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RESUMO

A presente pesquisa tratou de encontrar Abordagens Pedagdgicas para o Ensino de Redes de
Computadores com os educandos do segundo ano do curso Técnico em Informatica Integrado
ao Ensino Médio do IF Baiano de Governador Mangabeira. Devido a fatores como a falta de
laboratérios adequados e conteudos demasiadamente tedricos da disciplina e de dificil
assimilacdo pelos educandos, surgiu esse questionamento. Para alcangar a resposta, o objetivo
geral proposto para esta pesquisa ¢ Elaborar Abordagens Pedagdgicas para o Ensino de Redes
de Computadores, visando potencializar o processo de aprendizagem dos educandos de forma
autonoma. Os objetivos especificos definidos foram: apresentar préticas de ensino de Redes de
Computadores por meio de AVA, integrando aspectos pedagogicos, tecnologicos e de design
instrucional; implementar estratégias de aprendizagem baseadas em metodologias ativas e
Objetos de Aprendizagem, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aplicar conceitos
de Redes de Computadores em diferentes contextos; desenvolver um AVA interativo e
dinamico para o ensino de Redes de Computadores. Os principais autores que fundamentaram
essa pesquisa foram Alves (2023); Bacich e Moran (2017); Braga e Menezes (2015); Dewey
(1978); Dias (2015); Dougiamas e Taylor (2009); Hassan (2002); Leffa (2006); Leite (2017);
Lévy (1999); Matsumoto (2015); Menegotto (2015); Rauen (2003); Martins (2015); Santos
(2017); Sbrogio (2016); Silva (2020); Wyley (2000). Com base nesse embasamento teorico,
adotou-se uma abordagem qualitativa, utilizando a Pesquisa Participante como estratégia
metodoldgica, devido ao envolvimento dos sujeitos (professor e alunos) no desenvolvimento
do AVA, dos Objetos de Aprendizagem e da Abordagem Pedagogica da disciplina. Os
instrumentos de coleta de dados foram dois questiondrios: um aplicado antes da implementagao
do AVA e dos Objetos de Aprendizagem, e outro ap6s o uso do AVA pelos sujeitos. Os
resultados mostraram que a integracao entre o AVA e os Objetos de Aprendizagem propiciou
um aprendizado ativo e autdbnomo para os educandos da disciplina Redes de Computadores,
minimizando as adversidades encontradas, como a falta de infraestrutura de laboratorios

adequados para a disciplina e os contetidos de dificil compreensao.

Palavras-Chave: AVA, ensino de redes de computadores, metodologias ativas, objetos de

aprendizagem.



ABSTRACT

This research aimed to find Pedagogical Approaches for Teaching Computer Networks to
students in the second year of the Computer Science Technician Course Integrated with High
School at IF Baiano in Governador Mangabeira. Due to factors such as the lack of adequate
laboratories and overly theoretical content of the subject that is difficult for students to
assimilate, this question arose. In order to find the answer, the general objective proposed for
this research is to Develop Pedagogical Approaches for Teaching Computer Networks, aiming
to enhance the learning process of students in an autonomous way. The specific objectives
defined were: to present teaching practices for Computer Networks through VLE, integrating
pedagogical, technological and instructional design aspects; to implement learning strategies
based on active methodologies and Learning Objects, providing students with the opportunity
to apply Computer Networks concepts in different contexts; to develop an interactive and
dynamic VLE for teaching Computer Networks. The main authors who supported this research
were Alves (2023); Bacich and Moran (2017); Braga and Menezes (2015); Dewey (1978); Dias
(2015); Dougiamas and Taylor (2009); Hassan (2002); Leffa (2006); Leite (2017); Lévy (1999);
Matsumoto (2015); Menegotto (2015); Rauen (2003); Martins (2015); Santos (2017); Sbrogio
(2016); Silva (2020); Wyley (2000). Based on this theoretical basis, a qualitative approach was
adopted, using Participatory Research as a methodological strategy, due to the involvement
of the subjects (teacher and students) in the development of the VLE, the Learning Objects and
the Pedagogical Approach of the discipline. The data collection instruments were two
questionnaires: one applied before the implementation of the VLE and the Learning Objects,
and another after the subjects had used the VLE. The results showed that the integration
between the VLE and the Learning Objects provided active and autonomous learning for
students in the Computer Networks discipline, minimizing the adversities encountered, such as
the lack of adequate laboratory infrastructure for the discipline and difficult-to-understand

content.

Keywords: VLE, teaching computer networks, active methodologies, learning objects.
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INTRODUCAO

Em 2013, ingressei no IF Baiano de Governador Mangabeira, localizado no estado da
Bahia, apos ser aprovado em um concurso publico para professor de informatica. Considero
essa conquista uma grande vitoria pessoal, ja que sempre almejei trabalhar no servigo publico.

Costumo dizer que a area académica me escolheu; ndo fui eu quem a escolheu. Parto
dessa premissa pelo seguinte fato: em 2009, tive minha primeira experiéncia como professor
REDA na area de informatica, no CETEP de Vitéria da Conquista, durante o periodo da
graduagdo. Nunca havia imaginado trabalhar com educagao, lecionar e compartilhar saberes e
conhecimentos com alguém.

Apos essa experiéncia gratificante e repleta de aprendizado, que durou cerca de quatro
anos, entendi que essa seria minha forma de retribuir e contribuir com a sociedade —
transmitindo todo o conhecimento que adquiri e proporcionando aos educandos um futuro
melhor. Essa ¢ a mensagem que levo comigo todos os dias ao entrar em sala de aula.

Durante essa primeira experiéncia como professor de informatica, tive a oportunidade
de ministrar disciplinas na area de Redes de Computadores, com as quais sempre me
identifiquei durante a graduagdo. Lecionei essa disciplina para os educandos do curso técnico
em informatica integrado ao ensino médio, no periodo em que estive no CETEP de Vitéria da
Conquista.

Apos ingressar no corpo docente do IF Baiano de Governador Mangabeira, continuei
atuando nessa area com educandos do curso técnico em informatica integrado e do curso técnico
em manutengao e suporte em informdatica, na modalidade subsequente, até o presente momento,
em que escrevo esta dissertagao.

Entretanto, algumas indaga¢des sempre me afligiram desde o inicio da minha atuagdo
nessa area especifica. Dentre elas, destaco a seguinte: como ensinar conteudos tao abstratos
sobre Redes de Computadores para educandos do ensino médio sem possuir laboratorios de
informatica adequados, capazes de minimizar os efeitos dessa abstracdo por meio da pratica?

Martins (2016), coadunando com a minha indagacdo, cita que ha dois fatores que
prejudicam o processo de aprendizagem em Redes de Computadores: os expressivos conceitos
abstratos e a falta de laboratorios com tecnologia adequada para a implementacao desses
conceitos em um ambiente real.

Alguns dos contetidos abstratos que sdo essenciais para a compreensao € O
funcionamento de uma Rede de Computadores sdo as Arquiteturas de Redes. Elas auxiliam no

embasamento teorico e pratico do educando, possibilitando o entendimento de toda a estrutura
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de uma Rede de Computadores. Dentre as arquiteturas mais estudadas e implementadas na
pratica, destacam-se o Modelo de Referéncia OSI (Open System Interconnection)' e o TCP/IP
(Transfer Control Protocol/Internet Protocol)?.

A arquitetura TCP/IP, por exemplo, corresponde a um conjunto de protocolos utilizados
por diversos dispositivos de informdtica, como computadores, smartphones, sistemas
embarcados e sistemas de computagdo, para se comunicarem (FALL; STEVENS, 2011). Esse
exemplo demonstra a relevancia desse conteudo na formacao do educando que atuara nessa
area.

Mas, afinal, como falar sobre protocolos e exemplifica-los? Como compreender as
camadas do Modelo OSI e o encadeamento desses protocolos em camadas para a transmissao
de uma mensagem em uma rede? Como entender as configuragdes dos protocolos e dos servicos
utilizados em uma rede de computadores? Qual metodologia adequada devo utilizar para tornar
esse assunto, abstrato e muitas vezes complexo, de facil compreensao?

Digo isto porque vivi e senti essas dificuldades no periodo da graduagdo, com
metodologias muitas vezes ndo adequadas para a compreensdo desses assuntos, além da falta
de teoria aliada a prética.

Para que esses conteidos sejam assimilados pelos educandos, visando ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades técnicas fundamentais em Redes de
Computadores, sdo necessarias praticas em laboratdrios especializados. Santos (2017) comenta
que conceitos como comunicagdo, compartilhamento de recursos e servigos, trafego de dados e
seguranca da informagao sao dificeis de ser compreendidos pelos estudantes sem a visualizagao
do funcionamento desses conteudos de forma pratica.

Diante desse contexto, que exige dos sujeitos o conhecimento de diversas tecnologias,
como as relacionadas as Redes de Computadores, para o desenvolvimento pessoal e
profissional, surge a necessidade de implementar outros meios para o processo de
aprendizagem, como as metodologias ativas.

As metodologias ativas sdo uma alternativa ao ensino tradicional para a inclusdo dos
sujeitos no processo de aprendizagem, no qual eles atuam de forma colaborativa e autonoma,

compartilhando saberes e competéncias na constru¢do do proprio conhecimento (BACICH;

10 modelo OSI oferece uma linguagem comum para redes de computadores, permitindo que diferentes tecnologias
troquem informagdes por meio de protocolos padronizados — ou seja, conjuntos de regras de comunicagdo. Para
integrar-se a rede, cada tecnologia situada em uma das camadas precisa disponibilizar certos recursos e
desempenhar fungdes especificas.

20 TCP/IP ¢ o protocolo essencial que viabiliza a comunicagdo entre dispositivos na internet. Ele estabelece um
conjunto de regras que padroniza a formatagdo, o envio e o recebimento de dados, assegurando que sistemas
distintos troquem informagodes de maneira eficiente e confiavel.



20

MORAN, 2018). Camargo e Daros (2018) complementam que a aprendizagem esta sustentada
na autonomia € no protagonismo do educando, possibilitando o desenvolvimento de
competéncias ¢ habilidades por meio da aprendizagem colaborativa e interdisciplinar.

Para que a aprendizagem seja ativa, os recursos tecnoldgicos sao fundamentais nesse
processo de constru¢do do conhecimento, pois alicercam a aprendizagem hibrida,
correlacionando tecnologia e educac¢do. Bacich e Moran (2015) relatam que o hibridismo no
desenvolvimento da aprendizagem oportuniza maior flexibilidade no compartilhamento de
espacos, atividades, técnicas e tecnologias que sustentam o processo ativo de aprendizagem.

Uma das ferramentas tecnologicas que contribuem para tornar o processo de
aprendizagem mais ativo e dindmico, proporcionando aos educandos maior autonomia na
construcao do proprio conhecimento, sio os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).
Nesse ambiente, ¢ possivel utilizar diversos recursos, como aplicativos, tutoriais, videos,
foruns, jogos e Objetos de Aprendizagem (OA), seguindo uma abordagem baseada em
metodologias ativas.

A integragao dos Objetos de Aprendizagem ao AVA, por exemplo, fortalece a aplicagdo
dessas metodologias no ensino de Redes de Computadores, tornando a experiéncia dos
educandos mais interativa e significativa. O principal objetivo é estimular o compartilhamento
de saberes de forma colaborativa entre professores e alunos, permitindo que estes construam
ativamente seu proprio conhecimento.

De acordo com Moran, Masseto e Behrens (2007), o uso de tecnologias possibilita a
insercdo de novas praticas pedagogicas, ampliando o conceito de aula e trazendo metodologias
mais versateis e flexiveis. Isso permite ir além do ensino tradicional, mesclando ensino
presencial e virtual. O AVA se encaixa nesse conceito, podendo ser um aliado na minimizagao
das dificuldades encontradas no ensino de conceitos abstratos de Redes de Computadores,
especialmente diante da falta de laboratérios de informatica adequados. Dessa forma, os
educandos que cursam a disciplina Redes de Computadores (cujo plano de curso pode ser
visualizado no APENDICE G) no IF Baiano —campus Governador Mangabeira — conseguem

contextualizar esses conceitos em um ambiente real por meio da pratica.

OBJETO DA PESQUISA

Este trabalho tem como objeto de pesquisa as Abordagens Pedagogicas utilizadas no

Ensino de Redes de Computadores.
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QUESTAO DA PESQUISA

A principal questdo que norteia esta pesquisa ¢: Como desenvolver Abordagens
Pedagogicas para o Ensino de Redes de Computadores que possibilitem aos participantes

ampliar seus conhecimentos nessa area?

OBJETIVO GERAL

Elaborar Abordagens Pedagogicas para o Ensino de Redes de Computadores, visando
potencializar o processo de aprendizagem dos educandos de forma autonoma.

A partir do objetivo principal, seguem os objetivos especificos desta pesquisa:

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar praticas de ensino de Redes de Computadores por meio de ambientes virtuais
de aprendizagem, integrando aspectos pedagdgicos, tecnologicos e de design
instrucional;

e Implementar estratégias de aprendizagem baseadas em metodologias ativas e Objetos
de Aprendizagem, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aplicar conceitos
de Redes de Computadores em diferentes contextos;

e Desenvolver um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) interativo e dindmico para

o ensino de Redes de Computadores.

LOCUS E SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa serd realizada no Instituto Federal Baiano — campus Governador
Mangabeira, localizado no Reconcavo Baiano. A escolha desse 16cus se justifica por ser o local
onde atuo como docente, ministrando a disciplina de Redes de Computadores nos cursos
técnicos em Informatica Integrado e em Manutengdo e Suporte em Informatica, este tltimo na
modalidade subsequente.

Os sujeitos participantes da pesquisa serdo os discentes do segundo ano do curso técnico
em Informatica Integrado, considerando que o curso de Manutencao e Suporte em Informatica

apresenta altos indices de evasdo, o que poderia comprometer o andamento da pesquisa.
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Perante a apresentacdo do objetivo geral, dos objetivos especificos, do 16cus, dos
sujeitos da pesquisa e do contexto em que esta esta inserida, a abordagem escolhida ¢
qualitativa, por se tratar de uma pesquisa que, como argumenta Minayo (2007), responde a
questdes muito particulares dos sujeitos (professor e educandos) envolvidos. Isso ocorre porque
visa a uma melhor construgdo do conhecimento, por parte dos educandos, de forma coletiva —
a qual ndo pode ser quantificada.

A estratégia metodologica adotada serd a Pesquisa Participante, uma vez que os
sujeitos estdo envolvidos na busca de uma Abordagem Pedagodgica para o ensino de Redes de
Computadores e na constru¢do do AV A interativo para essa finalidade. Brandao e Streck (2006)
alicercam essa escolha ao afirmarem que a Pesquisa Participante possibilita um vasto repertorio
de experiéncias de constru¢ao do conhecimento de forma coletiva, visando a transformacao do
locus em que os sujeitos estao inseridos.

Dessa forma, esta pesquisa estd estruturada em seis capitulos, além da introdugdo, que
tem o objetivo de explanar, de maneira geral, as atividades realizadas na elaboracdo de cada
etapa. Os capitulos foram organizados na sequéncia apresentada a seguir para facilitar a
compreensdo dos objetivos e dos caminhos tracados para alcanga-los.

O Capitulo 1, intitulado Ensino de Redes de Computadores, apresenta o processo de
ensino nessa area, destacando a importancia da relacdo entre teoria e pratica, além das
dificuldades enfrentadas na aprendizagem.

No Capitulo 2, Metodologias Ativas, serdo expostos os conceitos dessa abordagem, que
baseia o desenvolvimento da pesquisa. Também serdo abordadas as metodologias ativas
selecionadas para o processo de aprendizagem dos participantes.

O Capitulo 3, denominado Ambientes Virtuais de Aprendizagem, discute a relevancia
dessas ferramentas para a aprendizagem ativa e auténoma dos educandos. Além disso, sera
apresentada a plataforma AV A escolhida para a pesquisa, o Moodle, com énfase nos recursos
disponiveis para a customizagdo do ambiente interativo voltado ao ensino de Redes de
Computadores.

O Capitulo 4 trata dos Objetos de Aprendizagem (OA), um recurso educacional
escolhido para ser adicionado ao AVA, visando o desenvolvimento do ensino em Redes de
Computadores. Nele, serdo abordados os conceitos de OA, bem como suas caracteristicas
pedagogicas e técnicas.

No Capitulo 5, O Percurso Metodoldgico, serdo descritos os aspectos relevantes da
Pesquisa Qualitativa e da Pesquisa Participante, que orientam a metodologia adotada. O 16cus

e os participantes da pesquisa serdo caracterizados, assim como o problema investigado, os
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objetivos gerais e especificos, proporcionando uma compreensdo mais clara do percurso
metodoldgico.

No Capitulo 6, intitulado Resultados, apresentaremos os resultados obtidos ao longo de
todo o desenvolvimento da pesquisa.

Por fim, nas Consideracdes Finais, serdo apresentadas as perspectivas identificadas com

base nos resultados da pesquisa.
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1. O ENSINO DE REDES DE COMPUTADORES

Em um mundo cada vez mais competitivo e tecnologico, em que o desenvolvimento de
novas tecnologias permeia toda a base de uma sociedade contemporanea, nio seria diferente no
ambito educacional. Novas tendéncias e metodologias no processo de ensino e aprendizagem,
nas praticas pedagbgicas e nos projetos de pesquisa sdo criadas, modificadas e reinventadas
para acompanhar uma sociedade em constante revolugdo tecnologica.

Uma das areas do conhecimento que estd em franca expansao nesse mundo em evolucao
tecnologica sdo as Redes de Computadores. Ela possibilita alicercar toda uma sociedade que
esta a cada dia mais conectada por inimeros dispositivos que compartilham dados, informagdes,
saberes e conhecimentos, necessitando de uma rede que vise a ter disponibilidade,
escalabilidade, padronizagdo, integridade, confidencialidade, desempenho e seguranca
(TANENBAUM; WETHERALL, 2011). Essas sdo algumas caracteristicas que devem ou
deveriam possuir as Redes de Computadores.

No Catéalogo Nacional de Cursos Técnicos (CNTC) do Ministério da Educagao do Brasil
(2020), mostra que os cursos que abrangem a area do ensino de Redes de Computadores
necessitam ter uma infraestrutura minima de laboratérios especializados, com dispositivos
fisicos e aplicacdes especificas, para que os alunos possam contextualizar o ensino tedrico com
a pratica. Essa estrutura da suporte ao educando no planejamento, montagem, configuragao e
manuten¢do de uma Rede de Computadores.

Diante dessa orientagdo da CNTC (2020), o ensino na area de Redes de Computadores
torna-se algo desafiador para os professores que ministram disciplinas que abrangem essa area.
E possivel citar alguns aspectos que corroboram com essa perspectiva: escolas e/ou instituigdes
que nao possuem laboratérios especializados para praticas de Redes de Computadores,
conteudos tedricos abstratos que dificultam o processo de ensino-aprendizagem tanto para
professores quanto para os educandos, planos de curso de cunho estritamente teéricos que
dificultam o entendimento cognitivo dos educandos sem relacionar a teoria com a pratica e
metodologias de ensino muitas vezes inadequadas para a compreensdo dos contetidos
abordados de Redes de Computadores pelos discentes (RAUEN, 2003).

Para minimizar os efeitos citados por Rauen (2003) no processo de ensino-
aprendizagem em Redes de Computadores, muitos projetos e novas tecnologias foram
desenvolvidas nas ultimas décadas. A seguir ¢ possivel citar exemplos de laboratérios virtuais,
simuladores, emuladores e jogos que contribuiram para um progresso no ambito educacional

no ensino-aprendizagem de Redes de Computadores.
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1.1.  HISTORIA E EVOLUCAO DO ENSINO DE REDES DE COMPUTADORES

De acordo com uma pesquisa bibliografica realizada por Rauen (2003), relacionadas as
teorias pedagdgicas de ensino, mostrou que o construtivismo seria um método mais adequado
ao ensino de Redes de Computadores. Além disso, que alguns estudos ja estavam sendo
realizados sobre essa tematica desde 1987. Esses estudos apontaram o desenvolvimento de
ferramentas para auxiliarem o ensino de Redes de Computadores como a construcdo de
laboratorios virtuais, além de uma melhor elaboracdo de conteudos e perpassando por uma
analise de perfis de profissionais que atuardo nessa area.

Um dos sistemas que foram desenvolvidos para amparar o ensino de Redes de
Computadores e sistemas distribuidos, seguindo a perspectiva teorica pedagdgica de ensino,
voltada para as Redes de Computadores, o construtivismo, foi o “Sistema MinhocO”. O projeto
Minhoca apresentou trés versdes do sistema denominadas, respectivamente, Minhoca,
Minhonix e MinhocO. O sistema Minhonix traz consigo um método didatico ao projeto
Minhoca, visando agregar procedimentos para a sua utilizagdo. Os protdtipos Minhonix sao
programas que possibilitavam a construcdo de Redes de Computadores gradativamente. (Ja o
sistema MinhocO possui 0 método Minhonix fornecendo varios protétipos para a realizagdo de
atividades praticas e tedricas de laboratorios baseadas no Modelo de Referéncia OSI (RAUEN,

2003).

1.1.1. Laboratorios virtuais

Um projeto importante e inovador a sua época € o laboratorio virtual ASTERIX, que
tinha o intuito de ser um ambiente virtual atuando como uma ferramenta cognitiva no processo
de aprendizagem significativa nos conceitos sobre Redes de Computadores, devido a auséncia
de um laboratorio fisico para essa finalidade. Nesse laboratério virtual € possivel os alunos
visualizarem animagdes e diversas funcionalidades de equipamentos de redes como hubs>,

r

switches? (comutadores), roteadores e bridges’ (pontes) como é mostrado na Figura 1. O

3 O hub ¢é um dispositivo que atua como ponto central de conexdo em redes Ethernet, recebendo o sinal de cada
porta e replicando-o para todas as outras, possibilitando a troca de dados entre varios equipamentos (computadores,
impressoras etc.).

4O switch € um dispositivo de rede que interliga diversos equipamentos — computadores, impressoras, servidores
e outros — dentro de uma rede local (LAN). Atuando como ponto central de conexao, o switch permite que esses
dispositivos se comuniquem entre si € compartilhem recursos de maneira eficiente.

> A bridge, também chamada de ponte, ¢ um dispositivo de rede que conecta dois segmentos distintos,
possibilitando a comunicagdo ¢ o fluxo de dados entre eles de forma eficiente.
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ambiente virtual foi programado em VRML (Virtual Reality Modeling Language)® ou
Linguagem de Modelagem em Realidade Virtual e seu desenvolvimento se enquadra em uma

realidade virtual ndo-imersiva (MEDINA, 2004).

Figura 1 — Laboratorio Virtual ASTERIX — Sala Virtual contendo dispositivos de rede

Fonte: Medina (2004)

Seguindo a linha dos laboratérios virtuais e/ou Modelagem em Realidade Virtual, o
desenvolvimento do VIRTUALNET - Laboratério Virtual 3D para o ensino de Redes de
Computadores — objetivava criar um ambiente virtual tridimensional colaborativo de
aprendizagem em Redes de Computadores utilizando VRML e integrando recursos de
multimidia e bate-papo (HASSAN, 2002).

De acordo com Barbosa et al. (2018) a Realidade Virtual é uma alternativa entre as
tecnologias da informagdo que possibilita oferecer conteudos educacionais mais atrativos para
os alunos, visando motiva-los no processo de aprendizagem, tornando o ato de aprender mais
interessante e divertido devido aos seus aspectos de navegagao, interatividade e imersao.

Dentro do contexto de laboratorios virtuais para o ensino de Redes de Computadores
com o intuito de melhorar as praticas exigidas por essa area, outro projeto que se destaca € o
Laboratorio Virtual inserido no Moodle (FERREIRA et al., 2013). Este laboratorio permite o
ensino de Redes de Computadores para cursos presenciais ¢ Educacdo a Distancia (EaD). O

Laboratorio Virtual no Moodle inclui o simulador de rede ns-2 que ndo tem uma interface

® O VRML (Virtual Reality Modeling Language) é uma linguagem que permite a descri¢do de espagos e objetos
tridimensionais interativos, possibilitando a criagdo de cenarios que podem representar tanto realidades especificas
quanto ambientes totalmente imaginarios, incluindo conceitos abstratos. Utilizada na World Wide Web, o VRML
facilita a construg@o e visualizagdo de mundos 3D interativos diretamente no ambiente online.
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amigavel, e para melhorar a compreensao ¢ adicionado ao laboratério a possibilidade de o
educando gerar scripts’ na linguagem OTcl® (Object-oriented Tool Command Language),
ilustrado na Figura 2, facilitando o aluno a criar um cenario de uma rede de computadores

apenas arrastando e soltando os equipamentos com uma interface amigavel.

