempo!” 

Aluno G 

Positivos: “Uso da Gamificação (vários caminhos), Material 

variado.” 

Negativos: “Material não está todo em português, Maioria das 

questões estavam muito fáceis.” 

Aluno H 

Positivo: “maior facilidade de estudo e melhor compreensão do 

assunto.” 

Negativo: “pouco tempo” 

Aluno I 

Positivo: “O uso de várias mídias como auxílio de 

aprendizagem. Negativo: Se tornou cansativo por ter pouco 

tempo para executar, se tivesse tido mais tempo talvez teria 

aproveitado melhor cada assunto do capítulo.” 

Aluno J 

Positivo: “facilita a revisão;” 

Negativo: “ponto ou questionamento não são tirados em tempo 

de desenvolvimento do conteúdo, prejudicando o entendimento 
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de algum assunto futuro.” 

Aluno K 
Positivo: “Fácil compreensão do assunto abordado.” 

Negativo: “A demora para elaborar o material.” 

Aluno L 
Positivo: “melhor compreensão.” 

Negativo: “não tive” 

Aluno M 

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

Positivo: “Os conteúdos readmitidos principalmente, por 

exemplo, por meio de vídeos. Pois são transmitidos de forma 

prática e dinâmica.” 

Fonte 19 Autoria própria. 

Em acordo com a análise dos dados colhidos, constate-se que os alunos gostaram de 

participar do experimento, acreditam que trouxe contribuições para sua formação acadêmica e 

a maioria afirma ter conseguido aprender de forma mais rápida e dinâmica. Um ponto positivo 

sempre mencionado foi a variedade de caminhos para estudo e um ponto negativo importante 

foi o pouco tempo de aplicação antes da avaliação. 

 

4.2 ANALÍSE DAS NOTAS 

 

O gráfico mostra as médias das três primeiras unidades da disciplina de Redes de 

Computadores de todas as turmas que o Prof. Me. Rafael Magalhães ministrou a disciplina. É 

visível o declínio das médias na unidade três, Camada de Transporte, por isso foi escolhida 

para o experimento, por se mostrar a unidade com menor rendimento. 
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Gráfico 6Comparação de médias. 

 

Fonte 20 Autoria própria. 

Como mencionado anteriormente, a prática foi aplicada no período 2014.1, fazendo o 

cálculo da média das unidades três dos cinco períodos anteriores a aplicação teremos uma 

média 5.48, os alunos que não participaram da aplicação do experimento no período 2014.1 

apresentaram média de 5.3 e obtiveram uma média semelhante aos períodos anteriores, o que 

pode significar que o ensino tradicional da sala vem em conformidade em todos os períodos 

estudados. 

Os alunos que participaram do experimento obtiverem a maior média entre todos os 

períodos analisados, alcançaram um aumento de 23,6% nas médias, comparadas com a média 

de 5.48 e comparadas com a média dos alunos do mesmo período e que não participaram do 

experimento, foi observado um aumento de 28%. Esse aumento nas notas é reflexo do sucesso 

da aplicação do experimento e satisfação que a maioria deles expressou pela participação.  
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5. CONSIDERÇÕES FINAIS 

 

As considerações finais deste trabalho serão descritas em três partes, conclusão, 

limitações do trabalho e continuação com trabalhos futuros. 

 

5.1 CONCLUSÃO 

 

O objetivo desse trabalho foi aplicar um experimento baseado na prática desenvolvida 

por Souza (2014), em seu trabalho, Souza afirma trabalhar princípios de gamification em sua 

metodologia através da utilização de Trilhas de Aprendizagem que são compostas por 

Intervenções pedagógicas, o autor faz a ligação de gamification com a construção e 

elaboração das IP. Porém de acordo com as pesquisas realizadas sobre o tema gamification e 

educação, percebemos que apesar da prática ser uma boa alternativa de metodologia de 

ensino, não apresenta elementos para ser considerada gamificada. 

No referencial teórico vimos pontos importantes para uma prática ser consideram 

gamificada, dentro do experimento aplicado nesse trabalho o único princípio observado foram 

as regras, vistas na explicação da aplicação. Faltaram pontos que estimulassem conflito, 

competição, colaboração, além de um sistema de recompensas, níveis de dificuldade e a 

presença de um sistema de feedback. 

É importante ressaltar que a prática foi capaz de causar impacto nas médias, ou seja, 

existiu um aumento nas notas dos alunos que participaram da aplicação do experimento, em 

relação aos que não participaram e as médias da mesma unidade de períodos anteriores. Além 

disso os participantes fizeram uma boa avaliação sobre aplicação e suas participações, já que 

como visto na análise de dados o experimento só recebeu avaliações positivas e poucos 

pontos negativos foram apontados. 

 

5.2 LIMITAÇÕES 

 

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

feedback, mas não explica como devem ser implementados e depois do experimento 
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elaborado, não foi possível saber de que forma essas recompensas e o dispositivo de feedback 

deveriam ser inseridos. Outro problema encontrado foi em relação a manutenção de estímulo 

nos alunos, Souza apenas fala sobre a importância desse ponto, mas não elaborou nem fez 

sugestões de como deveria ser trabalhado na aplicação da prática. 

Uma limitação importante foi trabalhar com um cronograma apertado para a finalização 

da disciplina, por esse motivo a prática foi aplicada a distância, inclusive um ponto negativo 

apontado pelos participantes foi o pouco tempo para a realização das atividades exigidas pelo 

experimento, antes da realização da avaliação da unidade. 

 

5.3 TRABALHOS FUTUROS 

 

Um trabalho futuro de relevância seria uma nova aplicação de uma prática 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 não apenas em uma 

unidade, como foi realizado neste trabalho, mas em toda a disciplina que for escolhida para 

esse novo experimento. 

Além disso, um trabalho sugerido seria realizar uma investigação depráticas que 

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

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

flexíveis em disciplinas no Brasil.  
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