Figura 2 — Laboratério Virtual inserido no Moodle
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Fonte: Ferreira et al., (2013)

Outra proposta relevante voltada para aprendizagem significativa dos conceitos de
Redes de Computadores e complementar ao trabalho de Medina (2004) ¢ o Laboratério Virtual
Imersivo para o ensino de Redes de Computadores. Este laboratério visa utilizar informagdes
de contexto do usudrio para oferecer um ensino personalizado. Sdo levadas em consideragao
para a producao do Laboratério Virtual os seguintes aspectos do usuario: expertise do aluno,
analise de aprendizagem, estilos cognitivos e regras que podem garantir a qualidade do contexto
obtido. (VOSS et al., 2013). Na Figura 3 ¢ possivel visualizar imagens do Laboratério Virtual

Imersivo.

7 Um script é um conjunto estruturado de comandos ou instrugdes que um computador ou programa executa
automaticamente para cumprir uma tarefa especifica, automatizando processos que de outra forma exigiriam
intervengao manual.

8 OTcl é uma linguagem de programagdo orientada a objetos utilizada em simuladores de rede como ns-2.
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Figura 3 — Laboratdrio Virtual Imersivo para o ensino de Redes de Computadores

Fonte: Voss et al., (2013)

1.1.2. Simuladores de redes

Para além das Modelagens em Realidade Virtual no ambito do ensino de Redes de
Computadores, existem os simuladores e emuladores de redes. Os simuladores, por exemplo,
sdo ferramentas essenciais no processo educacional, porque viabiliza simular ambientes reais
para que o educando possa compreender conceitos, desenvolver hipoteses, testa-las e aprimorar
resultados. A simulagdo tem um papel preponderante no projeto, na andlise e na implementagao
de um sistema de comunicagdo, como de uma rede de computadores, devido ao fato que esses
ambientes reais, como laboratorios fisicos, sio muito caros e complexos para gerenciar a
manuten¢do de laboratorios dedicados. Outra caracteristica importante dos simuladores ¢ o
auxilio no processo cognitivo dos educandos, assessorando na correlagdo entre a teoria e a
pratica dos contetidos ministrados (MARTINS, 2015).

Um dos simuladores mais utilizados no processo de ensino e aprendizagem em Redes
de Computadores ¢ o Cisco Packet Tracer. Esse simulador foi desenvolvido pela empresa Cisco
System Inc. E um simulador que pode ser utilizado em diversos sistemas operacionais como
Windows, Linux e macOS. Além disso, a aplicacdo € voltada para fins académicos, podendo
ser utilizado para modelagem, simulacao e testes de uma Rede de Computadores, como € visto
na Figura 4. O software simula equipamentos como hubs, switches, roteadores, servidores, entre
outros dispositivos, dispondo de diversos protocolos de redes para realizar a configuracio e
comunicagdo entre os dispositivos (SANTOS, 2016).

De acordo com Voss et al. (2012), essa ferramenta oportuniza ao educando um meio
que facilita o aprendizado de assuntos complexos em relagdo as tecnologias de Redes de
Computadores, por possuir uma grande variedade de simulagdes fisicas e ldgicas, contribuindo
para o desenvolvimento de habilidades como o pensamento critico, a resolugdo de problemas e

a tomada de decisdes. E um ambiente que pode ser utilizado de forma colaborativa entre os
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educandos e os computadores, permitindo que as redes modeladas no simulador de cada

computador possam se comunicar através de dispositivos que a ferramenta possui para esta

finalidade (MARTINS, 2015).

Figura 4 — Simulador de rede — Cisco Packet Tracer
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Uma outra ferramenta de simulagdo voltada para o mundo académico que visa a
pesquisa em Redes de Computadores ¢ o ns-2. O ns-2 ¢ um simulador de redes baseado em
eventos discretos, que foi desenvolvido pela Universidade de Berkeley usando as linguagens
de programacio C++° ¢ OTcl (SANTOS, 2016). E um software gratuito e de codigo fonte aberto
que possibilita criar diversos cenarios com tecnologias de rede com e sem fio através dos
protocolos de rede TCP (Transmission Control Protocol)'° e UDP (User Datagram Protocol)'!.
Ademais, simula redes que ndo sdo possiveis ou sdo muito custosas de implementar em
ambientes reais e pode validar novos protocolos de redes a serem implementados em cendrios

reais (ORTEGA, 2015). Na Figura 5 € possivel ver uma simulacdo grafica no Nam do ns-2.

9 De acordo com Deitel (2006), a linguagem de programagio C++ ¢ uma linguagem de programagio de proposito
geral que foi desenvolvida como uma extensio da linguagem C. Ela combina recursos de programagao processual
(como C) com recursos de programagao orientada a objetos.

1 O Transmission Control Protocol (TCP) é um padrdo da IETF que dita como aplicagdes e dispositivos trocam
dados de forma confiavel na internet. Ele estabelece uma conexdo ponta a ponta entre cliente e servidor antes da
transmissdo, mantendo-a ativa até concluir a troca. Grandes blocos de informagéo sdo segmentados em pacotes
menores, enviados e confirmados para assegurar que nada se perca ou chegue corrompido. Assim, o TCP garante
entrega ordenada e integra dos dados, sendo um dos pilares fundamentais das comunicagdes em rede.

1O User Datagram Protocol (UDP) é um protocolo da camada de transporte definido pelo padrdo TCP/IP,
conforme a RFC 768. Em vez do TCP, alguns aplicativos utilizam o UDP para a transmissdo veloz de dados entre
hosts. Embora o UDP néo ofereca mecanismos de garantia de entrega, ordenagdo de pacotes, controle de fluxo e
de congestionamento, essa abordagem, a primeira vista incomum, revela-se a mais eficiente em certos cenarios.
Isso se deve principalmente a agilidade superior do UDP e a menor sobrecarga de trafego na rede, ja que ele
dispensa verificagdes e o estabelecimento de sessoes.
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Na mesma perspectiva de simuladores de rede que visam a pesquisa, a producdo
cientifica e o uso educacional no ambito académico, o ns-3 ¢ uma ferramenta que tem essa
finalidade. E um simulador baseado em eventos discretos como ns-2. No entanto, ndo é uma
extensao ou atualizag¢do deste simulador. O ns-3 ¢ um simulador de co6digo aberto com licenga
GNU (GNU'’s Not Unix) GPLV2 (General Public License)'?, escrito nas linguagens de
programacio C++ e Python'? e disponibilizado para sistemas operacionais macOS, Linux e
Windows com a utilizacao do Cygwin (MARTINS, 2015) (SANTOS, 2016).

O simulador ns-3 proporciona o estudo de intmeros protocolos em ambientes
controlados, com métricas de desempenho de redes em diferentes cenarios, podendo comparar
diferentes protocolos ou estratégias em sistemas de larga escala. Possibilita construir diversos
modelos de rede com um grande nivel detalhes, utilizando tecnologias como redes sem fio, com
fio, em malha, ad hoc (dispositivos que se comunicam diretamente), dentre outras. E um
simulador em constante desenvolvimento dando énfase ao ambiente de simulagdo e construg¢ao

de ferramentas graficas como Nam e ns-3pyviz para uma melhor interagdo do usudrio com o

software (MARTINS, 2015) (SANTOS, 2016).

Figura 5 — Exemplo de simulacao grafica no Nam do ns-2
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Uma aplicagdo que ¢ conhecida por realizar uma simulacao de rede, principalmente no
ambiente académico, cientifico e industrial, ¢ 0 OMNeT++ (Optimized Network Engineering

Tools). E uma ferramenta que fornece um ambiente virtual para dar suporte as redes de

12 £ uma licenga de software livre que garante aos usudrios a liberdade de usar, estudar, modificar e distribuir o
software livremente.

13 Python ¢ uma linguagem de programacéo extremamente versatil e popular, reconhecida por sua sintaxe clara e
facil de compreender. Amplamente aplicada em areas como desenvolvimento web, ciéncia de dados, inteligéncia
artificial, automagdo e muito mais, ela ¢ interpretada, interativa e orientada a objetos.
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sensores, as redes ad hoc sem fio, aos protocolos de internet, 8 modelagem, a andlise e
desempenho de infraestrutura de redes, entre outras tecnologias nessa area (OMNeT++, 2019).
Na Figura 6, ¢ possivel visualizar a transmissao de pacotes de filmes em uma rede com fio sem

simulador OMNeT-++.

Figura 6 — Transmissdo de pacotes animados em uma rede com fio no simulador OMNet++
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Ha, também, um simulador de rede da empresa Huawei chamado eNSP (Enterprise
Network Simulation Plattaform) como mostrado na Figura 7. Este simulador utiliza
equipamentos e dispositivos de rede desta empresa. E equivalente ao Cisco Packet Tracer da
Cisco que simula apenas dispositivos da propria empresa. O software € gratuito e simula
principalmente roteadores de rede corporativa, switches, firewalls'?, WLAN (Wireless Local
Area Network)" entre outros dispositivos. Proporciona uma interface amigavel com o usuério,
apresentando de forma fidedigna o equipamento de rede a ser utilizado, em que o usudrio pode

configurar os protocolos de rede mesmo nao tendo o equipamento fisico (CHEN et al., 2019).

14 Um firewall ¢ um dispositivo de seguranga que monitora o trafego de rede de entrada e saida e
decide permitir ou bloquear trafegos especificos de acordo com um conjunto definido de regras de seguranca.

15 Uma WLAN, ou rede local sem fio, € uma tecnologia que permite a implantagdo de uma rede local (LAN), sem
uso de fios ou cabos, empregando ondas de radio de alta frequéncia para comunicagao e transmissao de dados.
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Figura 7 — Pagina principal do simulador eNSP
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1.1.3. Emuladores de redes

A emulagdo de Redes de Computadores ¢ uma ferramenta poderosa que possibilita
agregar caracteristicas que nao ha nos simuladores, permitindo a criagdo de experimentos de
Redes de Computadores virtuais utilizando dispositivos de hardware e enlaces virtuais que os
interligam, proporcionando a interagdo com a rede através do proprio sistema operacional da
maquina real, de aplicacdes e protocolos de rede com intuito do educando ter acesso a rede de
forma real (SANTOS, 2017) (FONTES, 2018). Os emuladores sdo considerados ferramentas
interessantes para o ensino de Redes de Computadores por criar ambientes virtuais de rede
equivalente a um ambiente real sem um custo elevado (BARBOSA et al., 2009). Alguns
exemplos de emuladores de rede sdo citados abaixo:

o GNS3 (Graphical Network Simulator-3) ¢ um emulador de rede gratuito e de cddigo

aberto que permite simular e testar redes complexas em um ambiente virtual. Com o

GNS3 ¢ possivel executar imagens de sistemas operacionais de roteadores e switches

reais da Cisco e de computadores como sistemas operacionais Windows e Linux,

podendo virtualizar e emular o comportamento de dispositivos de rede reais sem a

necessidade de ter o hardware fisico. Assim, permite que usudrios criem diversas

topologias de redes virtuais (vide Figura 8), utilizando dispositivos reais como

roteadores, switches € firewalls, conectando-os para criar uma rede simulada (SANTOS,
2016).
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e Netkit foi criado por pesquisadores da Universidade de Roma. E uma ferramenta
baseada em software livre que tem a capacidade de simular ambiente de redes completos
com uma variedade de topologias, equipamentos de redes (hubs, switches e/ou
roteadores) e enlaces virtuais que interligam essas redes, através de uma interface para
a configuragdo de protocolos de comunicagdo. O usuario pode criar multiplos
dispositivos de rede virtuais formando uma rede de computadores dentro da propria
maquina fisica (SANTOS, 2017).

o Eve-NG (Emulated Virtual Environment for Next-Generation) ¢ um emulador de redes
flexivel e com grande capacidade para simular e testar redes complexas em um ambiente
virtual. Com este software ¢ possivel criar topologias de redes virtuais, reproduzindo
configuracdes de redes reais e emulando o comportamento de dispositivos de rede. O
Eve-NG ¢ baseado em maquinas virtuais, podendo ser executado em servidores fisicos,
maquinas virtuais em computadores pessoais ou em nuvens publicas. O emulador
permite utilizar dispositivos de rede virtualizados como roteadores, switches, servidores
e firewalls. E uma ferramenta utilizada por diversos profissionais da 4rea de Redes de

Computadores e estudantes (OLIVEIRA, 2020) (EVE-NG, 2023).

Figura 8 — Exemplo de rede com switch e roteador (Topologia router-on-a stick)
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Fonte: GNS3 (2023)'¢

16 Disponivel em: https://docs.gns3.com/docs/using-gns3/beginners/the-gns3-gui. Acesso em: 31 jul. 2023.



https://docs.gns3.com/docs/using-gns3/beginners/the-gns3-gui

34

1.1.4. Jogos educacionais

Uma alternativa para melhorar o processo de ensino e aprendizagem dos educandos ¢ a
utilizagdo de jogos educacionais para esta finalidade. Vale destacar que, conforme Dias (2015),
[...] definimos como Jogo Educacional Digital aquele desenvolvido

com propositos ao atendimento de um contetido pedagdgico, com a

finalidade de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e no

desenvolvimento de habilidades cognitivas, inserido no ambiente

computacional, digital, os jogos educacionais sao aqueles que foram
desenvolvidos com um claro proposito pedagogico (DIAS, 2015, p. 51).

Esse entendimento ¢ necessario, pois para autores como Alves (2012), todo jogo ¢é
educacional uma vez que se aprende algo com a sua interagdo. Essa discussao nao deve limitar
o pesquisador / professor na escolha dos jogos, pois € possivel adequar jogos que nao sao
educacionais a um contexto de aprendizagem. No ensino de Redes de Computadores nao seria
diferente, j4 que a abordagem de utilizar jogos em um ambiente educacional é promissora e em
franca expansao, possibilitando um ganho ao educando no processo de ensino e aprendizagem,
permitindo a este construir seu conhecimento e desenvolver habilidades que podem leva-lo a
solucionar problemas. Além disso, ¢ um ambiente motivacional por possuir diversos
mecanismos de interagdo que estimulam os jogadores, podendo correlacionar a teoria e a pratica

vivenciadas no jogo que poderao ser encontradas no ambito profissional (CARNEIRO et al.,

2018).

Entre os estilos de jogos educacionais, ¢ possivel citar os jogos sé€rios. Na literatura esse
tipo de jogo tem sido direcionado para o contexto profissional e de graduacao. Apesar do nome,
ele tem caracteristicas educacionais, podendo conter requisitos ludicos para uma melhor
elucidacdo do assunto abordado, com ambientes que simulam as situagcdes do mundo real,

podendo o jogador tomar decisdes, criar estratégias e resolver problemas (SILVA, 2012).

O CyberCIEGE ¢ um jogo sério desenvolvido para o ensino de Redes de Computadores,
utilizado no curso de graduacao em Sistemas de Informag¢ao da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM). Esta ferramenta auxilia no desenvolvimento das praticas da disciplina de Redes
de Computadores abordando conteudos da area de seguranga de redes, visando que o usudrio

utilize a ferramenta para defender a rede de ataques (HERPICH et al., 2014).

Outro jogo criado para estimular, revisar e ensinar o contetudo da disciplina de Redes de
Computadores, lecionada no Curso de Sistemas e Midias Digitais da Universidade Federal do

Ceara ¢ o Net.Aura (Network Auragame). O Net.Aura ¢ um jogo pervasivo que possibilita de
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forma divertida auxiliar os alunos para um melhor embasamento dos assuntos abordados, testar
conhecimentos obtidos e esclarecer diividas. E um jogo baseado no enigma de Einstein ¢ em
Realidade Aumentada (RA) proporcionando ao jogador a descoberta de pistas para a resolugdo
de problemas relacionados ao contetido da disciplina (CARNEIRO et al., 2018). A estrutura do

jogo e uma tabela para as respostas do enigma Net.Aura sdo vistos nas Figura 9 e 10.

Figura 9 - Fases do jogo Net.Aura e suas interacdes
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Fonte: Carneiro et al., (2018)

Figura 10 — Tabela para respostas do enigma Net.Aura
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Fonte: Carneiro et al., (2018)

Diante do que foi elucidado nesse capitulo, varias tecnologias foram inovadoras nas
ultimas décadas, propondo o progresso no ensino de Redes de Computadores, com uso
principalmente de softwares (laboratdrios virtuais, simuladores, emuladores e jogos). Desta
forma, o educador, mesmo nao tendo acesso a laboratorios especializados com infraestrutura
adequada, poderia colocar em pratica os conteidos teodricos envolvidos na disciplina,
estabelecendo uma visdo clara entre teoria e pratica. No Capitulo 2, a seguir, serd abordado o
tema das Metodologias Ativas que podem auxiliar no processo educacional da disciplina Redes

de Computadores.
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2. METODOLOGIAS ATIVAS

Durante muito tempo, a metodologia de ensino seguiu sua forma tradicional de
transmissdo de informagdes como forma de ensinar, de aprender e de agregar conhecimento,
em que ha um transmissor (professor) que detém os saberes e um receptor (educando) que tem
a funcdo de absorver esses saberes, no qual, Paulo Freire chama de educacao bancaria.

Nesse tipo de educagdo tradicional, compartilhar conhecimento e saberes entre os
individuos que pertencem h4a um mesmo grupo, escola ou sociedade, torna-se complexo, pois
ndo ha troca reciproca no processo de ensino e aprendizagem entre os participantes que constitui
aquele grupo, por exemplo. Os individuos possuem saberes, experiéncias € vivéncias como
menciona Dewey (1978), o que promove a abertura para novos conhecimentos. A partir dessas
vivéncias e experiéncias que sdo algo inseparaveis para Dewey (1978), o individuo estd
aprendendo. Para que isso ocorra, ¢ necessario que haja troca de informagdes e saberes entre os
participantes de um determinado grupo.

Outro fato a ser levado em consideragcdo, ¢ que o ensino tradicional pode ser um
empecilho na constru¢do do conhecimento e no processo de inovacao, ja que vivemos em um
mundo cada vez mais tecnologico, em que inumeras informagdes sdo compartilhadas por toda
parte, utilizando diversas ferramentas tecnoldgicas, tornando mais acessiveis o acesso a elas.
Através do compartilhamento dessas informacodes, o individuo pode ter inumeras experiéncias
e vivéncias, sendo capaz de construir seu proprio conhecimento ¢ compartilha-las com outras
pessoas, podendo auxiliar no processo de inovagdo em diversas areas do conhecimento.

Para desconstruir esse modelo tradicional de ensino, John Dewey, um dos expoentes da
Escola Nova no final do século XIX e inicio do século XX, que influenciou a América e
consequente o Brasil, mediante professores renomados como Anisio Teixeira, propde a
experiéncia educativa, em que as experiéncias de vida e aprendizagem s3o indissociaveis,
promovendo a abertura para novos conhecimentos. Isso confronta com o conhecimento
cientifico que ¢ depositado no aluno com o modelo de ensino tradicional, através do ensino
progressista em que o conhecimento cientifico ¢ baseado na experiéncia do aluno (ALVES,
2023).

Dewey (2011), visualiza a escola como uma comunidade em que a participagado de todos
que ha constitui ¢ fundamental, o que favorece a construgdo por parte dos seus integrantes de
um ambiente de aprendizagem. Nesse tipo de escola, o papel do professor torna-se essencial,
pois ele se torna um mediador desse processo organizacional de aprendizagem, estimulando a

autonomia dos educandos na constru¢ao do ambiente escolar coletivamente.



37

A educagdo progressista, segundo Dewey (2011), promove um processo de
aprendizagem mais dindmico, onde o individuo participa ativamente das decisdes, exercendo
sua autonomia e desenvolvendo capacidade critica na resolugcdo de problemas do mundo real.
Esse processo fortalece a democracia, ao permitir que os aprendizes se engajem de maneira
democratica nas decisdes. Essa perspectiva se aproxima da Educacdao Libertadora de Paulo
Freire, que defende uma relacdo dialogica entre educador e educando. Nesse didlogo, o
educador apoia o desenvolvimento do pensamento critico no educando, proporcionando-lhe
autonomia para refletir sobre sua realidade. Assim, o educando torna-se apto a intervir
criticamente no contexto social em que estd inserido. A Educagdo Libertadora, como ato
politico, busca formar cidaddos ativos, conscientes e capazes de resistir a praticas de
manipulagdo e opressdo, promovendo, dessa forma, a emancipagdo individual e coletiva

(GADOTTI; FREIRE; GUIMARAES, 2015).

2.1. O PAPEL DO EDUCADOR NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM ATIVO E
AUTONOMO DO EDUCANDO

Durante o processo de ensino e aprendizagem, a relagdo mutua entre professor
(educador) e educando € essencial para a constru¢do do conhecimento. As metodologias ativas
surgem como ferramentas que podem alicergar essa relacdo entre professor e educando. No
entanto, a metodologia de ensino e/ou abordagens pedagogicas do educador necessita ser
ressignificada, pois estes educadores passam de meros detentores e transmissores do
conhecimento, para assumir o papel de facilitadores e/ou mediadores da aprendizagem. E papel
do educador criar um ambiente em que os participantes possam colaborar, questionar, refletir,
interagir e explorar, visando a constru¢ao do conhecimento (LIMA, 2023).

Dewey (2011) afirma que, a partir dessa abordagem pedagogica, o papel do educador
¢ modificado, passando a ser o de lideranca nas interagdes e comunicagdes entre 0os membros
do grupo. Esse grupo contara com as contribuicdes dos participantes por meio de suas
experiéncias educativas, o que faz com que o educador deixe de ter a funcao de ditador e
condutor do grupo, assumindo, em vez disso, o papel de lider das atividades que nele ocorre.

Para alcancar o papel de educador modificado e ressignificado por meio de abordagens
pedagogicas baseadas em metodologias ativas, € necessario que o professor adote uma postura
mais flexivel, com uma orientagdo focada no educando, criando um ambiente propicio para a

aprendizagem significativa. Com essa abordagem pedagdgica, ¢ possivel incentivar o
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desenvolvimento das habilidades dos educandos de forma ativa, autdonoma e colaborativa,
tornando a pratica docente transformadora no contexto em que esta inserida (LIMA, 2023).

Por meio dessa pratica docente transformadora, que busca uma formacao humana e
emancipadora, promovendo o desenvolvimento das capacidades humanas, conforme as
premissas de uma visdo progressista da educagdo, como cita Libaneo (2013), o professor
necessita de liberdade no ato de lecionar, sem dogmas que impecam a constru¢do do
conhecimento pelos individuos envolvidos. Essa educacao transformadora requer um dialogo
horizontal entre educador e educandos, no qual haja negociacdo entre as partes durante o
processo de constru¢cdo do conhecimento. Através desse didlogo, ¢ possivel pensar, refletir,
modificar, interagir e contribuir — caracteristicas fundamentais de uma educacdo
transformadora e emancipadora. Isso torna a escola um espaco que garante o acesso aos
conhecimentos cientificos, éticos, culturais e ao pleno exercicio da cidadania por parte dos
educandos (LIMA, 2023).

Nesse contexto, em que a pratica docente € ressignificada com o auxilio de metodologias
ativas, trazendo novas perspectivas para as abordagens pedagogicas e para a metodologia de
ensino, permitindo o desenvolvimento da aprendizagem de forma transformadora e
emancipadora, Moran (2018) comenta que o processo de aprendizagem ¢ construido por meio
de uma abordagem personalizada, colaborativa e orientada.

No aprendizado personalizado, o educador tem o papel de coletar informagdes sobre os
educandos, levando em consideragao aspectos como a capacidade do aluno, os conhecimentos
adquiridos, os objetivos de carreira e se ele prefere ler ou assistir a videos, por exemplo. O
educador deve analisar essas informagdes para compreender o perfil do aluno e, a partir disso,
encaminhar contetidos, atividades e avaliagdes de acordo com os objetivos tracados para cada
um (COSTA etal., 2021).

Quando a abordagem de aprendizagem utilizada ¢ colaborativa, o educador atua como
facilitador, estimulando o desenvolvimento de habilidades de metacognicdo e criando um
ambiente em que os educandos possam colaborar mutuamente para a constru¢do do
conhecimento (TORRES; IRALA, 2014).

Na abordagem de aprendizagem baseada na orientagao, Moran (2018) comenta que o
educador exerce o papel de curador em relagdo ao educando, ajudando-o a progredir ainda mais
na aprendizagem individualizada. Os educadores desenvolvem estratégias para que a
aprendizagem em pares seja efetiva e amplie a visdo de mundo dos alunos, possibilitando novos

questionamentos, investigacdes e praticas que os incentivem a buscar novos caminhos.
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2.2. TIPOS DE METODOLOGIAS ATIVAS

Estudiosos da area de metodologias de ativas, como Moran (2017), define que as
metodologias ativas sdo estratégias de ensino que colocam o estudante no centro do processo
de aprendizagem, incentivando sua participacdo ativa na constru¢do do conhecimento, de
maneira flexivel, integrada e hibrida. Em um contexto digital e conectado, essas metodologias
se manifestam através de modelos hibridos de ensino, que permitem varias combinagdes
possiveis. A integracdo entre metodologias ativas e modelos flexiveis e hibridos oferece
contribui¢des significativas para criar solu¢des de aprendizagem adaptadas as necessidades dos
estudantes atuais.

Autores como Borges e Alencar (2014), acrescentam que sao maneiras de aprimorar o
processo de aprendizagem que os professores empregam para promover o desenvolvimento
critico dos futuros profissionais em diversas areas. Leite (2017) complementa esse conceito,
afirmando que essas abordagens promovem a formagao critica e reflexiva do aluno, que esta
envolvido na construcdo de seu proprio conhecimento durante o processo de ensino e
aprendizagem, incentivando sua autonomia.

Com base nessas defini¢des, ¢ fundamental entender as diferentes metodologias ativas
disponiveis e suas aplicacdes no processo de ensino e aprendizagem. Muitas dessas
metodologias sdo apoiadas ou mediadas pelo uso das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacgao (TDICs), o que destaca a importancia de saber como integra-las de forma eficaz
nesse contexto. Além disso, conforme citado por Moran (2017), a diversidade de técnicas de
metodologias ativas disponiveis oferece ao educador uma variedade de alternativas para aplica-
las de maneira combinada, adaptando-se ao aprendizado individual e coletivo do grupo.

Neste topico serd discorrido sobre as seguintes metodologias ativas: sala de aula
invertida, aprendizagem por pares, rotagdes por estagdes de trabalho, aprendizagem baseada em

problemas, just in time teaching, aprendizagem baseada em equipes e gamificacao.

2.2.1. Sala de aula invertida

A metodologia de aula invertida, criada por Jonathan Bergman, Karl Fisch e Aaron
Sams nos EUA nos anos 1990, transforma a estrutura tradicional de ensino. Nessa abordagem,
os alunos estudam o conteudo antecipadamente, por meio de videos, leituras e outros materiais,
fora da sala de aula. Na sala de aula, o foco esta no aprofundamento, nas atividades praticas e

na aplicagdo dos conceitos, com o apoio do educador. Esse formato incentiva a autonomia no
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aprendizado e promove a participagdo ativa, ja que a aula se concentra em praticas colaborativas
que refor¢gam o conhecimento (SILVA, 2020).

De acordo como Moran (2017), a aula invertida ¢ muitas vezes entendida apenas como
assistir a videos antes das atividades presenciais, mas essa ¢ apenas uma abordagem. O aluno
também pode comegar o estudo com pesquisas, projetos ou produgdes, para depois aprofundar
seus conhecimentos com atividades guiadas. A inversdo se torna mais poderosa quando
combinada com personalizagdo, permitindo autonomia e flexibilidade. Assim, parte do
aprendizado ocorre antes da aula, durante o encontro coletivo (com roteiros personalizados) e
em atividades posteriores.

O educador tem papel fundamental na implementacdo da sala invertida, pois tem a tarefa
de disponibilizar, com antecedéncia, materiais de estudo e continua sendo o principal orientador
para que os alunos entendam e utilizem os novos conhecimentos, especialmente os que
acabaram de aprender. Ele deve atuar como facilitador, mentor, apoiador, motivador, consultor
e ouvinte das ideias dos alunos, além de oferecer apoio individual a todos. Por sua vez, os alunos
devem estudar os materiais fornecidos antes das aulas presenciais ¢ se engajar nas atividades
realizadas em sala (SILVA, 2020). Na Figura 11 mostrada a seguir, € possivel compreender as

fazes da implementagdo da sala invertida e o papel do educador nesse processo.

Figura 11 — Etapas da implementacéo da sala aula de invertida
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Fonte: Silva (2020)

As TDICs desempenham um papel relevante na implementagdo da sala de aula

invertida, pois possibilitam o compartilhamento de contetido por meio de redes sociais, blogs,



41

e-mails, sites, armazenamento em nuvem e uma infinidade de recursos digitais com essa
finalidade. Uma das ferramentas mais indicadas para esses servigos sao os ambientes virtuais
de aprendizagem, como o Moodle e o Google Classroom. Esses ambientes permitem utilizar
inimeros recursos, como a indicacdo de textos, videoaulas, resenhas, resumos, envio de
relatorios, utilizagdo de questionarios e enquetes (SILVA, 2020).

Moran (2017), acrescenta que a aula invertida ¢ uma estratégia ativa e um modelo
hibrido que maximiza o aprendizado tanto para os educandos quanto para os educadores, com
o uso dos recursos tecnoldgicos. No entanto, vale ressaltar, que o ensino hibrido é uma

modalidade de ensino e ndo uma metodologia ativa como a sala de aula invertida.

2.2.2. Aprendizagem por pares

A metodologia ativa conhecida como Aprendizagem por Pares (Peer Instruction) foi
desenvolvida pelo professor de fisica Eric Mazur, da Universidade de Harvard, na década de
1990. Essa abordagem teve grande aceitagdao nas universidades dos Estados Unidos. Baseada
no estudo prévio de materiais disponibilizados pelo professor e em questdes conceituais
apresentadas em sala de aula, essa metodologia permite que os estudantes debatam os contetidos
entre si (MOURA, 2017) (SILVA, 2020).

Ap6s o estudo prévio dos contetidos realizados pelos estudantes, o professor, durante a
aula, comega com uma breve explicacdo sobre o tema e aplica um teste conceitual individual.
Os estudantes tém um tempo para resolver o teste e, em seguida, registram suas respostas por
meio de um sistema de votagdo simultanea. Com a conclusao do teste conceitual realizado, o
professor se baseia no percentual de acertos dos estudantes e pode trilhar os seguintes caminhos
em relacao ao processo de ensino e aprendizagem (ALVES, 2023) (MOURA, 2017):

e Se menos de 25% acertam, o professor retoma a explicagdo e reaplica a questao;

e Com acertos entre 25% e 75%, os alunos (em pequenos grupos de 2 a 5 componentes)
discutem entre si para reforcar a compreensao e, depois, respondem novamente, até¢ que
todos entendam o conceito;

e Se mais de 75% acertam, o professor pode avangar, embora adaptagdes recomendem
revisdes com o professor sempre que necessario, até que todos assimilem o contetdo.
Na Figura 12 a seguir, € possivel ver o organograma do fluxo de aplicagdo da

Aprendizagem em Pares:
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Figura 12 — Organograma do fluxo de aplicacdo da Aprendizagem em Pares
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Fonte: Moura (2017)

A principal funcdo do professor na aplicagdo desse método ¢ a elaboragdo prévia dos
materiais ¢ dos conteudos a serem estudados pelos educandos. O professor pode utilizar
diversos recursos tecnoldgicos, como redes sociais € Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
para disponibilizar esses materiais. Outro ponto importante desse método ¢ que a participagao
do professor ¢ essencial para o seu €xito, especialmente na escolha dos testes conceituais, pois
isso permitird a continuidade do processo de ensino e aprendizagem. Além disso, o professor
poderé utilizar outro teste conceitual caso o primeiro ndo tenha alcancado o objetivo proposto

(SILVA, 2020).

2.2.3. Rotagdes por estagdes de trabalho

A rotagdo por estacdes de trabalho ¢ uma abordagem do ensino hibrido (blended
learning) que exige a disposi¢do da sala em estagdes especificas. Os estudantes circulam entre
elas, permanecendo em cada estagdo por um tempo determinado pelo professor ou até atingirem
o0 objetivo de aprendizagem. Uma das estagdes deve incluir uma atividade online, como uma
videoaula, enquanto as demais podem oferecer atividades como resolu¢do de exercicios,
discussdes com o professor, projetos em grupo, tarefas escritas, atividades manuais, expressoes

artisticas, entre outras (SILVA, 2020). Os objetivos de cada estagdo sdo definidos pelo
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professor. Nao ha uma estagdo especifica para o inicio da rotacdo, mas ela deve ocorrer no
sentido horario, com o tempo preestabelecido em cada estacdo, de forma que todos os
estudantes passem por todas as etapas de aprendizagem (SERBIM; SANTOS, 2021).

Na Figura 13 a seguir, ¢ possivel observar como se da o fluxo das atividades de

aprendizagem utilizando a rotag@o por estagdes recomendado por Staker e Horn (2012).

Figura 13 — Fluxo de atividades de aprendizagem utilizando Rotagao por Estagdes de Trabalho
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Fonte: Adaptado de Staker e Horn (2012)

Nessa técnica, o papel do professor ¢ fundamental, atuando como facilitador do
aprendizado. Ele estabelece os objetivos da aula e define o proposito de cada estagdo, determina
a quantidade de estagdes e cria as atividades para cada uma delas. Além disso, organiza o espago
da sala de aula, colabora, junto aos alunos, na resolucao das tarefas quando necessario, promove
discussdes para estimular o pensamento critico e avalia o processo junto com os alunos. O
professor, com esse papel ativo, garante que o ambiente seja colaborativo e propicio ao

aprendizado eficaz (ALVES, 2023).

2.2.4. Aprendizagem baseada em problemas

De acordo com Moran (2018), a metodologia ativa Aprendizagem Baseada em
Problemas (Problem Based Learning — PBL), teve origem na década de 1960 na Universidade
McMaster, no Canadd e na Universidade Maastricht, na Holanda. Essa abordagem foi
introduzida, inicialmente, no ensino de medicina e depois expandida para outras areas do
conhecimento. O principio dessa metodologia ¢ a pesquisa de diversas causas possiveis para

um determinado problema. Borges e Alencar (2014), acrescentam que a PBL ¢ uma abordagem
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pedagogica que coloca o aluno no centro do processo de ensino, focando na resolucdo de
problemas como estratégia principal. Nesse método, o estudante assume um papel ativo,
enquanto o grupo tutorial serve como estrutura fundamental para o desenvolvimento das
atividades.

Os grupos tutoriais sdo formados por um tutor (geralmente o professor) e em torno de
oito estudantes. No grupo, um estudante assume o papel de coordenador e outro de secretario.
Esses papéis devem ser alternados a cada encontro, garantindo que todos os participantes
tenham a oportunidade de desempenha-los (SILVA, 2020).

Nos grupos tutoriais, os estudantes sdo incentivados a resolver um problema
previamente elaborado por uma equipe de professores. Sob a orientacdo do tutor, eles sdo
agucados a discutir, desenvolver e analisar hipoteses relacionadas ao tema proposto (BORGES;
ALENCAR, 2014).

Na Figura 14 ¢ ilustrado um exemplo de como funciona a abordagem PBL.

Figura 14 — Abordagem PBL
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Fonte: Silva (2020)
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A metodologia PBL estimula a criatividade, desenvolve habilidades de pesquisa e
promove o trabalho em grupo. Além disso, aumenta o engajamento dos alunos ao facilitar a
conexao entre o aprendizado em sala de aula e suas futuras carreiras. Essa abordagem também
pode ser utilizada como estratégia para aprendizado, avaliacdo e aperfeigoamento de diversas
competéncias pessoais (CRUZ, 2020).

Recursos tecnoldgicos, como Ambientes Virtuais de Aprendizagem, podem

complementar essa metodologia ao facilitar a interagdo entre os membros do grupo,
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promovendo o compartilhamento de informacdes. Esses ambientes também possibilitam o
estudo individual, com acesso aos contetidos disponibilizados pelo professor relacionados ao

tema proposto.

2.2.5. Just-in-time teaching

O método de ensino Just-in-Time Teaching (JiTT) foi implementado em 1996 pelo
professor Gregory M. Novak e seus colaboradores. Ele tem como objetivo utilizar a tecnologia
para aprimorar o aprendizado de ciéncias no ambiente escolar. Projetado para estimular o
trabalho em equipe entre os estudantes, o JITT também fortalece suas habilidades de
comunicagao oral e escrita (GAVRIN et al., 2003). Aratjo e Mazur (2013) se referem a essa
abordagem como Ensino sob Medida (EsM). Além disso, o JiTT busca promover a
responsabilidade dos alunos pelo proprio aprendizado, contribuindo para uma maior retencao
do conhecimento no decorrer do tempo.

O JiTT propde a realizacao de tarefas preparatdrias antes das aulas para otimizar o tempo
em sala. Diferente do método tradicional, em que o professor gasta muito tempo explicando
conceitos basicos, com a utilizagdo da metodologia JiTT, o professor indica previamente
materiais de estudo, como capitulos de livros, referéncias online ou conteudos proprios
(OLIVEIRA; VEIT; ARAUJO, 2015). Ap6s a conclusdo do estudo desses materiais, os alunos
respondem, dentro de um prazo, questdes conceituais online, conhecidas como Tarefa de
Leitura, conforme descrito por Araujo e Mazur (2013).

Através das respostas dos alunos as tarefas preparatorias permite ao professor adaptar e
estruturar sua aula com foco nas principais dificuldades demonstradas pelos alunos, tornando a
aula mais produtiva. Isso mostra a importancia dessa etapa para o desenvolvimento desse
método de ensino (KIELT, 2017).

De acordo com Silva (2020), para aplicar o JiTT, o professor deve seguir as etapas:

e Envio de material e testes de aquecimento por algum meio eletronico;

e O aluno deve estudar o contetido e responder aos testes em até 24 horas antes da
aula, com o objetivo de despertar interesse, incentivar o estudo prévio e iniciar
a discussdo do tema;

e O professor analisa as respostas para identificar o nivel de conhecimento e as

dificuldades da turma, sem focar em notas;
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e Com base nas respostas, o professor ajusta a preparacao da aula, abordando
pontos importantes e selecionando respostas para discutir na sala de aula;
e O professor ministra a aula conforme o planejamento;
e O processo ¢ avaliado, e o professor pode repetir os testes de aquecimento com
maior profundidade.
A seguir, ¢ mostrado o fluxograma do método JiTT para uma melhor compreensao das

suas etapas.

Figura 15 — Fluxograma das etapas do método JiTT
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Fonte: Adaptado de Aratjo e Mazur (2013)

A estratégia JiTT oferece beneficios significativos para o aprendizado, incentivando o
estudo independente fora da sala de aula e promovendo a leitura e a pesquisa. Isso ajuda os
alunos a desenvolverem autonomia e maior responsabilidade sobre seu aprendizado. As aulas
presenciais sao mais dinamicas, com maior aprofundamento dos contetidos e interagao entre
alunos e professores. O acompanhamento continuo dos alunos permite a aplicacao de avaliagdes

formativas, garantindo o progresso constante (PEIXOTO, 2020).

2.2.6. Aprendizagem baseada em equipes

A Aprendizagem baseada em equipes ou Team-Based Learning (TBL), desenvolvida
por Larry Michaelsen nos anos 1970, ¢ uma metodologia voltada para o aprendizado
colaborativo, mesmo em turmas com muitos alunos. Nesse modelo, os estudantes sdao divididos
em equipes fixas de 5 a 7 membros, que trabalham juntas durante todo o curso. Antes das aulas,

os alunos devem revisar materiais indicados previamente. Em sala de aula, realizam testes
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primeiro de forma individual e depois em grupo, além de participar de atividades praticas que
reforgam a aplicagdo do contetido. Essa estratégia estimula a interagao, promove o aprendizado
ativo e oferece um retorno imediato do conhecimento adquirido, sendo eficaz tanto para turmas
grandes quanto pequenas (BOLLELA et al., 2014).

A Aprendizagem baseada em equipes tem fundamentagdo teodrica baseada no
construtivismo, promovendo o professor como facilitador da aprendizagem em um ambiente
igualitario, valorizando os conhecimentos prévios dos alunos para uma aprendizagem
significativa. E priorizado a resolugdo de problemas, a metacognicio e a interagdo entre os
alunos, desenvolvendo habilidades de comunicacdo e trabalho em equipe, conforme as
diretrizes nacionais. Além disso, incentiva-se a reflexdo sobre a pratica, favorecendo a
transformagao de raciocinios prévios (BOLLELA et al., 2014).

A seguir, a Figura 16 apresenta um esquema simplificado das etapas do método de

ensino Aprendizagem Baseada em Equipes.

Figura 16 — Etapas do método de ensino Aprendizagem Baseada em Equipes
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Fonte: Silva (2020)

2.2.7. Gamificagdo

De acordo com Kapp (2012), a gamificacao pode ser definida como um sistema em que
os individuos participam de um desafio abstrato, guiado por regras, interatividade e feedback.
Esse processo resulta em algo mensuravel e, muitas vezes, provoca uma resposta emocional.
Nesse sentido, a gamificacdo vai além da simples aplicagdo de elementos de jogos em
ambientes fora do contexto de jogos. Para Kapp (2012), ela envolve a aplicacao de mecanicas,
estéticas e logicas inspiradas em jogos para engajar pessoas, motivar comportamentos,
promover o aprendizado e resolver desafios.

Vianna et al. (2013) comentam que o termo gamificacdo foi introduzido pelo
pesquisador britdnico Nick Pelling em 2002. Desde entdo, tem sido empregado em dareas

empresariais e educacionais. Uma das finalidades desse conceito € tornar as atividades escolares
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mais atraentes para os estudantes, considerando que muitos estdo habituados ao universo dos
jogos. A gamifica¢do se caracteriza pela progressao gradual na dificuldade dos contetidos
abordados e pela utilizagdo de recompensas ou prémios como forma de reconhecimento pelos
resultados obtidos. Schlemmer (2014) acrescenta que esse conceito tem sido incorporado ao
campo da educagdo, permitindo a criagdo de contextos de ensino e aprendizagem que envolvem
os participantes de maneira prazerosa na identificacdo e resolu¢do de problemas, ajudando a
repensar o ambiente educacional formal.

Os professores desempenham um papel crucial na aplicagdo bem-sucedida da
gamificagdo no ambiente educacional. Alves, Minho e Diniz (2014) destacam critérios
importantes para avaliar estratégias gamificadas que podem ser aplicadas no contexto
educacional, como:

e Missdo clara: definicdo precisa da tarefa necessaria para alcangar o sucesso;

e Sistema de pontuacdo eficaz (recompensa/feedback): um sistema justo,
diversificado e crescente que permita a recuperagdo e superacao das equipes;

e Narrativa e estratégia bem estruturadas (niveis/fase): envolvimento da histéria
com as tarefas realizadas;

e Tarefas organizadas e objetivas: clareza nas tarefas, dificuldade adequada e
alinhamento com o publico-alvo.

Na Figura 17, € possivel observar um exemplo de estratégia educacional gamificada por
meio de uma caca ao tesouro, cuja missdo consiste na montagem de um avatar. Para essa
atividade gamificada, sdo utilizados recursos como QR Codes, celulares ou materiais

impressos.

Figura 17 — Exemplo de estratégia educacional gamificada

Fonte: Garofalo e Munoz (2018)
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Apds discutir os conceitos e a relevancia das metodologias ativas no ensino e
aprendizagem, bem como os diferentes tipos e suas caracteristicas, esta pesquisa utilizara a Sala
de Aula Invertida, cuja aplicabilidade sera apresentada no Capitulo 5, que trata do Percurso
Metodologico. No proximo capitulo, serdo explorados os conceitos e caracteristicas dos

Ambientes Virtuais de Aprendizagem, outro recurso relevante para esta pesquisa.
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3. AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM (AVA)

Atualmente, recursos digitais como smartphones, tablets, internet, aplicativos e redes
sociais tornaram-se indispensdveis no cotidiano das pessoas. Esses instrumentos sio
amplamente utilizados para a realizacdo de diversas tarefas didrias, incluindo atividades
relacionadas ao trabalho, estudos, transporte, viagens, momentos de lazer, organizacao
doméstica, compras € muito mais. A integracdo crescente dessas tecnologias reflete sua
importancia na otimiza¢cdo de processos, na comunicacdo € no compartilhamento de
informacdes. Essa realidade ¢ viabilizada por um mundo cada vez mais conectado, sustentado
por uma infraestrutura de rede que permite a troca continua de dados e informacdes.

Nesse contexto, Lévy (1999) emprega o termo "ciberespago" para designar o meio de
comunicagdo resultante da interconexdo global de computadores. Essa defini¢ao ndo se limita
a infraestrutura material que possibilita a comunicacdo digital, mas também abrange o vasto
universo de informagdes armazenadas e compartilhadas, além dos individuos que interagem e
contribuem para a construcao desse ambiente.

Menegotto (2015), ao citar Santaella (2007), reforca que o ciberespaco representa o
conceito de rede, no qual a geografia fisica se torna irrelevante. A distancia entre pessoas
localizadas em diferentes partes do mundo € superada instantaneamente por meio de um simples
clique (apud MENEGOTTO, 2015).

E um dos espagos virtuais que surgiu em fun¢ao do conceito de rede e da interconexdo
global de computadores s3o os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) (MENEGOTTO,
2015). Este termo "Ambiente Virtual de Aprendizagem" diz respeito ao planejamento de
condigdes, métodos e agdes educativas em um espacgo virtual na web, projetado para facilitar a
construgdo de conhecimentos por meio da interagdo entre discentes, docentes e o conteudo a
ser aprendido. E importante destacar que um AVA nio se limita a educagdo a distancia, sendo
amplamente utilizado também como ferramenta de suporte no ensino presencial (SILVA,
2016).

Almeida (2003) define os Ambientes Virtuais de Aprendizagem como sistemas
computacionais acessiveis pela internet, cujo objetivo € apoiar atividades mediadas pelas
tecnologias de informacdo e comunicagdo. Esses ambientes possibilitam a integracdo de
diversas midias, linguagens e recursos, a estruturacdo e organizagdo das informagdes contidas
no ambiente, a criacdo de interagdes entre individuos e conteudos, além do desenvolvimento e
compartilhamento de produgdes com o intuito de alcancar objetivos especificos (ALMEIDA,

2003).
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Pode-se dizer, também, que um Ambiente Virtual de Aprendizagem constitui um
espago rico em significados, no qual seres humanos e objetos técnicos interagem, promovendo
e fortalecendo a construcdo de conhecimentos e, consequentemente, o processo de
aprendizagem (SANTOS, 2003).

Para ampliar e tornar o conceito de Ambientes Virtuais de Aprendizagem mais
abrangente, Moran, Masseto e Behrens (2007) acrescentam que esses ambientes oferecem a
possibilidade de construir praticas educacionais mais abertas e flexiveis, dinamizando as
estratégias metodologicas. Essas tecnologias ampliam os conceitos de aula, espago e tempo,
criando um meio de estreitar a relag@o entre estar juntos presencialmente e de forma virtual.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem fundamentam-se na perspectiva do
construcionismo social, uma teoria que encontra suas bases no trabalho do psicélogo Jean

Piaget!”

, um de seus principais expoentes. O construcionismo social, também conhecido como
construtivismo social, expande os conceitos do construtivismo para os contextos coletivos,
enfatizando a construcdo colaborativa do conhecimento. Nessa abordagem, os grupos
constroem saberes de maneira integrada, a partir da observacao e interagao entre os individuos
no ambiente em que convivem. Assim, forma-se uma rede de cooperagdo que gera uma cultura
baseada em objetos e significados compartilhados (MATSUMOTO, 2015).

Santos (2014) destaca que a teoria construtivista valoriza a relevancia da formagao de
esquemas mentais na constru¢ao do conhecimento, ressaltando que o aprendiz deve assumir um
papel ativo em seu processo de aprendizagem, em vez de ser apenas um receptor passivo de
informacgdes. Assim, ao desenvolver seu proprio conhecimento em um ambiente favoravel, o
aprendiz ndo apenas resolve problemas, mas também consegue aproveitar oportunidades.

O fundador da plataforma Moodle, Martin Dougiamas'®, explica no site oficial que o
construtivismo social defende a construcao ativa de novos conhecimentos por meio da interacao
com o ambiente ao redor. Tudo o que ¢ lido, visto, ouvido, sentido ou tocado ¢ comparado ao
conhecimento prévio de cada individuo. Essas novas experiéncias fazem sentido dentro da
estrutura mental de cada pessoa e se transformam em novos aprendizados, que sdo assimilados
(MOODLE, 2022b).

O conhecimento ¢ fortalecido quando ¢ aplicado repetidamente em contextos mais

amplos. Esse conceito se expande para incluir grupos sociais que colaboram para criar coisas

Mais informagdes sobre Jean Piaget estio disponiveis em: ebiografia. Disponivel em:
https://www.ebiografia.com/jean_piaget/. Acesso em: 10 jun. 2024.

¥Mais informagdes sobre Martin Dougiamas estdo disponiveis em: moodle. Disponivel em:
https://moodle.com/pt-br/sobre/a-moodle-story/. Acesso em: 10 jun. 2024.
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uns para os outros, desenvolvendo uma pequena cultura de objetos e significados
compartilhados. Ao ingressar em uma cultura desse tipo, a pessoa aprende continuamente a
fazer parte dela em diferentes niveis (MOODLE, 2020b).

Outro ponto importante sobre o construcionismo € que a aprendizagem pode ser efetiva
quando se cria algo que outras pessoas possam experimentar. Isso pode variar desde falar algo
ou escrever uma mensagem na internet até a criagdo de objetos mais elaborados, como uma

pintura, uma casa ou um programa de computador (LOBO, 2012).

3.1. A PLATAFORMA MOODLE: HISTORIA E CARACTERISTICAS

O Moodle, cujo nome ¢ um acronimo para Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment, ¢ uma plataforma de ensino a distancia desenvolvida pelo australiano Martin
Dougiamas. O projeto teve inicio em 1999 como parte de sua pesquisa académica de doutorado
na Universidade de Tecnologia de Curtin, na Australia, e a primeira versao oficial foi lancada
em 2002. O Moodle ¢ considerado um Software Livre, ou seja, um programa de cddigo aberto
que pode ser baixado, utilizado, modificado e distribuido gratuitamente por qualquer pessoa
(FAGUNDES, 2020) (SALES, 2017). Devido a essas caracteristicas, o Moodle se tornou a
plataforma mais utilizada no mundo para a criagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem,
estando disponivel em mais de 100 (cem) idiomas.

Por ser um software de codigo aberto, o Moodle priorizou a compatibilidade,
flexibilidade e facilidade de modificagdo. Ele foi escrito em PHP (Hypertext Preprocessor)",
uma linguagem de programacao simples e poderosa, com uma estrutura modular que facilita
tanto a alteracdo do cddigo quanto a instalagdo em computadores deskfop. Embora inicialmente
essa abordagem tenha sido adotada para agilizar ajustes durante a pesquisa, ela também tornou
mais facil a capacitacdo de novos desenvolvedores, permitindo que a comunidade seja ampla e
modifique o sistema com facilidade (DOUGIAMAS; TAYLOR, 2009).

O Moodle ¢ uma plataforma que facilita o trabalho em grupo, reunindo diversos
participantes do processo de aprendizagem. Ele permite a exploracdo de novas formas de
interacdo e convivéncia, promovendo autonomia, colaboracdo e cooperacdo. Para uma

utilizacao eficaz, a metodologia de ensino deve incentivar a cooperacao, oferecendo multiplos

190 PHP (um acrdénimo recursivo para PHP: Hypertext Preprocessor) é uma linguagem de script de codigo aberto
de uso geral, muito utilizada, e especialmente adequada para o desenvolvimento web e que pode ser embutida
dentro do HTML.
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espacos de comunicagdo e interagdo, além de estimular a reflexdo e a agdo dos envolvidos no
aprendizado (CARBONE, MENEGOTTO, SCHEMLER, 2011).

Nesta plataforma, ¢ possivel criar e desenvolver ideias e conhecimentos de forma
colaborativa em grupos, incentivando a cultura do compartilhamento. Trata-se de um sistema
de gestdo educacional online, no qual os professores podem criar salas de aula virtuais,
disponibilizar materiais didaticos em diversos formatos e propor atividades interativas. Para os
estudantes, esse ambiente favorece a constru¢do do conhecimento de maneira dindmica e
participativa (MATSUMOTO, 2015).

A abordagem deste Ambiente Virtual de Aprendizagem envolve um processo de
comunicagdo descentralizado e sem uma estrutura de hierarquia, mas com mediacdo em quase
todas as funcdes interativas dentro do ambiente. Assim, o objetivo ¢ fornecer ferramentas
eficazes para uma variedade de significados que surgem a partir dos esquemas dos participantes
(CARBONE, MENEGOTTO, SCHEMLER, 2011).

A plataforma disponibiliza uma variedade de ferramentas e recursos para diferentes
funcionalidades. Ha opgdes para o gerenciamento de conteudo, como Pagina Web, Livro,
Ligdo, Glossario, Enquete, Avaliacdo de Laboratério, Banco de Dados e Tarefas. Também
oferece ferramentas de comunicagdo, como Forum, Chat, Mensagens e Blog. No campo
informativo, conta com recursos como Forum de Noticias, Calendario, Arquivos e Pasta. Na
parte administrativa, inclui Relatorio de Notas, Frequéncia e Gerenciamento de Usuarios. Além
disso, tem atualizagdes regulares de seguranca para manter o site seguro (MOODLE, 2022a).

Uma das caracteristicas relevantes da plataforma ¢ que ela oferece diversas opgdes
personalizaveis, como foruns, glossarios, wikis e questionarios, permitindo que o criador do
curso se adapte as ferramentas de acordo com suas necessidades. O usuario pode definir
aspectos como duragdo, forma de avaliacdo e extensdo de cada ferramenta. Sua fungdo principal
¢ orientar os alunos no processo de aprendizagem por meio da combinacao de atividades. Além
disso, 0 Moodle conta com ferramentas para avaliar o desempenho dos alunos com base em
estatisticas e relatorios (MATSUMOTO, 2015).

Na literatura, a plataforma Moodle ¢ considerada um Learning Management System
(LMS) ou Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem (SGA), em portugués. Esses sistemas
sao desenvolvidos para administrar e organizar atividades educacionais, contando com bancos
de dados e diversas funcionalidades. Entre elas, destacam-se ferramentas de gestdo que
permitem a criagdo, ativacao e desativacdo de turmas, a matricula de estudantes e a vinculagao
de professores as suas respectivas classes. Outra caracteristica importante desses sistemas ¢ a

possibilidade de definir diferentes perfis de usuarios, como administrador, coordenador,
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professor e tutor, cada um com permissdes especificas de acesso as funcionalidades da
plataforma, as quais sao gerenciadas por login e senha. Um AVA ¢, portanto, o produto de um
Sistema Gerenciador de Aprendizagem (THOMAZ, 2022).

A seguir, ¢ possivel visualizar, na Figura 18, o acesso como administrador do AVA,
criado na plataforma Moodle para o ensino de Redes de Computadores — produto desta pesquisa
—, a fim de gerir usudrios, cursos, notas, aparéncia e uma infinidade de recursos disponiveis na

plataforma.

Figura 18 — Acesso como administrador do AVA para ensino de Redes de Computadores

« @ % ensinadercdes combr/avafadmin/search phpfinkroot * B

Ensino de Redes

£ Barico da contavdo Habilitar Edigao de Bloco

AR d 8 Administragdo do site

Fonte: Do autor (2024)

Existem diversas plataformas para a criagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs), utilizadas tanto no ensino a distancia quanto como suporte ao ensino presencial em
instituicdes de educag¢dao no Brasil, como TelEduc, Solar, Erudito, Amadeus, AulaNet, E-
Proinfo e Rooda (GARCIA, 2019). Ha também o Google Classroom, um AVA amplamente
utilizado no ambiente educacional. No entanto, o Moodle foi escolhido para esta pesquisa por
ser um software livre, de facil modificacdo e por proporcionar um ambiente colaborativo para
o compartilhamento de conhecimento, o que se alinha ao contexto de uma institui¢cao publica,
como o IF Baiano — Campus Governador Mangabeira, onde a pesquisa ¢ realizada.

No proximo capitulo, sera abordado o tema dos Objetos de Aprendizagem (OA), os
quais desempenham um papel fundamental tanto na pesquisa quanto no Ambiente Virtual de

Aprendizagem escolhido para este estudo.



55

4. OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OA)

A tecnologia tem sido amplamente utilizada na educacao para o desenvolvimento de
materiais didaticos que aprimoram a metodologia de ensino, expandindo a forma como os
educadores abordam o processo de ensino e aprendizagem.

Entre os diversos recursos educacionais disponiveis na Internet, destacam-se jogos,
simuladores, imagens, videos, aplicativos, paginas web, entre outros. No entanto, a ampla oferta
desses materiais, aliada a necessidade de ressignificagdo do processo educacional, impde
desafios significativos. Um deles € o grande volume de informagdes acessiveis aos alunos, que
muitas vezes ndo possuem a habilidade necessaria para selecionar contetidos de acordo com
suas reais necessidades.

Miranda (2004) observa que, apesar da abundancia de materiais voltados para a
educacdo, o acesso a esses recursos pode ser complexo e exaustivo. Isso se deve ao fato de que
os estudantes frequentemente enfrentam dificuldades para filtrar e identificar os materiais mais
adequados. Além disso, outro obstaculo relevante na escolha e utilizagao dos recursos digitais
¢ o formato em que sdo disponibilizados. Muitos desses materiais sdo estruturados em formatos
extensos, como cursos completos, softwares e videos que abordam multiplos contetidos, o que
pode limitar sua aplicabilidade, uma vez que nem sempre atendem as demandas especificas de
diferentes contextos educacionais.

Para superar esses desafios, surgiu uma abordagem inovadora para desenvolver,
descrever, buscar e reutilizar materiais educacionais. Essa nova perspectiva integra os
principios da Ciéncia da Computacao as necessidades da Educagdo, dando origem ao conceito
de Objetos de Aprendizagem (OA). Inspirada no paradigma da programacgdo orientada a
objetos, essa abordagem considera os objetos de aprendizagem como mddulos independentes,
organizados e armazenados em repositorios online. Assim, podem ser facilmente aplicados em
diferentes contextos educacionais, de acordo com as diretrizes do projeto instrucional
(BRAGA; MENEZES, 2015).

Na literatura, nao hd uma defini¢do Unica para Objetos de Aprendizagem. Para
compreender esse conceito, ¢ fundamental considerar as concepgdes, a visao de mundo e as
perspectivas dos autores que abordam o tema.

Wiley (2000) define os Objetos de Aprendizagem como qualquer recurso digital
reutilizdvel que auxilie o processo de aprendizagem. Com uma abordagem mais ampla, o grupo
de trabalho Learning Object Metadata (LOM), do Institute of Electrical and Electronics

Engineers (IEEE), apresentou uma defini¢do abrangente e genérica para o conceito. Segundo o
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IEEE (2002), um OA pode ser “qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser utilizada,
reutilizada ou referenciada no contexto da aprendizagem apoiada por tecnologia.”

Essa perspectiva possibilita agrupar diferentes elementos, como um computador € uma
imagem digital, em uma mesma categoria. O maior beneficio do LOM estd na geragdo de
metadados que caracterizam e especificam os Objetos de Aprendizagem, facilitando sua
reutilizacgao.

Seguindo nessa mesma linha de pensamento, Gutierrez (2004) conceitua Objeto de
Aprendizagem como qualquer recurso utilizado para facilitar o ensino e a aprendizagem. Isso
pode incluir musicas, apresentacdes teatrais, cartazes, maquetes, apostilas, filmes, jornais,
livros e paginas da web, entre outros. Muitos desses objetos podem ser reaproveitados, com ou
sem modificagdes, ¢ at¢ mesmo adaptados para finalidades diferentes das originalmente
previstas. Em diversas escolas, ¢ comum encontrar depositos onde esses materiais sao
armazenados — nem sempre de maneira organizada — e, por vezes, esquecidos. No entanto,
esses acervos podem servir como fontes de reutilizacdo e adaptacdo dos materiais, até que o
desgaste os torne inutilizaveis.

De acordo com McGreal (2004, apud SBROGIO, 2016) os Objetos de Aprendizagem
facilitam o uso de contetidos educacionais online. Suas normas e especificagdes garantem a
interoperabilidade e a reutilizagdo em diferentes plataformas e contextos de ensino. Além disso,
os metadados desempenham um papel essencial ao tornar a pesquisa mais acessivel. Outro
ponto importante a ressaltar ¢ que os OA sdo frequentemente definidos como recursos
educacionais utilizados no aprendizado tecnologico, organizados com metadados apropriados.
Esses objetos podem ser estruturados em modulos independentes, combinados para formar
ligdes e cursos completos. Essas unidades modulares funcionam como "blocos de informag¢ao",
permitindo que contetdos maiores sejam segmentados em partes menores e reorganizados
conforme necessario.

Embora os conceitos sobre Objetos de Aprendizagem (OA) tenham sido apresentados,
a definicdo desse termo ainda gera certa confusdo. Como destaca Leffa (2006), alguns autores
consideram que um OA pode ser qualquer elemento que contribua para a aprendizagem, desde
um livro ou um computador até uma nuvem ou um céu estrelado. Outros, porém, argumentam
que um OA deve necessariamente ser um recurso digital com proposito educacional. Essa
ultima visdo ¢ a mais aceita, definindo OA como qualquer arquivo digital — seja um texto,
imagem ou video — destinado a promover a aprendizagem.

Apesar dessas divergéncias, hd consenso na literatura de que a reutilizagdo € um aspecto

fundamental para compreender o significado de um OA. Nessa perspectiva, ele € visto como
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uma "unidade" reutilizdvel de contetido educacional, refor¢ando sua aplicabilidade em

diferentes contextos de ensino (GALAFASSI et al., 2013).

4.1. OBJETOS DE APRENDIZAGEM: CARACTERISTICAS PEDAGOGICAS E
TECNICAS

Para que uma entidade ou recurso digital seja considerado um Objeto de Aprendizagem,
ele deve possuir caracteristicas técnicas que o definam e viabilizem sua aplicagdo no ambiente
educacional. Dito isso, os OAs podem ser analisados sob dois enfoques: pedagogico e técnico
(GALAFASSI et al., 2013).

No ambito da dimensdo pedagogica, os Objetos de Aprendizagem sdo concebidos para
facilitar o trabalho de professores e alunos, promovendo uma experiéncia mais dindmica e
eficiente na aquisi¢do do conhecimento (DIAS et al., 2009). Dentro dessa perspectiva, alguns
elementos pedagogicos sdo considerados fundamentais:

o Interatividade: refere-se a presenca de estimulos que incentivam agdes mentais e
praticas, exigindo que o aluno se envolva com o contetido, seja visualizando, ouvindo
ou interagindo de alguma maneira;

e Autonomia: indica se os materiais didaticos favorecem a iniciativa do estudante e sua
capacidade de tomar decisdes;

o Cooperacao: verifica se ha mecanismos que possibilitam a troca de ideias e o trabalho
em equipe na construcao do conhecimento;

o Cognicao: diz respeito a carga mental exigida da memoria do aluno durante o processo
de ensino e aprendizagem;

o Afetividade: relaciona-se aos sentimentos ¢ a motivacao do estudante em relacao ao
aprendizado, aos educadores e aos colegas.

Levando em consideracdo os aspectos técnicos dos OAs, que dizem respeito a
confiabilidade, interoperabilidade, armazenamento, entre outros, Braga et al. (2012) utiliza trés
teorias para caracterizar os OAs, as quais sdao: a) normas de qualidade de software ISO/IEC
9126; b) itens de avaliacao sugeridos pelo Learning Object Review Instrument (LORI); ¢)
indices de satisfagdo sugeridos pela Computer Education Management Association (CEAMA):

¢ Disponibilidade: refere-se a possibilidade de uso do objeto a qualquer momento;

e Acessibilidade: relaciona-se a capacidade do objeto ser utilizado por diferentes perfis

de usudrios (como idosos e pessoas com deficiéncia), em diversos locais (com ou sem
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acesso a internet) e por meio de diferentes dispositivos (computadores, celulares, tablets
etc.);

e Confiabilidade: garante que o objeto de aprendizagem nao apresenta falhas técnicas ou
problemas no conteudo;

e Portabilidade: indica a possibilidade de transferéncia ou instalagdo do objeto em
diferentes plataformas, como em AVAs ou sistemas operacionais distintos;

e Facilidade de instalacio: avalia se o objeto pode ser instalado de maneira simples, caso
seja necessario;

e Interoperabilidade: mede o esfor¢o necessario para integrar os dados do objeto de
aprendizagem a diferentes sistemas;

e Usabilidade: determina o nivel de facilidade de uso do objeto por professores e alunos;

e Manutenibilidade: indica o grau de esforgo exigido para modificar ou atualizar o
objeto de aprendizagem;

e Granularidade: refere-se ao nivel de divisdo do objeto em partes menores e
reutilizaveis; quanto mais subdivisivel, maior a granularidade;

e Agregacao: diz respeito a possibilidade de agrupar diferentes componentes do objeto
em estruturas maiores, como modulos de um curso;

e Durabilidade: avalia se o objeto se mantém funcional mesmo quando o ambiente onde
esta armazenado sofre alteragdes;

e Reusabilidade: representa a capacidade de reaproveitamento do objeto em diferentes
contextos ou aplicagdes, sendo essa a caracteristica mais importante, influenciada por

todas as demais.

E importante compreender que nem todo OA possui todas as caracteristicas técnicas e
pedagdgicas mencionadas. No entanto, quanto mais atributos ele apresentar, maior serd a

garantia de reusabilidade, que € sua principal caracteristica.

4.2. ONDE SAO ENCONTRADOS OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM?

Intimeros Objetos de Aprendizagem podem ser encontrados e armazenados em diversos
sites na Internet. Esses OAs estdo disponiveis em repositérios genéricos, como midiatecas e
plataformas de video, como o YouTube. Um exemplo disso ocorre quando um professor cria

um canal e publica seus videos, que sao exemplos de OAs.



59

No entanto, a maioria desses OAs ainda est4 disponivel na Internet sem identificacao
adequada e/ou metadados que facilitem o acesso (LEFFA, 2006). O ideal ¢ que esses OAs sejam
adicionados a bancos de dados especificos para essa finalidade, chamados Repositérios de
Objetos de Aprendizagem (ROAs).

Um dos principais beneficios de buscar um OA em um ROA ¢ a possibilidade de acessar
informacgdes pedagogicas relacionadas ao objeto, o que amplia sua reutilizagdo como recurso
educacional (BRAGA; MENEZES, 2015).

Algumas universidades, Orgdos governamentais e empresas privadas mantém
repositorios que seguem os principios e caracteristicas de um ROA. Entre os repositorios
nacionais, destaca-se o eduCAPES (Figura 19), que oferece acesso a mais de 130 mil objetos
educacionais, incluindo livros didaticos, artigos, teses, dissertacdes, videoaulas, 4udios,
imagens e outros recursos destinados ao ensino e a pesquisa, desde que licenciados para acesso

aberto (BRASIL, 2020).

Figura 19 — Repositorio de Objetos Educacionais da eduCAPES

i owas ) N Y Ve
‘/ ‘[\11?08 DEMID!AS-/‘ 2 PROGRAMAS E CURSOS NMHONA!S- ) ( SOBRE O EDUCAPES )l \ﬁ_{/‘
eduCAPES

Sobre o que vocé quer pesquisar?

Buscar no repositério

Fonte: CAPES (2025)

Outra plataforma do governo federal ¢ a MEC RED — Rede Social da Educagao, na qual
pessoas da area da educagdo podem acessar, se comunicar e compartilhar recursos educacionais.
A plataforma conta com mais de 32 mil objetos educacionais disponibilizados.

Existe também o ProEdu, uma plataforma digital desenvolvida pelos Institutos Federais
Sul-rio-grandense (IFSul), do Rio Grande do Norte (IFRN) e do Ceara (IFCE), em parceria com
a RNP. Sua finalidade é armazenar e disponibilizar materiais educacionais da Rede de Educacao
Profissional e Tecnologica (EPT), garantindo acessibilidade e preservacdo do conhecimento

produzido (PROEDU, 2017).
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As universidades brasileiras t€ém seus repositorios de recursos digitais. Pode-se destacar
o NUTED — Nucleo de Tecnologia Digital Aplicada a Educagao da UFRGS e o LUME, também
da mesma universidade.

Existem diversos repositorios, como o Dominio Publico, incluindo plataformas
internacionais. Entre os repositorios de objetos de aprendizagem internacionais, destacam-se o
MERLOT, que oferece metadados e referéncias a recursos educacionais distribuidos
globalmente, e o PhET, da Universidade do Colorado, que disponibiliza simulagdes interativas
nas areas de matematica e ciéncias.

Diante da ampla disponibilidade de Objetos de Aprendizagem na Internet, torna-se
essencial organizé-los e categoriza-los adequadamente em ROAs. Esses repositorios oferecem
ndo apenas acesso a uma grande variedade de recursos educacionais, mas também informagdes
pedagdgicas que facilitam sua reutilizagdo e aplica¢do no ensino. Com iniciativas nacionais €
internacionais, como o eduCAPES, MEC RED, ProEdu, MERLOT e PhET, a busca por
materiais educacionais de qualidade se torna mais eficiente e acessivel, promovendo a
democratizacao do conhecimento ¢ fortalecendo a educagdo em diferentes niveis e areas do
saber

A seguir, no Capitulo 5, serd apresentado o Percurso Metodoldgico adotado nesta
pesquisa. Ao longo do capitulo, sera evidenciada a importancia dos Objetos de Aprendizagem
no desenvolvimento da investiga¢cdo, mostrando seu papel essencial como recurso educacional

dentro AVA e sua contribuicao para a constru¢ao do conhecimento.
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5. O PERCURSO METODOLOGICO

Para Gatti (2010), a pesquisa € o ato de investigar, descrever, compreender ou explicar
alguma coisa visando, muitas vezes, a solu¢ao de problemas. No entanto, para que uma pesquisa
tenha carater de cunho cientifico, ela deve ser estruturada com o intuito de produzir
conhecimento.

Luna (2011) afirma que independente da metodologia empregada, a pesquisa deve ser
estruturada com os seguintes requisitos: formulacao de um problema de pesquisa; determinagao
de fontes necessarias para encaminhar as respostas as perguntas realizadas; selecdo de fontes
adequadas para obter as informacdes; definir um conjunto de acdes para a produgdo dessas
informagoes; selecionar um método para tratamento dessas informacgdes; utilizar um sistema
tedrico para interpretacdo dos dados selecionados; producdo de respostas as perguntas
elaboradas pelo problema; grau de confiabilidade das respostas selecionadas e indicagdo da
generalidade dos resultados obtidos.

E nesse contexto, que este capitulo tem por objetivo apresentar os procedimentos
metodoldgicos selecionados para a realizagdo da pesquisa como a revisao de literatura que a
embasou, demonstrar os métodos implementados e os instrumentos utilizados para alcangar os
objetivos gerais e especificos propostos. Ademais, sera discorrido nesse capitulo o l6cus, os
sujeitos participantes da pesquisa e a estratégia adotada para o desenvolvimento do AVA para

o ensino de Redes de Computadores, no qual tera um papel fundamental na coleta dos dados.

5.1. O MUNDO EM QUE ESTA INSERIDO O PESQUISADOR

Antes de apresentar todo caminho metodoldgico construido para esta pesquisa, €
importante compreender em que mundo (ambiente) o pesquisador estd imerso, ja que através
da percepcao do pesquisador e da maneira como visualiza a realidade a que esté inserido, sera
possivel entender os passos escolhidos para elaboragdo dessa pesquisa.

O mundo em que o pesquisador esta imerso ¢ na area de Redes de Computadores, ou
melhor, atuando como professor nessa area ha mais de quinze anos. E muito gratificante e
desafiador ensinar nessa area especifica. Gratificante pelo fato de ser uma area da informatica
em que o pesquisador tem mais afinco, o que possibilita lecionar com prazer e satisfagdo. Além
disso, ver inumeros educandos atuarem e prosseguirem nessa area ¢ recompensador. No

entanto, ensinar Redes de Computadores se torna desafiador pelos diversos contetidos tedricos



62

e abstratos que sdo, muitas vezes, de dificil compreensdo pelos educandos. Para minimizar
esses efeitos com a pratica, as instituigdes de ensino que este pesquisador leciona ou lecionou,
IF Baiano de Governador Mangabeira e CETEP-VC, respectivamente, ndao possuem
infraestrutura adequada para este fim. Este desafio aumenta a medida em que o professor
precisa utilizar de recursos computacionais, como os que foram mencionados no Capitulo 1 e
de metodologias de ensino para proporcionar um melhor ensino e aprendizagem para os
educandos.

Alves (2023); Bacich e Moran (2017); Braga e Menezes (2015); Carbone, Menegotto ¢
Schlemmer (2011); Dewey (1978); Dias (2015); Dougiamas e Taylor (2009); Hassan (2002);
Leffa (2006); Leite (2017); Lévy (1999); Matsumoto (2015); Menegotto (2015); Rauen (2003);
Medina (2004); Ferreira (2013); Martins (2015); Moran, Masetto e Behrens (2007); Moran
(2017, 2018); Santos (2016, 2017); Sbrogio (2016); Silva (2020); Voss (2012); Wyley (2000);
além de outros autores que tratam dos temas abordados ou relacionados a esta pesquisa.

Para chegar nesses interlocutores que direcionam a fundamentagdo tedrica dessa
pesquisa, foi realizada uma busca por trabalhos relacionados em algumas bases de dados. As
principais bases dados utilizadas foram a CAPES e BDTD. Na tabela 1 ¢ possivel verificar os
descritores utilizados e a quantidade de trabalhos relacionados na base de dados com o tema

dessa pesquisa.

Tabela 1 — Trabalhos relacionados com o tema ensino de Redes de Computadores, Ambiente Virtual de

Aprendizagem, Metodologias Ativas e Objetos de Aprendizagem

Descritores CAPES (quantidade) BDTD (quantidade)

“ensino de Redes de

Computadores” 13 16

“ambiente virtual de
aprendizagem” AND “ensino de | |
Redes de Computadores”

“ava” AND “ensino de Redes de
Computadores”

“metodologias ativas” AND
“ensino de Redes de 0 0
Computadores”

“ambiente virtual de
aprendizagem” AND “Redes de 6 11
Computadores”

“metodologias ativas” AND
“Redes de Computadores”

"Objetos de Aprendizagem" AND

"Redes de Computadores" 10 12

"objetos de aprendizagem" AND
"ensino de redes de computadores"
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E possivel perceber que, no geral, a busca feita com os descritores nas bases de dados
CAPES e BDTD mostra que hd poucos trabalhos relacionados a essa pesquisa,
independentemente dos descritores empregados. Vale ressaltar que, com o uso do descritor
"metodologias ativas" AND "Redes de Computadores", foi encontrada uma tese de doutorado
com tema semelhante a esta pesquisa, intitulada Aprendizagem Hibrida Aplicada a
Educacio Profissional de Redes de Computadores, de Frederico Nogueira Leite (2017).

Leite (2017) descreve que, com o uso das metodologias ativas Aprendizado Baseado em
Problemas (ABP) e Aula Invertida (Al), aplicadas na disciplina Comunicacio em Redes de
Computadores, do curso de Manutencio e Suporte em Informatica do Instituto Federal de
Brasilia, os estudantes obtiveram maior €xito no processo de ensino e aprendizagem.

Em relacdo a utilizagdo dos descritores, utilizando as palavras 'Objetos de
Aprendizagem' AND 'Redes de Computadores', ndo foi encontrado nenhum trabalho
semelhante a esta pesquisa.

Devido a poucos trabalhos relacionados na base de dados CAPES e BDTD com o tema
dessa pesquisa, outros repositorios de periodicos, teses e dissertacdes foram utilizados como

Google Scholar, Scielo e LUME da UFRGS, por exemplo.

5.2. FASES DA PESQUISA

Apo6s compreender o mundo em que o pesquisador esta inserido e realizar o
levantamento bibliografico sobre o tema relacionado a esta pesquisa, definiu-se que a
abordagem de pesquisa adequada ¢ a qualitativa. Isso se justifica pelo fato de que, como
menciona André (2013), as abordagens qualitativas t€ém por base um conhecimento socialmente
construido, no qual os agentes envolvidos no espago em que atuam e vivem podem transformar
ou ser transformados por ele.

Ademais, a pesquisa qualitativa, como enfatiza Chizzotti (2006), ¢ um processo de
investigacdo que depende também do pesquisador, de suas concepgdes de mundo, de seus
valores e objetivos.

E nesse ambiente, no IF Baiano de Governador Mangabeira, que o pesquisador vive e
convive com seus educandos, lecionando, aprendendo, compartilhando e produzindo
conhecimento na area de Redes de Computadores, podendo transformar a realidade dos
discentes envolvidos nesse processo e sendo transformado por eles. Bogdan e Biklen (1994)

corroboram essa vivéncia do pesquisador, afirmando que ¢ neste local a fonte direta de dados,
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para que ele, o pesquisador, possa investigar e compreender o contexto em que os sujeitos
(professor e educandos) estao inseridos.

Diante das caracteristicas da abordagem qualitativa e da relagao direta do pesquisador
com o ambiente em que atua como professor, interagindo constantemente com seus educandos,
a Pesquisa Participante se configura como a estratégia metodolégica mais adequada para esta
investigagdo. Paralelamente, a produ¢do dos Objetos de Aprendizagem sera orientada pela
metodologia da Sala de Aula Invertida, fomentando o engajamento dos alunos no processo de
constru¢do do conhecimento. Posteriormente, esses objetos serdo integrados ao AVA,
ampliando as possibilidades de acesso e interagdo. Todo o processo, desde a concepgao até a
implementag¢do no AVA, sera detalhado no capitulo Resultados.

Segundo Brandao (2006), a Pesquisa Participante fundamenta-se na construcao coletiva
do conhecimento pelos proprios participantes, inseridos no ambiente social em que vivem.
Nesse contexto, o compartilhamento de saberes ocorre em uma relagdo sujeito-sujeito, na qual
todos desempenham um papel essencial na constru¢do do conhecimento, promovendo, assim,
transformagdes sociais € emancipatorias.

Diferentemente de abordagens hierarquizadas, em que os sujeitos da pesquisa sao meros
receptores de diretrizes, a Pesquisa Participante pressupde uma relagdo de colaboragdo. O
pesquisador, de forma intencional, se insere no grupo como parte ativa, buscando ndo apenas
contribuir, mas também compartilhar e valorizar o saber popular dentro dessa dindmica de
constru¢ao mutua do conhecimento.

Para Borda (2020) a superacdao da distdncia entre o pesquisador e pesquisado ¢

essencialmente uma caracteristica da Pesquisa Participante:
O rompimento da diade pesquisador/pesquisado, tendo em vista a quebra da
assimetria e a horizontalizag@o da relag@o, ndo significa o predominio intelectual de
um polo sobre outro, mas a possibilidade respeitosa de contribui¢des mutuamente
frutiferas por meio de evidéncias e fatos confrontaveis: o cidaddo comum nem sempre

tem razdo e o mesmo vale para os chamados “doutores”. (BORDA, 2020, p. 214).

Brandao e Borges (2007) argumentam que o modelo tradicional de pesquisa académica
em que existe a relacdo sujeito-objeto entre o investigador-educador e os grupos populares,
deve ser substituida pela relacao sujeito-sujeito. Isso se faz jus pelo fato que todas as pessoas e
culturas sdo fontes originais do saber. E a interacdo desses diferentes conhecimentos, pode
resultar em uma compreensdo da realidade a ser construida. Essa explanagdo de Brandao e

Borges (2007) estd em conformidade com que Freire (1979) relatava, em que a construcao
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coletiva do conhecimento s6 ocorre se ha uma relacdo de reciprocidade entre os diferentes
saberes, sem invadir o espago um do outro.

Contribuindo com as caracteristicas que alicercam a Pesquisa Participante, Streck
(2006) diz que pesquisar e ensinar-aprender sdo partes que se complementam no processo de
constru¢do do conhecimento, pois, a partir disso, ¢ possivel compreender, intervir e realizar a
transformagdo da realidade social em que participes vivem. Para Streck (2006) a producao de
conhecimento apresenta-se em varios lugares e de acordo com os valores e saberes dos atores
envolvidos. O ato de pesquisar e construir conhecimento consiste em um amplo “movimento
do saber”.

Ap0s a apresentagdo de aspectos fundamentais que embasam a Pesquisa Participante,
justifica-se sua utilizagdo como estratégia metodologica desta pesquisa. Isso se deve ao fato de
que os atores envolvidos — professores ¢ educandos — na producao dos Objetos de
Aprendizagem e no desenvolvimento do AVA para o ensino de Redes de Computadores
estabelecem uma relacdo sujeito-sujeito no IF Baiano, campus Governador Mangabeira. Essa
interacao permite que contribuam com seus valores e saberes, tornando o ensino de Redes de
Computadores mais ativo e autdbnomo para os educandos, promovendo, assim, a transformagao

da realidade do processo de ensino-aprendizagem.

5.3.  QUESTAO DA PESQUISA

Rememorando o que foi apresentado na introdugdo sobre a principal indagagao que leva
a culminancia desta pesquisa: a busca por estratégias de aprendizagem para o ensino de Redes
de Computadores, que possibilitem aos sujeitos participantes um melhor processo de ensino e
aprendizagem nessa area, minimizando os efeitos da falta de infraestrutura — ou melhor, da
auséncia de laboratorios de Redes de Computadores adequados para aliar a teoria a pratica —,
observa-se que os educandos do curso técnico em informatica integrado ao médio do IF Baiano
de Governador Mangabeira possuem dificuldade em compreender os assuntos teéricos da
disciplina Redes de Computadores, como os protocolos em camadas do Modelo OSI ¢ a

arquitetura TCP/IP.

5.3.1. Questdo norteadora da pesquisa
A principal questdo que norteia esta pesquisa ¢é: Como desenvolver Abordagens
Pedagbgicas para o Ensino de Redes de Computadores que possibilitem aos participantes

ampliar seus conhecimentos nessa area?
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5.3.2. Objetivo Geral

Elaborar Abordagens Pedagogicas para o Ensino de Redes de Computadores, visando
potencializar o processo de aprendizagem dos educandos de forma autonoma.

Com base no objetivo geral apresentado, segue os objetivos especificos:

5.3.3. Objetivo Especificos

e Apresentar praticas de ensino de Redes de Computadores por meio de ambientes virtuais
de aprendizagem, integrando aspectos pedagdgicos, tecnologicos e de design
instrucional,

e Implementar estratégias de aprendizagem baseadas em metodologias ativas e Objetos
de Aprendizagem, proporcionando aos estudantes a oportunidade de aplicar conceitos
de Redes de Computadores em diferentes contextos;

Desenvolver um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) interativo e dinamico para

o ensino de Redes de Computadores.

5.4.  LOCUS DA PESQUISA

O IF Baiano campus Governador Mangabeira foi criado?® no dia primeiro de agosto de
2011 e esta situado no reconcavo baiano, a 119 km da capital da Bahia. A érea total que ocupa
o campus ¢ de 24,22 ha e esta circundado com uma area densamente urbanizada. O clima dessa
area ¢ considerado umido, com temperaturas que variam em média anual de 25° C. E um
territorio que entre os meses de margo a agosto tem seu periodo mais chuvoso, contrastando
com os meses de setembro a fevereiro, em que o periodo ¢ mais seco. Na Figura 20 ¢ possivel

visualizar a regido em que o IF Baiano de Governador Mangabeira esté localizado.

20 Todas essas informagdes citadas foram baseadas no Projeto Pedagdgico do Curso (PPC) Técnico em Informética
Integrado ao Ensino Médio do IF Baiano de Governador Mangabeira-BA. Disponivel em:
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/files/2016/12/MINUTA -PPC-Curso-Tecnico-Integrado-em-
Informatica-APROVADO-COSUPE-RESOLUCAO-N-05-2016.pdf. Acesso em: 30 ago. 2023.



https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/files/2016/12/MINUTA-PPC-Curso-Tecnico-Integrado-em-Informatica-APROVADO-COSUPE-RESOLUCAO-N-05-2016.pdf
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/files/2016/12/MINUTA-PPC-Curso-Tecnico-Integrado-em-Informatica-APROVADO-COSUPE-RESOLUCAO-N-05-2016.pdf

Figura 20 — Localizagdo do IF Baiano de Governador Mangabeira no recdncavo baiano
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No instituto sdo oferecidos os seguintes cursos: Técnico em Informatica Integrado ao

Ensino Médio, Técnico em Agroindustria Integrado ao Ensino Médio, Técnico em Manutengao

e Suporte em Informatica na modalidade Subsequente, Técnico em Alimentos na modalidade

Subsequente e Técnico em Agropecuaria Integrado ao Ensino Médio e Técnico em

Agropecudria na modalidade Subsequente. Todos estes cursos sdo ofertados na forma

presencial. Além destes, existem cursos técnicos ofertados na modalidade a distancia e as pos-

graduacdes na modalidade presencial. Nas Figuras 21 e 22 sdo mostrados o prédio

administrativo e os pavilhdes académicos e de aulas, respectivamente.

Figura 21 — Prédio administrativo

BEE T rowioan
P

CAMPUS

GOVERNADOR MANGABEIRA

Fonte: Do autor (2023)

2! Disponivel em: https://maps.app.goo.gl/DaxtXd424FbYxDCp9. Acesso em: 25 ago. 2023.
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Figura 22 — Pavilhdo académico a esquerda e pavilhdo aulas a direita

Fonte: Do autor (2023)

Outro pavilhdo muito importante para aulas praticas de informadtica, inclusive para o
ensino de Redes de Computadores, € o pavilhdo que contém os laboratorios de informatica que

podem ser vistos nas Figuras 23, 24 e 25.

Figura 23 — Pavilhao que possui os laboratorios de informadtica

Fonte: Do autor (2023)

A Figura 24 mostra o laboratério de montagem e manutencao de computadores do
campus. Este laboratorio, também ¢ usado para aulas praticas de cabeamento estruturado e

configuracdo de Redes de Computadores.
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Figura 24 — Laboratorio de montagem e manutengdo de computadores

Fonte: Do autor (2023)

Figura 25 — Laboratério de informatica de uso geral (utilizado para diversas finalidades, inclusive para o ensino

de Redes de Computadores)

Fonte: Do autor (2023)

Apesar dessa infraestrutura de laboratorios de informatica, as praticas para as aulas de
Redes de Computadores, em grande parte, ficam prejudicadas devido a ndo ser laboratorios
especializados para esta area de ensino especifica, em que os laboratdrios atuais sdo
compartilhados com outras areas do conhecimento. Os equipamentos destes laboratorios sdao
antigos e defasados, o que implica a ndo utilizagdo de softwares mais robustos e que
acompanham com as novas tendéncias para o ensino de Redes de Computadores. Outro fato a
ser citado € que a institui¢do ndo tem recursos para comprar equipamentos custosos como

roteadores, switches, servidores, entre outros.
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5.5. SUJEITOS DA PESQUISA

Para que esta pesquisa pudesse ser realizada, foram levados em consideragdo dois
critérios para a escolha dos sujeitos participantes, os quais terdo um papel fundamental no
desenvolvimento do AVA e dos Objetos de Aprendizagem para o ensino de Redes de
Computadores.

O primeiro critério aplicado foi a selecdo dos educandos que cursam a disciplina Redes
de Computadores no periodo em que a leciono. Assim, foram escolhidas duas turmas do
segundo ano do curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do IF Baiano —
campus Governador Mangabeira-BA —, que cursam essa disciplina nesta série, totalizando 50
sujeitos.

O segundo critério definido foi a exclusdo de turmas com alta taxa de evasdo, pois 1Sso
poderia prejudicar a coleta de dados para a pesquisa. Dessa forma, as turmas do segundo
moédulo do curso Técnico em Manutencdo e Suporte em Informadtica, na modalidade

Subsequente, que também cursam a disciplina, nao fardo parte do universo desta pesquisa.

5.6. INSTRUMENTOS PARA A COLETA DE DADOS

Durante o processo de coleta de dados, dois instrumentos para esta finalidade foram
definidos e serdo aplicados em momentos diferentes da pesquisa. Esses instrumentos tém um
carater de auxiliar no desenvolvimento do AVA e na sua aplicagdo com os sujeitos
participantes.

O primeiro instrumento de coleta de dados a ser utilizado ¢ o questionario
semiestruturado. Este questionario tem por objetivo colher dados sobre o perfil dos
participantes, das dificuldades encontradas no ensino teorico e pratico da disciplina Redes de
Computadores e permitir que os sujeitos possam relatar e acrescentar itens que possam
contribuir na implementagdo do AVA, ja que o ambiente virtual tem o intuito de atender as
demandas dos educandos, possibilitando um aprendizado mais ativo e autonomo.

O segundo instrumento para a coleta de dados sera, novamente, um questionario
semiestruturado, aplicado apos o uso do AVA pelos educandos. Esse questionario tem como
objetivo coletar dados sobre a imersdo dos educandos no AVA, bem como sobre os Objetos de
Aprendizagem produzidos por eles e inseridos no ambiente. Além disso, busca identificar se

houve efeitos que minimizaram os problemas encontrados no processo de ensino e
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aprendizagem em Redes de Computadores e se os Objetos de Aprendizagem contribuiram para
esse aprendizado.

De acordo com Severino (2017) o questionario deve ter questdes sistematicamente
articuladas, pertinentes ao objeto e claramente formuladas, evitando obter ambiguidades nas
respostas. Elas podem ser fechadas e abertas. Esta pesquisa adota uma mescla dos dois
procedimentos por acreditar ser a melhor forma de captar respostas objetivas e podendo
alcangar percepcdes com as questdes abertas que nao estdo presentes nas questdes fechadas
definidas pelo pesquisador.

Definiu-se que o questionario serd aplicado de forma virtual, utilizando o Google
Forms. Essa escolha se deve ao fato de permitir que os educandos tenham mais liberdade e
autonomia na hora de responder as questdes propostas, coadunando com uma das caracteristicas
da Pesquisa Participante, que possibilita oferecer um maior empoderamento aos sujeitos
participantes, tornando-os atores principais no desenvolvimento do AVA e dos Objetos de
Aprendizagem. Dessa forma, contribuem para a modificacdo da realidade do ensino de Redes
de Computadores em que estao inseridos.

Ao longo deste capitulo, foram apresentadas as bases de dados e a revisdo bibliografica
que fundamentam esta pesquisa. Além disso, detalharam-se as etapas do estudo, que adota a
Pesquisa Participante como estratégia metodoldgica, uma vez que os sujeitos desempenham um
papel ativo em todo o processo. Desde a implementagdo do AVA e dos Objetos de
Aprendizagem até a aplicagdo dessas ferramentas no ensino da disciplina Redes de
Computadores, a participagdo dos envolvidos ¢ central. Também foi descrito o questionario
semiestruturado como instrumento de coleta de dados, que serd aplicado em dois momentos
distintos: antes do desenvolvimento do AVA e apds sua utilizagdo com a inclusdo dos OAs.

No proximo capitulo, serdo apresentados os resultados da pesquisa, analisando os

impactos das estratégias adotadas no processo de ensino e aprendizagem.
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6. RESULTADOS

Para o desenvolvimento desta pesquisa com os discentes do segundo ano do curso
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do IF Baiano, campus Governador
Mangabeira — BA, foi necessaria a autorizacao da dire¢do do campus, a qual foi concedida. O
documento de autorizagio encontra-se no APENDICE A. Além disso, a pesquisa também
exigiu a aprovagio do Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UNEB, a qual foi obtida com
sucesso.

Ap6s autorizacdo da direcdo do campus, a coleta de dados com os sujeitos da pesquisa
foi realizada por meio de um questiondrio semiestruturado, no periodo de 19 a 30 de outubro
de 2023. O questionario foi aplicado via Google Forms. A escolha dessa ferramenta justificou-
se pela possibilidade de os participantes responderem ao questiondrio a qualquer momento,
além da facilidade na geracdo automatica de dados e graficos.

De forma geral, essa etapa inicial da pesquisa teve como objetivo reunir informagdes
sobre o perfil dos participantes, seu acesso a recursos tecnologicos para estudar, o acesso a
internet, sua relagdo com a disciplina de Redes de Computadores, as dificuldades nos contetidos
ministrados, a metodologia utilizada no ensino da disciplina e a possibilidade de participagao
na implementagdo do AVA para o ensino de Redes de Computadores. O questionario
semiestruturado aplicado encontra-se no APENDICE B.

Este questionario foi enviado para 50 (cinquenta) discentes (publico-alvo) para coleta
de informagdes. Desse total, 21 (vinte e um) responderam as perguntas elaboradas.

A seguir serao explanados alguns dos principais dados coletados durante a pesquisa com
0s sujeitos participantes.

Em relagdo ao perfil dos sujeitos, 57,1% dos sujeitos que responderam ao questionario
sao do sexo feminino como mostra o Grafico 1 a seguir:

Grafico 1 — Sexo dos sujeitos participantes da pesquisa

Sexo:

21 respostas

@ Masculino
@ Feminino
® Outro

Fonte: Do autor (2023)
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A maioria dos sujeitos participantes tem idade entre 13 e 17 anos, que corresponde a

90,5% dos pesquisados. E possivel verificar essa informagio no Grafico 2.

Grafico 2 — Idade dos sujeitos participantes

Idade:

21 respostas

@ Entre 13 2 17 anos
@ Entre 18 2 20 anos
@ Acima de 20 anos

Fonte: Do autor (2023)

No que se refere a cidade em que os sujeitos residem, 43% sdo da cidade de Muritiba,
como mostra o Grafico 3. Devido como a pergunta foi elaborada, muitos transcreveram o nome
da cidade de forma diferente. Outra observacdo que pode ser feita ¢ que todos os sujeitos
participantes residem em cidades circunvizinhas ao IF Baiano de Governador Mangabeira. Em
relagdo a localidade dos sujeitos da pesquisa, 61,9% moram na zona urbana, enquanto 38,1%

residem na zona rural, podendo ser visualizado no Grafico 4.

Grafico 3 — Cidade dos sujeitos participantes

Cidade:

21 respostas

4. 3 (14,3%)
(19%) |

1(4,8%) 1(4,8%) 144.8%) 1(48%) 1(4,8%) 1(48%) 1(48%) 1(48%)

1]
Cabaceiras do Pa.. Cruz das Almas Geolandia Muritiba Muritiba BA Sio Felix

Cabeceiras do Fa. .. Cruz das almas Governador Mang. .. Muritiba - BA Muritiba Ba

Fonte: Do autor (2023)
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Grafico 4 — Local da cidade onde residem os sujeitos

Em que local da sua cidade voceé reside?

21 respostas

® Zonarural
@ Zona urbana

Fonte: Do autor (2023)

No que se diz respeito aos recursos tecnoldgicos que os sujeitos possuem, 100% tem
Smartphone, 61,9% tem Smart TV e 47,6% possuem notebook, como ¢ mostrado no Grafico 5.
Em relagdo ao acesso a internet, todos os sujeitos que responderam ao questionario dizem ter
acesso a internet em casa, vide Grafico 6. Outro ponto a ser citado, que pode ser visto no Grafico
7, € que 100% dos sujeitos tem acesso via rede Wi-Fi e apenas 23,8% tem acesso via rede 4G

ou 5G.

Grafico 5 — Equipamentos tecnoldgicos que possuem os sujeitos

Quais equipamentos tecnolégicos vocé possui?

21 respostas

Computador Deskiop
Smart TV

Motebook

Tablet

Smariphone

|21 (100%)

MNenhum

25

Fonte: Do autor (2023)
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Grafico 6 — Acesso a internet em casa dos sujeitos
Vocé tem acesso a internet em casa?

21 respostas

@ sSim
® Nio
@ Néo tenho certeza

Fonte: Do autor (2023)

Grafico 7 — Tipo rede para acesso a internet dos sujeitos

0 seu acesso a internet é de que forma?

21 respostas

Wi-Fi

rede movel (4G ou 5G)
via radio

rede cabeada

Menhum

Fonte: Do autor (2023)

Uma das indagacdes feitas aos sujeitos da pesquisa, foi em relagdo ao recurso
tecnoldgico utilizado para estudar e realizar trabalhos escolares. O item mais citado para esta

finalidade foi o smartphone, que corresponde a 76,2%, como ¢ mostrado no Gréfico 8.

Grafico 8 — Recursos tecnoldgicos utilizados para e estudar e realizar trabalhos escolares

Qual dos recursos tecnoldgicos abaixo vocé utiliza com maior frequéncia para
estudar e realizar atividades escolares?

21 respostas

@ Computador Desldop
@ MNotebook

@ Smart TV

@ Smartphone

@ Tablet

@ MNenhum

Fonte: Do autor (2023)
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No que se refere aos contetdos envolvidos na disciplina de Redes de Computadores,
71,4% dos participantes afirmaram gostar de estudar os temas lecionados, conforme ilustrado

no Grafico 9.

Grafico 9 — Vocg gosta de estudar os contetidos abordados na disciplina Redes de Computadores?

Em relagdo a disciplina Redes de Computadores, vocé gosta de estudar os
conteludos abordados nessa disciplina?

21 respostas

@ Sim
® MNao
& N&o tenho certeza

Fonte: Do autor (2023)

Seguindo a andlise dos dados apresentados no Grafico 9, questiona-se quais contetidos
apresentam maior dificuldade de compreensdo na disciplina de Redes de Computadores.
Conforme ilustrado no Grafico 10, os temas com maior grau de dificuldade sdo: Arquitetura
TCP/IP (57,1%), Protocolos (47,6%), Camadas do Modelo OSI (38,1%) e Enderecamento IP
(33,3%).

Grafico 10 — Contetidos abordados na disciplina Redes de Computadores que os sujeitos tém dificuldades em

compreender

Em relagéo aos conteudos abordados na disciplina Redes de Computadores, vocé
tem dificuldade em compreender alguns desses assuntos?

21 respostas

Protocolos

Camadas do Modelo OS]

Arguitetura TCP/IP —12 (57,1%)
Topologias de redes
Enderecamento [P
Outro | —0 {0%)
0,0 25 50 7.5 10,0 125

Fonte: Do autor (2023)
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Em relagdo as aulas praticas, observe-se que todos os participantes da pesquisa
acreditam que essas atividades auxiliaram na compreensdo de conteudos que ndo foram
totalmente compreendidos nas aulas teoricas, conforme ilustrado no Gréfico 11.

Um fato interessante a ser destacado no Grafico 12 € que, para 71,4% dos participantes,
ndo ha equipamentos suficientes para as aulas praticas, enquanto 23,8% afirmam nao ter certeza
sobre a disponibilidade desses recursos.

Outro dado relevante sobre as aulas praticas ¢ o uso de simuladores de rede, como o
Cisco Packet Tracer, conforme apresentado no Grafico 13. Para 81% dos pesquisados, essa
ferramenta contribui para a compreensao de conteudos teoricos de dificil assimilagdo, enquanto

14,3% nao tém certeza sobre sua efetividade.

Grafico 11 — As aulas praticas de Redes de Computadores auxiliam a compreender assuntos tedricos que vocé

nao entendeu?

As aulas praticas de Redes de Computadores auxiliam a compreender assuntos
tedricos que vocé nédo entendeu?

27 respostas

@® Sim
@ Nio
@ NZo tenho certeza

Fonte: Do autor (2023)

Grafico 12 — Ha equipamentos suficientes para a realizacdo das aulas praticas de Redes de Computadores?

Vocé acredita que ha equipamentos de redes suficientes para a realizagéo das
aulas praticas da disciplina Redes de Computadores?

21 rezpostas

@ Sim
@ Nio
© NEo tenho cerfeza

Fonte: Do autor (2023)
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Grafico 13 — Simuladores de redes ajudam a compreender assuntos teoricos de dificil compreensao?

0 uso de simuladores de redes, como o Cisco Packet Tracer, ajuda a compreender
assuntos tedricos de dificil compreensao?

21 respostas

@® Sim
@ Mo
@ Mo tenho certeza

Fonte: Do autor (2023)

Em um dos questionamentos feitos aos sujeitos da pesquisa, de carater subjetivo,
obtiveram-se diversas respostas. A indagacdo dizia o seguinte: "Vocé acredita que a
metodologia de ensino utilizada na disciplina Redes de Computadores ¢ adequada ou necessita
de novos métodos de ensino?" Dentre os termos mais citados foram: 6 (seis) sujeitos escrevam
no seu texto a palavra “adequada”, 5 (cinco) sujeitos escreveram ‘“‘aulas praticas”, “praticas” ou
“pratico, 4 (quatro) sujeitos escreveram “novos métodos” ou “métodos de ensino” e 3 (trés)
sujeitos escreveram “mais equipamentos” ou “‘mais recursos’’.

Outro dado relevante coletado na pesquisa diz respeito ao uso do AVA para o ensino de
Redes de Computadores. Para 100% dos sujeitos pesquisados, a utilizacdo do AV A poderia ser

uma ferramenta que tornaria o ensino de Redes de Computadores mais dindmico e interativo,

como mostrado no Grafico 14.

Grafico 14 — O uso do AVA no ensino de Redes de Computadores

Vocé acredita que um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) voltado para o
ensino de Redes de Computadores, que tivesse jogos, questionarios, videos,
féruns, tutoriais, entre outros recursos que tornassem o aprendizado mais
dindmico e interativo, poderia contribuir na aprendizagem em Redes de
Computadores?

21 respostas

@ Sim
@ Nio
@ Mo tenho certeza

Fonte: Do autor (2023)
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Na ultima indagacdo feita aos pesquisados, um dado coletado revelou-se essencial para
a realizagdo desta pesquisa. Esse questionamento aborda a participacdo voluntaria na
construgdo de um AVA para o ensino de Redes de Computadores. No Grafico 15, € possivel
verificar que 76,2% dos sujeitos gostariam de participar do desenvolvimento do AVA, enquanto

23,8% ndo tém certeza se desejam participar.

Grafico 15 — Participacdo voluntaria da construgdo de um AVA para o ensino de Redes de Computadores

Vocé gostaria de participar, voluntariamente da construgao de um Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) para o ensino de Redes de Computadores?

21 respostas

@® Sim
@ Nio
) MEp tenho certeza

Fonte: Do autor (2023)

6.1. DESENVOLVIMENTO DO AVA E DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Apds a primeira etapa, foram coletadas informacdes sobre o perfil dos sujeitos
participantes da pesquisa e a possibilidade de desenvolvimento do AVA, com o objetivo de
contribuir para a melhoria da aprendizagem de forma ativa e independéncia nos conteudos
envolvidos na disciplina de Redes de Computadores. Esses dados foram apresentados a banca
de Qualificagdo, etapa essencial para que os avaliados possam corrigir € os avaliadores possam
sugerir melhorias que potencializem o andamento da pesquisa.

Durante a apresentacdo, a banca recomendou que os participantes da pesquisa
desenvolvessem Objetos de Aprendizagem para serem incluidos no AVA. Essa proposta visava
tornar o ambiente virtual mais dinamico, intuitivo e participativo, alinhando-se a metodologia
escolhida para a pesquisa: a Pesquisa Participante, o que foi acatado por mim e pelos sujeitos
da pesquisa.

De acordo com o apresentado no capitulo 4, que aborda os conceitos e a finalidade dos
Objetos de Aprendizagem (OA), Braga e Menezes (2015) afirmam que os OA podem ser

compreendidos como unidades ou componentes digitais organizados, catalogados e
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armazenados em repositorios online, permitindo seu reaproveitamento em diferentes contextos
educacionais. Exemplos de OA incluem imagens, videos, animagdes, tutoriais, hipertextos,
aplicagoes, entre outros. Com base nesse conceito e finalidade dos OA, o AVA torna-se um
ambiente propicio para o armazenamento e organiza¢ao dos OA.

Ap6s a qualificagdo, realizada em meados de dezembro de 2023, os alunos do IF Baiano
de Governador Mangabeira entraram em periodo de férias. Esse intervalo impossibilitou,
inicialmente, a apresentagao das recomendagdes sugeridas pelos avaliadores da pesquisa.

As aulas foram retomadas apenas em fevereiro de 2024. Contudo, o retorno teve como
objetivo exclusivamente a finalizagdo do ano letivo de 2023, uma vez que o calendério da
institui¢do ainda est4 desalinhado com o ano letivo vigente, em razdo dos impactos da pandemia
de COVID-19?? iniciada em 2020.

Em meados de fevereiro de 2024, foi realizada uma reunido virtual com os participantes
da pesquisa, na qual foram apresentadas as sugestdes dos avaliadores para o desenvolvimento
do AVA e a inclusdo de OAs. Os participantes demonstraram interesse pelas propostas e
concordaram em desenvolver OAs para o ambiente virtual. O slide da apresentagdo utilizada
com os sujeitos da pesquisa encontra-se no APENDICE D.

Como a pesquisa ¢ participante, ficou a critério dos sujeitos decidir se o
desenvolvimento das OA seria em grupo ou individual, além de outros critérios, como o tipo e
a forma de criagao dessas OA.

Utilizando a metodologia ativa da Sala de Aula Invertida, foram disponibilizados
materiais como slides, apostilas e livros para que os alunos estudassem com o objetivo de criar
os Objetos de Aprendizagem.

Um dos empecilhos que dificultaram a fluidez da pesquisa foi o encerramento do ano
letivo no final de fevereiro de 2024. Nesse periodo, os alunos entraram de férias novamente e
sO retornaram as aulas no inicio de abril de 2024, resultando em pouca producao por parte dos
sujeitos participantes.

Outro fator que comprometeu o andamento da pesquisa foi a greve dos servidores
federais da educacdo®’, iniciada em 22 de abril de 2024, com o objetivo de reivindicar melhorias

nas carreiras e nas institui¢des federais. A greve foi encerrada no IF Baiano de Governador

22 para mais informacBes sobre a pandemia de COVID-19 acesse: brasilescola. Disponivel em:

https://brasilescola.uol.com.br/geografia/pandemia-de-covid-19.htm. Acesso em: 30 nov. 2024.

3 para mais informacdes sobre a greve no IF Baiano de Governador Mangabeira acesse:
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/2024/04/11/nota-oficial-sobre-a-greve-if-baiano-campus-
governador-mangabeira/. Acesso em: 30 nov. 2024.



https://brasilescola.uol.com.br/geografia/pandemia-de-covid-19.htm
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/2024/04/11/nota-oficial-sobre-a-greve-if-baiano-campus-governador-mangabeira/
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/2024/04/11/nota-oficial-sobre-a-greve-if-baiano-campus-governador-mangabeira/
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Mangabeira em 3 de julho de 2024. Durante esse periodo, alguns participantes da pesquisa
desenvolveram OA e os encaminharam para inclusdo no AVA.

Enquanto isso, prestei suporte aos alunos por meio de ferramentas online, como
WhatsApp e Google Meet, para esclarecer duvidas sobre o que sdo os Objetos de Aprendizagem
e quais aplicacdes poderiam ser utilizadas para crid-los, sempre alinhados as posi¢des da
metodologia da Sala de Aula Invertida.

Durante o periodo de greve, realizei a customizagdo do AVA utilizando a plataforma
Moodle. No capitulo 3, sdo discutidos as caracteristicas e os beneficios dos Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, com &nfase no Moodle, no contexto do processo de ensino e aprendizagem.

Para essa customizagao, utilizei a linguagem de marcacdo HTML (HyperText Markup
Language), responsavel por estruturar o conteudo das paginas na web, e o CSS3 (Cascading
Style Sheets, versao 3), que definem sua aparéncia e design. Essas tecnologias foram aplicadas
em diversas estruturas do AVA, aprimorando tanto a interface quanto a experiéncia do usuario.
O codigo pode ser consultado no APENDICE E.

O AVA foi hospedado em um servidor privado, uma decisao tomada para evitar os
tramites burocraticos necessarios para a hospedagem no servidor do IF Baiano. Essa escolha
garantiu agilidade ao processo. Importante destacar que ndo houve custos relacionados a
hospedagem do AVA, sendo o Unico gasto associado ao registro do dominio do ambiente
virtual.

Nas Figuras 26, 27, 28 e 29 sdo mostradas algumas telas da customizagdo do AVA para

o ensino de Redes de Computadores.

Figura 26 — Tela inicial do AVA.

Vo8 ainda no se kenliicou. (Acessar]

& .
«_ D sefle
‘e Us

Fonte: Do autor (2024)

Na Figura 27 ¢ mostrado o curso criado sobre Redes de Computadores, em que foi

customizado para a inser¢ao dos OA.
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Figura 27 — Curso de Redes de Computadores
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A

Fonte: Do autor (2024)

A Figura 28 apresenta os conteudos selecionados pelos participantes da pesquisa para a
criagdo dos Objetos de Aprendizagem. A escolha desses conteudos baseou-se nas dificuldades
identificadas pelos proprios participantes durante o processo de aprendizagem, conforme
ilustrado no Grafico 10. As sele¢des foram feitas de forma livre, em consonancia com os

principios da Pesquisa Participante.

Figura 28 — Topico dos contetidos escolhidos pelos participantes para a criacdo das OA

« C £ htipsHensinbdersdes.combravalcolmssviewphpTid U S 5 IS < T T~ M~ ]
¥ = Emal; ensinoderedesBgmall.com ‘.amlml&muf) .
=]
REDES DE COMPUTADORES & -
= Ativar edigio
o s de Redes General

Topologias de Redes

Fonte: Do autor (2024)

Ao observar a Figura 29, ¢ possivel visualizar o layout adotado para a inclusdo dos

Objetos de Aprendizagem desenvolvidos pelos participantes da pesquisa.
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Figura 29 — Layout adotado para a incluséo os OA
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Fonte: Do autor (2024)

Logo apo6s a customizagao inicial do AVA para a inser¢do dos OA, finalizada no inicio
de julho de 2024, os sujeitos retornaram da greve e continuaram a produzir os OA até o final
de agosto de 2024. Dos 21 (vinte e um) sujeitos que optaram por participar da pesquisa, 18
(dezoito) implementaram OA.

Os OA desenvolvidos pelos participantes da pesquisa incluiram slides, exemplos de
topologias de redes utilizando um simulador de redes de computadores, apostilas, tutoriais,

quizzes, sites € mapas mentais. A seguir, nas Figuras 30, 31 e 32 sdo mostrados alguns dos OA

implementados pelos discentes.

Figura 30 — OA sobre topologia de rede em estrela
Topologia de rede ‘
X Estrela

O que é uma
tipologia de rede?

¢

Conceito de Topologia em Estrela

Topologia
C_'nuﬁ\w ] SE” em Estrela
Device g3 [ J
[ J S semgn =22
“pc

Laptop
Device

Fonte: Do autor (2024)



&4

E possivel observar na Figura 30 um OA criado na forma de tutorial para explicar
conteudos relacionados a topologia de rede estrela.
Na Figura 31, ¢ apresentado um OA no formato Quiz, abordando assuntos referentes a

Enderecos IP.
Figura 31 — Quiz sobre Enderegos IP

Alterar modelo

Questiondrio

Qual é o endereco IP reservado usado
para teste de loopback em uma maquina? |,

]
u Roleta aleatdria
169.254.0.1) | 192.168.1.1
A | Encontrea
+ a4 combinacio

Mostrar todos

Pontuaciio x2 50:50 Tempo extra

2deb

QUIZ ENDERECAMENTO IP # Compartilhar

Fonte: Do autor (2024)

Outro exemplo de OA criado pelos participantes da pesquisa foi um site sobre o tema
"Protocolos de Redes" apresentado na Figura 32. Nesse site, hd outro OA, um quiz, que

apresenta questdes relacionadas aos conteudos abordados no site.

Figura 32 — Site sobre Protocolos de redes

3 Principais Protocolos

[ cmiitoeers Ry Transporte)
e — R ]
I

1 e Fisia ¢ de Enlace

Protocolo TCP/TP

Fonte: Do autor (2024)

Ao longo desse processo de desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem (OA), foram

produzidos 12 (doze) OAs pelos sujeitos da pesquisa, os quais foram incluidos no Ambiente
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Virtual de Aprendizagem. As atividades de customizag¢ao e inclusdo dos OAs foram concluidas

no final de agosto de 2024.

6.2. APRENSENTACAO DOS RESULTADOS SOBRE O USO DO AVA E DOS
OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Apos a fase de customizacdo do AVA e a producdo dos Objetos de Aprendizagem, os
participantes da pesquisa tiveram 15 (quinze) dias para explorar o ambiente, estudar, e analisar
os OAs criados por eles.

Essa etapa foi crucial para que pudessem avaliar se 0 AVA e os OAs contribuiriam para
o ensino e aprendizado em Redes de Computadores.

Concluido esse periodo, em meados de setembro, foi aplicado um questionério
semiestruturado (disponivel no APENDICE C), contendo 14 (catorze) questdes, com o objetivo
de analisar o uso do AVA e dos OAs como ferramentas de apoio ao processo educacional nessa
area.

O questionario semiestruturado foi aplicado de forma virtual, por meio do Google
Forms, seguindo o mesmo critério adotado no primeiro questiondrio aplicado aos sujeitos da
pesquisa. Esse formato buscou proporcionar aos participantes maior liberdade para responder
as perguntas. O modelo do questionario foi idéntico ao anterior, apresentando as alternativas
"SIM", "NAO" ¢ "TALVEZ" para as questdes objetivas, além de permitir respostas em texto
livre para as perguntas subjetivas.

Os participantes da pesquisa tiveram o prazo de 10 (dez) dias para responder o
questionario. Dos 21 (vinte e um) participantes da pesquisa, apenas 12 (doze) responderam.

A seguir, serdo apresentados os resultados mais relevantes do questionario,
acompanhados de uma analise descritiva baseada nesses dados.

A primeira questdo de maior relevancia, dirigida aos participantes da pesquisa que
utilizaram o AVA e os OA incluidos no ambiente virtual, foi se essa ferramenta contribui para
o processo de ensino e aprendizagem em Redes de Computadores. Os resultados dessa questao
estdao apresentados no Grafico 16, que indica que 91,7% dos participantes consideram o AVA

uma ferramenta adequada para o ensino e a aprendizagem em Redes de Computadores.
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Grafico 16 — AVA como ferramenta para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem em Redes de

Computadores

Vocé acredita que o AVA pode ser uma ferramenta para auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem em Redes de Computadores?
12 respostas

@ Sim
@ Nao

@ Nao tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)

Uma das questdes abordadas aos participantes foi se 0 AVA ¢ intuitivo e de facil acesso
aos cursos e seus conteudos, incluindo os Objetos de Aprendizagem. No Grafico 17 mostra que

para 91,7% dos participantes, o ambiente ¢ considerado intuitivo e simples de acessar.

Grafico 17 — AVA como um ambiente intuitivo para acesso do curso e dos OAs

Em relag@o a utilizagdo do AVA, o ambiente se mostra intuitivo para acessar o curso com seus

contelidos e Objetos de Aprendizagem?
12 respostas

® Sim
@ Nao

@ Nao tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)

Outro ponto relevante do questionario, que aborda o acesso ¢ a utilizagdo do AVA,
refere-se a inser¢do prévia dos OAs relacionados aos contetidos da disciplina Redes de
Computadores. O objetivo € permitir que o aluno estude o tema antecipadamente para que,
posteriormente, o professor o discuta em sala de aula, promovendo, assim, maior autonomia no

processo de ensino e aprendizagem. Entre os participantes que responderam ao questionario, o
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Grafico 18 indica que 91,7% acreditam que a inser¢do dos OAs e o estudo prévio contribuem

para a autonomia no processo de aprendizagem.

Grafico 18 — Insercdo de conteudos e OAs previamente no AVA

Inserir previamente os contetdos e Objetos de Aprendizagem no AVA sobre determinado assunto

da disciplina Redes de Computadores, para que o d...ensino e aprendizagem por parte dos discentes?
12 respostas

® sim
@ Nao

@ Nao tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)

Com base no Grafico 19, foram analisados os itens que poderiam contribuir para uma
maior imersdo no AVA, incluindo aspectos como design, organizagdo da disciplina ou curso e
a adi¢do de mais OAs. Observou-se que 50% dos participantes apontaram a necessidade de
melhorias no design do AVA. Além disso, 41,7% indicaram que a inclusdo de mais OAs
tornaria a experiéncia mais enriquecedora, enquanto 8,3% destacaram que uma melhor

organizagdo da disciplina favoreceria o processo de aprendizagem.

Gréfico 19 — Itens poderiam contribuir com o aperfeigoamento do AVA

Com intuito de melhorar cada vez mais o AVA, qual dos itens abaixo poderiam contribuir

significativamente para o aperfeicoamento do AVA?
12 respostas

@ Design do AVA

@ Organizagao da disciplina no AVA

@ Adicionar mais Objetos de
Aprendizagem na disciplina

@ Nenhum

Fonte: Do autor (2024)
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Na primeira etapa desse segundo questionario, que buscou avaliar o potencial do AVA
como ferramenta para impulsionar o processo de ensino e aprendizagem em Redes de
Computadores, constatou-se que a grande maioria dos participantes considera o AVA um
recurso que auxilia e promove a autonomia na constru¢ao do conhecimento, especialmente por
meio da inclusdo de OAs no ambiente virtual. No entanto, foi apontado que o design do AVA
precisa de melhorias para proporcionar uma experiéncia mais enriquecedora aos alunos, o que
provavelmente resultaria em um aprendizado mais eficaz. Além disso, os participantes
destacaram a necessidade de incluir uma maior variedade de OAs para ampliar as possibilidades
de interacdo e aprendizado.

A segunda parte deste questionario teve como objetivo compreender o processo de
producdo de OAs, destacando aspectos como as dificuldades enfrentadas durante o
desenvolvimento, a contribuigdo desses objetos para minimizar desafios em determinados
topicos da disciplina de Redes de Computadores e outros pontos, que serdo apresentados a
seguir.

Com relacao a pergunta sobre se os OAs minimizam as dificuldades encontradas em
determinados contetidos da disciplina de Redes de Computadores, a anélise do Grafico 20

mostra que 91,7% dos participantes acreditam que esses objetos auxiliam na aprendizagem.

Grafico 20 — OAs minimizam as dificuldades encontradas em contetdos da disciplina Redes de Computadores

Vocé acredita que o uso de Objetos de Aprendizagem minimiza as dificuldades encontradas em

determinados contetdos programaticos, melhoran...endizagem da disciplina Redes de Computadores.
12 respostas

@® Sim
@ Nzo
Nao tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)

Outro fato relevante apresentado no Grafico 21 ¢ que, para 91,7% dos participantes da

pesquisa, nao houve dificuldade na producio dos OAs.
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Grafico 21 — Dificuldades para o desenvolvimento dos OAs

No desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem, vocé encontrou dificuldades para produzi-los?
12 respostas

® Sim
@ Nao

@ N&o tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)

Outro dado significativo nesta parte do questionario, como demonstrado no Grafico 22,
¢ que todos os participantes da pesquisa acreditam que o desenvolvimento dos OAs facilita a
correlacdo entre teoria e pratica na disciplina. Esse dado é de suma importancia, pois destaca o

valor dos OAs na construgdo do conhecimento dos sujeitos.

Grafico 22 — OAs facilitam a correlac@o entre teoria e pratica na disciplina Redes de Computadores

O desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem na disciplina Redes de Computadores, facilita a
correlagao entre a teoria e a pratica nos assuntos abordados na disciplina?

12 respostas

® Sim
@ Nzo

@ N&o tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)

Um dos aspectos verificados na segunda parte do questionario foi a percepcao dos
participantes da pesquisa sobre a facilidade no processo de ensino e aprendizagem para outros

discentes que utilizarem os OAs desenvolvidos por eles. O Grafico 23 mostra que 83,3% dos
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participantes acreditam que os OAs facilitardo o aprendizado dos discentes de turmas

posteriores.

Grafico 23 — Facilidade no aprendizado utilizando OAs por turmas posteriores

Outras turmas que vierem a utilizar o AVA com os Objetos de Aprendizagem desenvolvidos pelos

discentes anteriores, terdo mais facilidade no p... do assuntos abordados em Redes de Computadores?
12 respostas

@ Sim
@ Nao

) Nao tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)

Seguindo o mesmo critério sobre a utilizagdo dos OAs na aprendizagem por outros
alunos, foi perguntado aos participantes da pesquisa se turmas de diferentes cursos do IF
Baiano, campus Governador Mangabeira, poderiam utilizar os OAs em suas disciplinas. Todos
os participantes acreditam que os OAs poderiam ser utilizados para melhorar a aprendizagem,

como apresentado no Grafico 24.

Grafico 24 — OAs sendo utilizadas por outros alunos em disciplinas de outros cursos do IF Baiano de

Governador Mangabeira, visando a melhoria da aprendizagem

Vocé acredita que a utilizagcdo de objetos de aprendizagem em outras disciplinas dos diversos

cursos do IF Baiano, campus Governador Mangabeir...esso de ensino e aprendizagem dos discentes?
12 respostas

@ Sim
@ Nao
@ Nao tenho certeza

Fonte: Do autor (2024)
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Esta segunda parte do questionario semiestruturado apresenta um dado interessante
sobre a possibilidade de desenvolvimento continuo dos OAs para a disciplina Redes de
Computadores. Como observado no Grafico 25, 83,3% dos participantes acreditam que os OAs

devem ser produzidos continuamente para inclusdo no AVA.

Grafico 25 — Desenvolvimento continuo de OAs para inclusdo no AVA

Vocé acredita que o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem dos conteldos relacionados a

disciplina Redes de Computadores, com sua inclusao no AVA, deve ser algo continuo?
12 respostas

® Sim
@ Nio

' Nao tenho certeza

Com base nos dados obtidos na segunda parte deste questionario, que teve como foco
levantar aspectos sobre o desenvolvimento e a utilizagdo dos OAs, pode-se inferir que a grande
maioria dos participantes da pesquisa ndo encontrou dificuldades para implementa-los e que
esses objetos facilitam a compreensdo dos assuntos abordados na disciplina Redes de
Computadores, ao correlacionar teoria e pratica.

Outro ponto observado € que a maioria dos participantes acredita que os OAs devem ser
produzidos continuamente para serem inseridos no AVA e que podem ser utilizados para
aprimorar o aprendizado em disciplinas de outros cursos do IF Baiano de Governador

Mangabeira.
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CONSIDERACOES FINAIS

Apoés a fase de pesquisa e a apresentagdo dos resultados finais no capitulo anterior,
confirmou-se a assertividade da escolha da estratégia metodoldgica Pesquisa Participante para
a realizagdo da pesquisa. Essa abordagem revelou-se adequada, pois os sujeitos da pesquisa —
professor e educandos — estdo diretamente inseridos no ambiente académico do IF Baiano de
Governador Mangabeira. Dessa forma, foi possivel identificar uma abordagem pedagogica
eficaz para aprimorar o processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Redes de
Computadores.

A partir das vivéncias, experiéncias e conhecimentos dos participantes, tornou-se viavel
a implementacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) e a producdo de Objetos
de Aprendizagem (OAs) voltados para o ensino de Redes de Computadores. Essa iniciativa foi
fundamentada nos dados coletados por meio do primeiro questiondrio semiestruturado aplicado
aos sujeitos da pesquisa, que revelou que 76,2% dos participantes manifestaram interesse em
desenvolver o AVA para essa disciplina (Grafico 15) e 100% consideraram essa ferramenta util
para o processo de ensino e aprendizagem (Grafico 14).

Com base nesses resultados, a customiza¢do do AVA foi realizada utilizando a
plataforma Moodle, escolhida por ser um software livre e por estar alinhada a realidade de uma
instituicao publica, facilitando o acesso ao ambiente. Durante o desenvolvimento do AVA, 18
(dezoito) dos 21(vinte e um) participantes produziram Objetos de Aprendizagem, totalizando
12 (doze) OAs inseridos na plataforma.

Ap6s a disponibilizacdo do AVA, os sujeitos da pesquisa responderam a um segundo
questionario semiestruturado, cujos resultados indicaram que 91,7% dos participantes
consideraram o ambiente propicio para o processo de aprendizagem e intuitivo, especialmente
com a inser¢ao de OAs, que possibilitaram a aprendizagem ativa e autonoma (Gréaficos 16, 17
e 18). Além disso, os participantes destacaram que melhorias no design e a inclusdo de mais
OAs poderiam tornar a experiéncia ainda mais enriquecedora (Grafico 19).

A implementagdo dos OAs no AVA demonstrou ser altamente benéfica para a
autonomia dos sujeitos no processo de aprendizagem, especialmente em relacao a conteudos
considerados de maior dificuldade na disciplina Redes de Computadores, conforme apontado
por 91,7% dos participantes (Grafico 20). Ademais, todos os respondentes do segundo
questionario afirmaram que os OAs contribuiram para a correlacdo entre teoria e pratica dos

conteudos abordados na disciplina (Grafico 22).
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Diante desses resultados, conclui-se que a associagdo entre AVA e Objetos de
Aprendizagem tornou-se um recurso essencial para a disciplina, com 83,3% dos participantes
apoiando o desenvolvimento continuo dos OAs (Gréafico 25). Essa estratégia ndo apenas facilita
a aprendizagem dos futuros discentes da disciplina Redes de Computadores, minimizando as
dificuldades decorrentes da falta de laboratorios especificos, mas também representa uma
alternativa viavel e acessivel para o ensino. Além disso, sua aplicagao pode ser expandida para
outras disciplinas e cursos do IF Baiano de Governador Mangabeira, ampliando ainda mais o

impacto.



94

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria E. Educag¢do a distancia na internet: abordagens e contribui¢des dos
ambientes digitais de aprendizagem. Educacgao e Pesquisa, Sao Paulo, v. 29, n. 2, p. 327-340,
2003. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/ep/a/dSsTzcBQV95VGC{6GJbtpLy/?format=pdf&lang=pt. Acesso
em: 21 ago. 2024.

ALVES, Lynn Rosalina Gama; MINHO, Marcelle Rose da Silva; DINIZ, Marcelo Vera Cruz.
Gamificagdo: didlogos com a educagdo. In: FADEL, Luciane Maria et al. (Org.).
Gamificacido na educacio. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2014, p. 74-97. Disponivel em:
http://repositoriosenaiba.fieb.org.br/handle/fieb/667. Acesso em: 20 abr. 2024.

ALVES, Lynn. Entrevista concedida a Tais de Jesus. Ciéncia e Cultura. Agéncia de Noticias.
2012. Disponivel em <http://www.cienciaecultura.ufba.br/agenciadenoticias/entrevistas/
jogos-eletronicos-e-educacao/>. Acesso em 12 de nov. 2023.

ALVES, Ruhama Marisbela Aguiar. Metodologias ativas: as percepc¢oes de professores da
rede municipal de Timon-MA. 2023. 166 f. Dissertacao (Mestrado em Ensino, Educagao
Basica e Formagao de Professores) — Universidade Federal do Espirito Santo, Centro de
Ciéncias Exatas, Naturais e da Satde, Programa de P6s-Graduagdo em Ensino, Educacao
Bésica e Formagao de Professores, Alegre, 2023. Disponivel em:
https://repositorio.ufes.br/server/api/core/bitstreams/8aeflafe-5cc2-43ff-bb28-
56a171708834/content. Acesso em: 08 fev. 2024.

ANDRE, Marli. E. D. A. O que é um estudo de caso qualitativo em educa¢io? Revista da
FAEEBA — Educacdo e Contemporaneidade, Salvador, v. 22, n. 40, p. 95-103, jul./dez. 2013.
Disponivel em: https://revistas.uneb.br/index.php/faceba/article/view/7441/4804. Acesso em:
22 set. 2023.

ARAUIJO, Ives Solano; MAZUR, Eric. Instrugdo pelos colegas e ensino sob medida: uma
proposta para o engajamento dos alunos no processo de ensino-aprendizagem de Fisica.
Caderno Brasileiro de Ensino de Fisica, v. 30, n. 2, p. 362-384, 2013. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article/view/2175-7941.2013v30n2p362/24959.
Acesso em: 15 mar. 2024.

BACICH, L.; MORAN, J. (Orgs.) Metodologias ativas para uma educac¢io inovadora: uma
abordagem teorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BARBOSA, N. M. S.; ANJOS, M. L.; BOGO, M. Uso do Netkit no Ensino de Roteamento
Estatico. /n: ENCOINFO - Congresso de Computagao e Tecnologias da Informacao, 11.,
2009, Palmas - TO. Anais [...]. p. 213 - 220. Disponivel em: http://ulbra-to.br/encoinfo/wp-
content/uploads/2020/06/ENCOINFO 2009 ANAIS.pdf. Acesso em: 01 ago. 2023.

BARBOSA, F. et al. Realidade Virtual e Educaciao: Um estudo sobre o impacto de inserir o
dispositivo Cardboard em sala de aula. Educitec, Manaus, v. 04, n. 09, p. 193-206, dez. 2018.
Disponivel em:
https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/726/252. Acesso em
29 jul. 2023.



https://www.scielo.br/j/ep/a/dSsTzcBQV95VGCf6GJbtpLy/?format=pdf&lang=pt
http://repositoriosenaiba.fieb.org.br/handle/fieb/667
https://repositorio.ufes.br/server/api/core/bitstreams/8aef1afe-5cc2-43ff-bb28-56a171708834/content
https://repositorio.ufes.br/server/api/core/bitstreams/8aef1afe-5cc2-43ff-bb28-56a171708834/content
https://revistas.uneb.br/index.php/faeeba/article/view/7441/4804
https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article/view/2175-7941.2013v30n2p362/24959
http://ulbra-to.br/encoinfo/wp-content/uploads/2020/06/ENCOINFO_2009_ANAIS.pdf
http://ulbra-to.br/encoinfo/wp-content/uploads/2020/06/ENCOINFO_2009_ANAIS.pdf
https://sistemascmc.ifam.edu.br/educitec/index.php/educitec/article/view/726/252

95

BARROS, Daniela.; OKADA, Alexandra. (Org.). Moodle: estratégias pedagogicas e estudos
de caso. Salvador: Eduneb, p.17-36, 2009.

BOGDAN, Robert C.; BIKLEN, Sari Knopp. Investiga¢cao qualitativa em educac¢do: uma
introducao a teoria e aos métodos. Tradugao de Maria Jodao Alvarez; Sara Bahia dos Santos e
Telmo Marinho Baptista. Porto, Portugal: Porto Editora, 1994.

BOLLELA, Valdes Roberto et al. Aprendizagem baseada em equipes: da teoria a pratica.
Medicina (Ribeirao Preto), v. 47, n. 3, p. 293-300, 2014. Disponivel em:
https://www.revistas.usp.br/rmrp/article/view/86618. Acesso em: 8§ jun. 2024.

BORDA, O. Experiéncias teorico-praticas. Cadernos CIMEAC — Educacio popular na
América Latina: experiéncias e contradicoes de uma década em movimento, Uberaba,
MG, v. 10, n. 3, p. 192-248, 2020. Disponivel em:
https://seer.uftm.edu.br/revistaeletronica/index.php/cimeac/article/view/5010. Acesso em: 20
set. 2023.

BORGES, Tiago Silva; ALENCAR, Gidélia. Metodologias ativas na promogao da formagao
critica do estudante: o uso das metodologias ativas como recurso didatico na formagao critica
do estudante do ensino superior. Cairu em Revista, Salvador, v. 3, n. 4, p. 119-143, 2014.
Disponivel em:

https://www.cairu.br/revista/arquivos/artigos/2014 2/08%20METODOLOGIAS%20ATIVAS
%20NA%20PROMOCA0%20DA%20FORMACAO%20CRITICA%20D0%20ESTUDANT
E.pdf. Acesso em: 20 mai. 2024.

BRAGA, Juliana Cristina et al. Desafios para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem
reutilizaveis e de qualidade. In: DesaflE! 2012, Curitiba. Anais... Curitiba: CEIE/SBC, 2012.
Disponivel
em:https://www2.sbc.org.br/csbc2012/anais_csbc/eventos/desafie/artigos/desafie2012%20-
%20Desafi0s%20para%200%20Desenvolviment0%20de%200bjetos%20de%20Aprendizage
m%?20Reutilizaveis%20e%20de%20Qualidade.pdf. Acesso em: 15 jul. 2024.

BRAGA, Juliana; MENEZES, Lilian. Introdugdo aos objetos de aprendizagem. In: BRAGA,
Juliana (org.). Objetos de aprendizagem: volume 1: introducdo e fundamentos. Santo André:
UFABC, 2015. p. 10-34. Disponivel em: https://pesquisa.ufabc.edu.br/intera/wp-
content/uploads/2015/12/objetos-de-aprendizagem-v1.pdf. Acesso em: 10 jul. 2024.

BRANDAO, C. A pesquisa participante e a participacdo da pesquisa: um olhar entre tempos
e espagos a partir da América Latina. In: BRANDAO, Carlos Rodrigues; STRECK, Danilo R.
(orgs.). Pesquisa participante: a partilha do saber. Aparecida: Ideias e Letras, 2006.

BRANDAO, C.; BORGES, M. A pesquisa participante: um momento da educacio
popular. Revista de Educac¢iao Popular, Uberlandia, v. 6, n. 1, 2008. Disponivel em:
https://seer.ufu.br/index.php/reveducpop/article/view/19988/10662. Acesso em: 25 set. 2023.

BRASIL. Ministério da Educagao. Catalogo Nacional de Cursos Técnicos. Brasilia:
Ministério da Educagdo, 2020. Disponivel em: http://cnct.mec.gov.br/eixo-tecnologico?id=5.
Acesso em: 31 jul. 2023.



https://www.revistas.usp.br/rmrp/article/view/86618
https://seer.uftm.edu.br/revistaeletronica/index.php/cimeac/article/view/5010
https://www.cairu.br/revista/arquivos/artigos/2014_2/08%20METODOLOGIAS%20ATIVAS%20NA%20PROMOCAO%20DA%20FORMACAO%20CRITICA%20DO%20ESTUDANTE.pdf
https://www.cairu.br/revista/arquivos/artigos/2014_2/08%20METODOLOGIAS%20ATIVAS%20NA%20PROMOCAO%20DA%20FORMACAO%20CRITICA%20DO%20ESTUDANTE.pdf
https://www.cairu.br/revista/arquivos/artigos/2014_2/08%20METODOLOGIAS%20ATIVAS%20NA%20PROMOCAO%20DA%20FORMACAO%20CRITICA%20DO%20ESTUDANTE.pdf
https://www2.sbc.org.br/csbc2012/anais_csbc/eventos/desafie/artigos/desafie2012%20-%20Desafios%20para%20o%20Desenvolvimento%20de%20Objetos%20de%20Aprendizagem%20Reutilizaveis%20e%20de%20Qualidade.pdf
https://www2.sbc.org.br/csbc2012/anais_csbc/eventos/desafie/artigos/desafie2012%20-%20Desafios%20para%20o%20Desenvolvimento%20de%20Objetos%20de%20Aprendizagem%20Reutilizaveis%20e%20de%20Qualidade.pdf
https://www2.sbc.org.br/csbc2012/anais_csbc/eventos/desafie/artigos/desafie2012%20-%20Desafios%20para%20o%20Desenvolvimento%20de%20Objetos%20de%20Aprendizagem%20Reutilizaveis%20e%20de%20Qualidade.pdf
https://pesquisa.ufabc.edu.br/intera/wp-content/uploads/2015/12/objetos-de-aprendizagem-v1.pdf
https://pesquisa.ufabc.edu.br/intera/wp-content/uploads/2015/12/objetos-de-aprendizagem-v1.pdf
https://seer.ufu.br/index.php/reveducpop/article/view/19988/10662
http://cnct.mec.gov.br/eixo-tecnologico?id=5

96

BRASIL. Ministério da Educagdo. EQuCAPES d4 acesso a 130 mil objetos educacionais.
Brasilia: Ministério da Educagdo, 2022. Disponivel em: https://www.gov.br/capes/pt-

br/assuntos/noticias/educapes-da-acesso-a-130-mil-objetos-educacionais. Acesso em: 10 jun.
2024.

BRASIL. Ministério da Educagdo. ProEdu, 2017. Repositorio Online: Acervo de Recursos
Educacionais para Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Disponivel em:
https://proedu.rnp.br/. Acesso em: 20 dez. 2024.

CAMARGQO, F.; DAROS, T. A sala de aula inovadora: estratégias pedagogicas para
fomentar o aprendizado ativo. Porto Alegre: Penso, 2018.

CARBONE, Thiago; MENEGOTTO, Daniela; SCHLEMMER, Eliane. O que dizem os
educandos sobre as suas aprendizagens no AVA Moodle. Novas Tecnologias na Educac¢ao —
CINTED-UFRGS, Porto Alegre, v. 9, n. 1, 2011. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/21983/12751. Acesso em: 21 mai. 2024.

CARNEIRO, N. ef al. Net.Aura: Design e Aplicacdo de um Jogo de Realidade Aumentada
no Ensino de Redes de Computadores. InProceedings [...]. XVII Simposio Brasileiro de Jogos
e Entretenimento Digital — SBGames, SBC, Porto Alegre, p. 1173—1182, out. 2018.
Disponivel em:
https://www.sbgames.org/sbgames2018/files/papers/EducacaoFull/188362.pdf. Acesso em:
01 ago. 2023.

CHEN, J. et al. WLAN Simulation Experiment Based on ENSP. Journal of Physics:
Conference Series, v. 1325, p. 1-7, 2019. Disponivel em:
https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-6596/1325/1/012046/pdf. Acesso em: 31 jul.
2023.

CHIZZOTTI, A. Pesquisa qualitativa em ciéncias humanas e sociais. Petropolis: Editora
Vozes, 2006.

COSTA, Rebeca Soler et al. Aprendizagem personalizada e adaptativa: pratica educativa e
impacto tecnolégico. Texto Livre: Linguagem e Tecnologia, v. 14, n. 3, 2021. Disponivel
em: https://periodicos.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/33445/28183. Acesso em: 22
mai. 2024.

CRUZ, Felipe Mactavisch da. Aprendizagem baseada em problemas (Problem-Based
Learning — PBL). In. ALCANTARA, Elisa F. S. (org.). Inovacao e renovaciao académica:
guia pratico de utilizagdo de metodologias e técnicas ativas. Volta Redonda: FERP, 2020.
Disponivel em:

https://www3.ugb.edu.br/Arquivossite/Editora/pdfdoc/Guia_De Metodologias_Ativas.pdf.
Acesso em: 15 abr. 2024.

DEITEL, H. M.; DEITEL, P. J. C++: Como Programar. 5. ed. Sdo Paulo: Pearson, 2006.

DEWEY, John. Vida e educagao. Traduzido por Anisio Teixeira. 10. ed. Rio de Janeiro:
Melhoramentos, 1978.


https://www.gov.br/capes/pt-br/assuntos/noticias/educapes-da-acesso-a-130-mil-objetos-educacionais
https://www.gov.br/capes/pt-br/assuntos/noticias/educapes-da-acesso-a-130-mil-objetos-educacionais
https://proedu.rnp.br/
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/21983/12751
https://www.sbgames.org/sbgames2018/files/papers/EducacaoFull/188362.pdf
https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-6596/1325/1/012046/pdf
https://periodicos.ufmg.br/index.php/textolivre/article/view/33445/28183
https://www3.ugb.edu.br/Arquivossite/Editora/pdfdoc/Guia_De_Metodologias_Ativas.pdf

97

DEWEY, John. Experiéncia e educacao. Traduciao de Renata Gaspar. 2. ed. Petropolis, RJ:
Vozes, 2011.

DIAS, J, M. Procedimentos analiticos para avaliacdo de jogos educacionais digitais: uma
experiéncia baseada no desenvolvimento do kimera. 2015. 226 f. Tese (Doutorado em
Educagao). Universidade do Estado da Bahia, Programa de P6s-Graduagdo em Educagao,
Salvador, 2015.

DOUGIAMAS, Martin; TAYLOR, Peter C. Moodle: usando comunidades de aprendizes para
criar um sistema de fonte aberta de gerenciamento de curso. In: ALVES, Lynn; BARROS,
Daniela; OKADA, Alexandra (orgs.). Moodle: estratégias pedagogicas e estudos de caso.
Salvador: EDUNEB, 2009. p. 17-36. Disponivel em:
https://saberaberto.uneb.br/server/api/core/bitstreams/547770bd-9073-4449-89fa-

c4b9c97f1 1cS5/content. Acesso em: 12 jun. 2024.

FAGUNDES, Alan Cordeiro. Tecnologias digitais no ensino superior: um estudo do uso das
ferramentas pedagogicas do AVA Moodle pelos professores do Bacharelado em
Administragdo Publica em EaD/FaPP/UEMG. 2020. 116 f. Dissertagao (Mestrado
Profissional em Educagdo e Docéncia) — Universidade Federal de Minas Gerais, Programa de
Pos-Graduagao Stricto Sensu Mestrado Profissional em Educagdo e Docéncia
(PROMESTRE), Belo Horizonte, 2020. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclu
sa0.jsf?popup=true&id trabalho=9745186. Acesso em: 20 mai. 2024.

FALL, K.; Stevens, W. TCP/IP illustrated, volume 1: The protocols. 2. ed. Addison-Wesley
Professional, 2011.

FERREIRA, K. et al. Inserindo um Laboratério Virtual para o Ensino de Redes de
Computadores. [S.1.]: sn, 2013. 55-58 p. Disponivel em: https://online-engineering.org/icbl-
archives/proceedings/2013/papers/Contribution20_a.pdf. Acesso em: 30 out. 2022.

FREIRE, P. Educacio como pratica da liberdade. 9. ed., Rio de Janeiro: Paz e Terra, 1979.

GADOTTI, Moacir; FREIRE, Paulo; GUIMARAES, Sérgio. Pedagogia: Dialogo e conflito.
9 ed. Sao Paulo: Cortez, 2015.

GALAFASSI, Fabiane Penteado; GLUZ, Joao Carlos; GALAFASSI, Cristiano. Analise
critica das pesquisas recentes sobre as tecnologias de objetos de aprendizagem e ambientes
virtuais de aprendizagem. Revista Brasileira de Informatica na Educagao, v. 21, n. 3, p.
41-52, 2013. Disponivel em: http://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/rbie/article/view/2351.
Acesso em: 28 abr. 2024.

GARCIA, Fabio Madureira. Fatores influenciadores na adocao e infusido do Moodle no
ensino superior: um estudo na Faculdade Adventista da Bahia. 2019. 103 f. Dissertacao
(Mestrado em Administracdo) — Universidade Federal da Bahia, Ntcleo de Pos-Graduagao
em Administra¢ao, Salvador, 2019. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclu
sao.jsf?popup=true&id trabalho=7728243. Acesso em: 07 abr. 2024.



https://saberaberto.uneb.br/server/api/core/bitstreams/547770bd-9073-4449-89fa-c4b9c97f11c5/content
https://saberaberto.uneb.br/server/api/core/bitstreams/547770bd-9073-4449-89fa-c4b9c97f11c5/content
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=9745186
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=9745186
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=9745186
https://online-engineering.org/icbl-archives/proceedings/2013/papers/Contribution20_a.pdf
https://online-engineering.org/icbl-archives/proceedings/2013/papers/Contribution20_a.pdf
http://milanesa.ime.usp.br/rbie/index.php/rbie/article/view/2351
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=7728243
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=7728243
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=7728243

98

GAROFALOQO, Débora; MUNHOZ, Gislaine. Batista. Como incentivar a leitura através da
gamificacdo. Revista Nova Escola, Sao Paulo, 2018. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/10843/como-incentivar-a-leitura-atraves-da-gamificacao.
Acesso em: 15 abr. 2024.

GATTI, B. A construc¢ao da pesquisa em educacio no Brasil. 3. ed. Sdo Paulo: Liber Livro,
2010.

GAVRIN, A.; WATT, J. X.; MARRS, K.; BLAKE, R. E. Just-in-Time Teaching (JiTT):
using the web to enhance classroom learning. In. PROCEEDINGS OF THE 2003
AMERICAN SOCIETY FOR ENGINEERING EDUCATION ANNUAL
CONFERENCE AND EXPOSITION, 2003. Disponivel em: https://peer.asee.org/just-in-
time-teaching-jitt-using-the-web-to-enhance-classroom-learning.pdf. Acesso em: 08 de abr.
2024.

GNS3. The GNS3 GUI. 2023. Documentation. Disponivel em:
https://docs.gns3.com/docs/using-gns3/beginners/the-gns3-gui/. Acesso em: 01 ago. 2023.

GUTIERREZ, Suzana de Souza. Distribui¢dao de contetidos e aprendizagem on-line. Renote —
Revista de Novas Tecnologias na Educacio, Porto Alegre, v. 2, n. 2, p. 1-14, 2004.
Disponivel em: https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/13685/16027. Acesso em:
20 mai. 2024.

HASSAN, Elizangela Bastos. VIRTUALNET: Laboratorio Virtual para Ensino de Redes de
Computadores. 2001. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da Computacdo) — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul. Porto Alegre, 2002.

IF BAIANO. Projeto Pedagogico do Curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino
Médio, Governador Mangabeira, Bahia, 2016. Disponivel em:
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/files/2016/12/MINUTA-PPC-Curso-Tecnico-
Integrado-em-Informatica-APROVADO-COSUPE-RESOLUCAO-N-05-2016.pdf. Acesso
em: 22 set. 2023.

INSTITUTE OF ELECTRICAL AND ELECTRONICS ENGINEERS (IEEE). Draft
Standard for Learning Object Metadata. Learning Technology Standards Committee,
jul. 2002. Disponivel em:

https://www.researchgate.net/publication/354532824 Draft Standard for Learning Object
Metadata. Acesso em: 23 set. 2024.

KAPP, Karl M. The Gamification of Learning and Instruction. San Francisco: Wiley,
2012.

KIELT, Everton Donizetti. UTILIZACAO INTEGRADA DO JUST-IN-TIME
TEACHING E PEER INSTRUCTION COMO FERRAMENTAS DE ENSINO DE
MECANICA NO ENSINO MEDIO MEDIADAS POR APP. 2017. 111 f. Dissertagdo
(Mestre em Ciéncia e Tecnologia) — Universidade Tecnoldgica Federal do Parana, Programa
de Pos-Graduagdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia, Ponta Grossa, 2017. Disponivel em:
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/2470/1/PG PPGECT M Kielt%2C%20Ever
ton%20Donizetti 2017.pdf. Acesso em: 22 mai. 2024.



https://novaescola.org.br/conteudo/10843/como-incentivar-a-leitura-atraves-da-gamificacao
https://peer.asee.org/just-in-time-teaching-jitt-using-the-web-to-enhance-classroom-learning.pdf
https://peer.asee.org/just-in-time-teaching-jitt-using-the-web-to-enhance-classroom-learning.pdf
https://docs.gns3.com/docs/using-gns3/beginners/the-gns3-gui/
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/13685/16027
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/files/2016/12/MINUTA-PPC-Curso-Tecnico-Integrado-em-Informatica-APROVADO-COSUPE-RESOLUCAO-N-05-2016.pdf
https://www.ifbaiano.edu.br/unidades/gmb/files/2016/12/MINUTA-PPC-Curso-Tecnico-Integrado-em-Informatica-APROVADO-COSUPE-RESOLUCAO-N-05-2016.pdf
https://www.researchgate.net/publication/354532824_Draft_Standard_for_Learning_Object_Metadata
https://www.researchgate.net/publication/354532824_Draft_Standard_for_Learning_Object_Metadata
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/2470/1/PG_PPGECT_M_Kielt%2C%20Everton%20Donizetti_2017.pdf
https://repositorio.utfpr.edu.br/jspui/bitstream/1/2470/1/PG_PPGECT_M_Kielt%2C%20Everton%20Donizetti_2017.pdf

99

LEFFA, Vilson J. Nem tudo que balanca cai: objetos de aprendizagem no ensino de linguas.
Polifonia. Cuiab4, v.12, n.2, p. 15-45, 2006. Disponivel em:
https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/polifonia/article/view/1069. Acesso em: 20
mai. 2024.

LEITE, Bruno Silva. Gamificando as aulas de quimica: uma andlise prospectiva das propostas
de licenciandos em quimica. RENOTE — Revista Novas Tecnologias na Educacio, Porto
Alegre, v. 15, n. 2, 2017. Disponivel em:
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79259/46153. Acesso em: 30 mai. 2024.

LEITE, Frederico Nogueira. Aprendizagem Hibrida Aplicada a Educacio Profissional de
Redes de Computadores. Tese (Doutorado em Engenharia Elétrica), Departamento de
Engenharia Elétrica, Universidade de Brasilia, Brasilia, DF, 2017, 128p. Disponivel em:
https://repositorio.unb.br/handle/10482/24338. Acesso em: 20 mai. 2023.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Traducdo de Carlos Irineu da Costa. Sdo Paulo: Ed. 34, 1999.
264 p. (Colegao TRANS).

LIBANEO, José Carlos: Didatica. 2* ed. Sdo Paulo: Editora Cortez, 2013.

LIMA, Adriane Oliveira de. Metodologias ativas: reflexdes sobre o percurso entre a tradigao
e a inovagao. 2023. 121 f. Dissertagcdo (Mestre em Ensino na Educagdo Basica) - Centro de
Ensino e Pesquisa Aplicada a Educacao (CEPAE), Universidade Federal de Goias (UFG),
Goiania, 2023. Disponivel em:
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/480/0/Disserta%C3%A7%C3%A30_Adriane Oliveira
de_LimA-corre%C3%A7%C3%A3odefichacatalogrf%C3%A 1fica.pdf. Acesso em: 7 out.
2024.

LOBO, Edila Marta Miranda. Contribui¢des da educacio a distincia a pedagogia da
alternancia. 2012. 159 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo Agricola) — Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro, Programa de P6s-Graduagcdo em Educacao Agricola,
Seropédica, 2012. Disponivel em:
https://rima.ufrrj.br/jspui/bitstream/20.500.14407/12210/3/2012%20-
%20%¢c3%89dila%20Marta%20Miranda%20Lobo.pdf. Acesso em: 13 mai. 2024.

LUNA, S. V. Planejamento da pesquisa: uma introdug¢ao. 2. ed. Sdo Paulo: Educ, 2011.

MARTINS, Anténio Manuel da Cunha. O uso de simuladores no ensino de redes: um
estudo de caso no ensino profissional. Tese (Doutorado), Faculdade de Filosofia e Ciéncias
Sociais, Universidade Catolica Portuguesa, Braga, 2015. Disponivel em:
https://repositorio.ucp.pt/handle/10400.14/20810. Acesso em 31 jul. 2023.

MATSUMOTO, Ederson Monteiro. Moodle: uma op¢ao para orientar o estudo além da
sala de aula presencial. 2015. 139 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica) — Universidade Federal de Alagoas, Instituto de Matematica, Programa de Pos-
Graduagao em Ensino de Ciéncias e Matematica, Maceid, 2015. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclu
sao.jst?popup=true&id trabalho=2616471. Acesso em: 10 abr. 2024.



https://periodicoscientificos.ufmt.br/ojs/index.php/polifonia/article/view/1069
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/79259/46153
https://repositorio.unb.br/handle/10482/24338
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/480/o/Disserta%C3%A7%C3%A3o_Adriane_Oliveira_de_LimA-corre%C3%A7%C3%A3odefichacatalogr%C3%A1fica.pdf
https://files.cercomp.ufg.br/weby/up/480/o/Disserta%C3%A7%C3%A3o_Adriane_Oliveira_de_LimA-corre%C3%A7%C3%A3odefichacatalogr%C3%A1fica.pdf
https://rima.ufrrj.br/jspui/bitstream/20.500.14407/12210/3/2012%20-%20%c3%89dila%20Marta%20Miranda%20Lobo.pdf
https://rima.ufrrj.br/jspui/bitstream/20.500.14407/12210/3/2012%20-%20%c3%89dila%20Marta%20Miranda%20Lobo.pdf
https://repositorio.ucp.pt/handle/10400.14/20810
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=2616471
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=2616471
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=2616471

100

MEDINA, Roseclea Duarte. ASTERIX — Aprendizagem Significativa e Tecnologias
aplicadas no Ensino de Redes de Computadores: Integrando e eXplorando possibilidades.
Tese (Doutorado) — Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacao, Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2004. Disponivel em:
https://www.lume.ufres.br/bitstream/handle/10183/4819/000460485.pdf?sequence=1&isAllo
wed=y. Acesso em: 31 jul. 2023.

MENEGOTTO, Daniela Brun. Praticas didaticas em ambiente virtual de aprendizagem:
modificacdes da acio docente. 2015. Tese (Doutorado em Informatica na Educagao) —
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Centro de Estudos Interdisciplinares em Novas
Tecnologias na Educagao, Programa de P6s-Graduagao em Informatica na Educagao, Porto
Alegre, 2015. Disponivel em: https:/lume.ufrgs.br/handle/10183/117573. Acesso em: 25 out.
2024.

MICHEL, D. D. E.; STEVE, M. P. D.; SONE, M. E. WLAN simulations using Huawei eNSP
for e-laboratory in engineering schools. IOSR Journal of Electronics and Communication
Engineering (IOSR-JECE), v. 15, p. 47-70, abr. 2020. Disponivel em:
https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-6596/1325/1/012046/pdf. Acesso em: 31 jul.
2023.

MINAYO, M. O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa em satude. 10. ed., Sao Paulo:
Hucitec, 2007.

MIRANDA, Raquel Mello. GROA: um gerenciador de repositorios de objetos de
aprendizagem. 2004. 80 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da Computagdo) — Universidade
Federal do Rio Grande do Sul, Programa de P6s-Graduacdo em Computacdo, Porto Alegre,
2004. Disponivel em:
https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/4120/000452979.pdf?sequence=1&isAllowed=y
. Acesso em: 20 mar. 2024.

MOODLE. Recursos. Perth, Australia, 2022a. Disponivel em:
https://docs.moodle.org/all/pt_br/Recursos. Acesso em: 10 mar. 2024.

MOODLE. Filosofia do Moodle. Perth, Australia, 2022b. Disponivel em:
https://docs.moodle.org/all/pt br/Filosofia do Moodle. Acesso em: 10 mar. 2024.

MORAN, José M.; MASETTO, Marcos T.; BEHRENS, Marilda A. Novas tecnologias e
mediacdes pedagogicas. 13. ed. Sdo Paulo: Papirus, 2007.

MORAN, José. Metodologias ativas e modelos hibridos na educagdo. In: YAEGASHI,
Solange et al. (orgs.). Novas tecnologias digitais: reflexdes sobre mediagao, aprendizagem e
desenvolvimento. Curitiba: CRV, 2017. p. 23-35. Disponivel em:
https://moran.eca.usp.br/wp-content/uploads/2018/03/Metodologias_Ativas.pdf. Acesso em:
22 mar. 2024.

MORAN, José. Metodologias ativas para uma aprendizagem mais profunda. In: BACICH, L.;
MORAN, J. (orgs.). Metodologias ativas para uma educac¢ao inovadora: uma abordagem
tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018. p. 35-76.


https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/4819/000460485.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/4819/000460485.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://lume.ufrgs.br/handle/10183/117573
https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-6596/1325/1/012046/pdf
https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/4120/000452979.pdf?sequence=1&isAllowed=y%20
https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/4120/000452979.pdf?sequence=1&isAllowed=y%20
https://docs.moodle.org/all/pt_br/Recursos
https://docs.moodle.org/all/pt_br/Filosofia_do_Moodle
https://moran.eca.usp.br/wp-content/uploads/2018/03/Metodologias_Ativas.pdf

101

MOURA, Bruna Ligabo de. Aplica¢ido do Peer Instruction no ensino de matematica para
alunos de quinto ano do ensino fundamental. 2017. 71 f. Dissertagdo (Mestrado em
Ciéncias) — Escola de Engenharia de Lorena, Universidade de Sao Paulo, Lorena, 2017.
Disponivel em: https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/97/97138/tde-21112017-
141058/publico/PED17006_C.pdf. Acesso em: 15 abr. 2024.

OLIVEIRA, Vagner; VEIT, Eliane Angela; ARAUJO, Ives Solano. Relato de experiéncia com
os métodos Ensino sob Medida (Just-in-Time Teaching) e Instrucao pelos Colegas (Peer
Instruction) para o Ensino de Topicos de Eletromagnetismo no nivel médio. Caderno
Brasileiro de Ensino de Fisica, v. 32, n. 1, p. 180-206, 2015. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article/view/2175-7941.2015v32n1p180/29042
Acesso em: 15 mar. 2024.

OLIVEIRA, Valdinei Carlos. Simulador Eve-NG em projetos de redes heterogéneas: um
estudo sobre a importancia da simulagcdo em Redes de Computadores. Research, Society and
Development, /S. [/, v. 9, n. 11, 2020. Disponivel em:
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/9562. Acesso em 25 mar. 2023.

OMNETPP. O que é OMNeT++? 2019. Pagina inicial. Disponivel em:
https://omnetpp.org/intro/. Acesso em: 30 jul. 2023.

ORTEGA, Alcides. Analise de desempenho de redes de comunicacio wireless em
aplicacoes de smart grid. Tese (Doutorado), Faculdade de Engenharia, Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Ilha Solteira, 2015. Disponivel em:
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalh
oConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=2634090. Acesso em: 17 jul. 2023.

PEIXOTO, Lauro Leoncio Wagner. Ensino sob medida (Just-in-time-teaching). In:
ALCANTARA, Elisa F. S. (org.). Inovacio e renovagiao académica: guia pratico de
utiliza¢do de metodologias e técnicas ativas. Volta Redonda: FERP, 2020. Disponivel em:
https://www3.ugb.edu.br/Arquivossite/Editora/pdfdoc/Guia_De Metodologias_Ativas.pdf.
Acesso em: 15 abr. 2024.

RAUEN, Tania Regina Schoeninger. Uma abordagem alternativa para o ensino de Redes
de Computadores. 2003. 85 f. Dissertacao (Mestrado em Ciéncia da Computacao) —
Programa de P6s-Graduagdo em Ciéncia da Computacdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianopolis, 2003. Disponivel em:
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/86266/199896.pdf?sequence=1&isAll
owed=y. Acesso em: 31 jul. 2023.

SALES, Ricardo Gonzaga. O Ambiente Virtual de Aprendizagem e sua incorporacio na
UFMT: em foco os cursos de Ciéncias Biologicas. 2017. 80f. Dissertagao (Mestrado em
Educacao) — Universidade Federal do Mato Grosso, Programa de Pds-Graduacao em
Educacao, Cuiaba, 2017. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclu
sao.jsf?popup=true&id trabalho=5158778. Acesso em: 20 mar. 2024.

SANTOS, Bruno. Ambiente de ensino de Redes de Computadores baseado em nuvem.
2017. 75 f. Dissertagao (Mestrado em Ciéncia da Computacdo) - Universidade Federal do
Maranhao, Sao Luis, 2017.


https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/97/97138/tde-21112017-141058/publico/PED17006_C.pdf
https://www.teses.usp.br/teses/disponiveis/97/97138/tde-21112017-141058/publico/PED17006_C.pdf
https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/article/view/2175-7941.2015v32n1p180/29042
https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/9562
https://omnetpp.org/intro/
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=2634090
https://sucupira.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=2634090
https://www3.ugb.edu.br/Arquivossite/Editora/pdfdoc/Guia_De_Metodologias_Ativas.pdf
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/86266/199896.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ufsc.br/bitstream/handle/123456789/86266/199896.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5158778
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5158778
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=5158778

102

SANTOS, Christiano Lima. Dmitry: uma arquitetura para gestiao agil de projetos no
Moodle. 2014. 137 f. Dissertacdo (Mestrado em Ciéncia da Computacao) — Universidade
Federal de Sergipe, Programa de P6s-Graduagao em Ciéncia da Computagdo, Sao Cristoévao,
2014. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclu
sao.jst?popup=true&id _trabalho=564008. Acesso em: 18 mar. 2024.

SANTOS, Edméa. O. Ambientes virtuais de aprendizagem: por autorias livres, plurais e
gratuitas. FAEBA, v. 12, n. 18, 2003.

SANTOS, Walter. Uso de simuladores como ferramenta no ensino e aprendizagem de
Redes de Computadores em um novo modelo de ensino. Dissertacdo (Mestrado
Profissional em Sistemas de Informacao e Gestdo do Conhecimento) — Universidade FUMEC,
Belo Horizonte, 2016. Disponivel em:
https://repositorio.fumec.br/xmlui/bitstream/handle/123456789/407/walter _santos_mes_sigc
2016.pdf?sequence=1&isAllowed=y. Acesso em: 30 out. 2022.

SBROGIO, Renata de Oliveira. Letramento digital em massa com objetos de
aprendizagem. 2016. 95 f. Dissertagdao (Mestrado em Midia e Tecnologia) — Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagao,
Programa de P6s-Graduacdo em Midia e Tecnologia, Bauru, 2016. Disponivel em:
https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclu
sao.jsf?popup=true&id trabalho=3687514. Acesso em: 20 mai. 2024.

SCHLEMMER, Eliane. GAMIFICACAO EM ESPACOS DE CONVIVENCIA HIBRIDOS
E MULTIMODALIS: DESIGN E COGNICAO EM DISCUSSAO. Revista da FAEEBA -
Educacio e Contemporaneidade, /S. /./, v. 23, n. 42, p. 73-89, 2014. Disponivel em:
https://revistas.uneb.br/index.php/faceba/article/view/1029/709. Acesso em: 15 abr. 2024.

SERBIM, Flavia Braga do Nascimento; SANTOS, Adriana Cavalcanti dos. Metodologia ativa
no ensino de quimica: avaliagdo dos contributos de uma proposta de rotagcdo por estagcdes de
aprendizagem. REEC: Revista Electronica de Ensefianza de las Ciencias, v. 20, n. 1, p. 49-72,
2021. Disponivel em:

http://reec.uvigo.es/volumenes/volumen20/REEC 20 1 3 ex1539 93.pdf. Acesso em: 10
abr. 2024.

SEVERINO, A. Metodologia do trabalho cientifico. 24. Ed. Sdo Paulo: Cortez, 2017.

SILVA, Alexandre José de Carvalho. Guia pratico de metodologias ativas com uso de
tecnologias digitais da informacao e comunicacio. Lavras: UFLA, 2020. Disponivel em:
http://repositorio.ufla.br/jspui/bitstream/1/42956/1/Guia%20pr%c3%al tico%20de%20metodo
logias%?20ativas%20com%20us0%20de%20tecnologias%20digitais%20da%20informa%c3%
a7%:c3%a30%20e%20comunica%c3%a7%c3%a30.pdf. Acesso em: 20 jan. 2024.

SILVA, Erica Acioli da. Sherlock: ambiente virtual de aprendizagem colaborativa
baseado em problemas. 2016. 135 f. Dissertacao (Mestrado em Engenharia de Software) —
Centro de Estudos e Sistemas Avangados do Recife — CESAR, Programa de P6s-Graduagao
em Engenharia de Software, Recife, 2016. Disponivel em: https://sucupira-
legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclu
sao.jst?popup=true&id trabalho=4288391. Acesso em: 20 ago. 2024.

SILVA, Tarcila Gesteira da. Jogos sérios em mundos virtuais: uma abordagem para o
ensino-aprendizagem de teste de software. 2012. 88 f. Dissertagdo (Mestrado em


https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=564008
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=564008
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=564008
https://repositorio.fumec.br/xmlui/bitstream/handle/123456789/407/walter_santos_mes_sigc_2016.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.fumec.br/xmlui/bitstream/handle/123456789/407/walter_santos_mes_sigc_2016.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=3687514
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=3687514
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=3687514
https://revistas.uneb.br/index.php/faeeba/article/view/1029/709
http://reec.uvigo.es/volumenes/volumen20/REEC_20_1_3_ex1539_93.pdf
http://repositorio.ufla.br/jspui/bitstream/1/42956/1/Guia%20pr%c3%a1tico%20de%20metodologias%20ativas%20com%20uso%20de%20tecnologias%20digitais%20da%20informa%c3%a7%c3%a3o%20e%20comunica%c3%a7%c3%a3o.pdf
http://repositorio.ufla.br/jspui/bitstream/1/42956/1/Guia%20pr%c3%a1tico%20de%20metodologias%20ativas%20com%20uso%20de%20tecnologias%20digitais%20da%20informa%c3%a7%c3%a3o%20e%20comunica%c3%a7%c3%a3o.pdf
http://repositorio.ufla.br/jspui/bitstream/1/42956/1/Guia%20pr%c3%a1tico%20de%20metodologias%20ativas%20com%20uso%20de%20tecnologias%20digitais%20da%20informa%c3%a7%c3%a3o%20e%20comunica%c3%a7%c3%a3o.pdf
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=4288391
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=4288391
https://sucupira-legado.capes.gov.br/sucupira/public/consultas/coleta/trabalhoConclusao/viewTrabalhoConclusao.jsf?popup=true&id_trabalho=4288391

103

Computacao) — Universidade Federal de Santa Maria, Programa de Pos-Graduacao em
Informatica, Santa Maria, 2012. Disponivel em:
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/5398/SILVA%2c¢%20TARCILA%20GESTEIR
A%20DA. pdf?sequence=1&isAllowed=y. Acesso em: 10 jan. 2024.

STAKER, H.; HORN, M. B. Classifying K—12 blended learning. 2012. Disponivel em:
https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-K-12-blended-
learning.pdf. Acesso em: 10 ago. 2024.

STRECK, D. Pesquisar é pronunciar o mundo: notas sobre método e metodologia. In:
BRANDAO, Carlos Rodrigues; STRECK, Danilo R. (orgs.). Pesquisa participante: a
partilha do saber. Aparecida: Ideias e Letras, 2006.

TANENBAUM, A. WETHERALL, D. Redes de Computadores. Traducio: Daniel Vieira.
Revisdo técnica: Isaias Lima. 5. ed. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011.

THOMAZ, Alessander Pery Lopes. Principios fundamentais do Moodle: Reflexdes entre
teorias e praticas. 2022. 203 f. Dissertagdo (Mestrado em Educacdo) — Universidade Federal
de Ouro Preto, Programa de P6s-Graduacdao em Educacao, Mariana, 2022. Disponivel em:
https://www.repositorio.ufop.br/server/api/core/bitstreams/b296al le-2ald-402a-8fa4-
3b2ce2dflc76/content%20%20. Acesso em: 10 de jun. 2024.

TORRES, Patricia Lupion; IRALA, Esrom Adriano F. Aprendizagem colaborativa: teoria e
pratica. In: ANDREOLI, Cleverson V.; TORRES, Patricia Lupion (Org.). Complexidade:
redes e conexdes na producdo do conhecimento. Curitiba: Senar, 2014. p. 61-93. Disponivel
em:

https://www.researchgate.net/publication/271136311 Aprendizagem colaborativa teoria e p
ratica. Acesso em: 30 mai. 2024.

VIANNA, Yasmar et al. Gamification, Inc: como reinventar empresas a partir de jogos.
1. ed. Rio de Janeiro: MJV Press, 2013.

VOSS, G. B. et al. Proposta de utilizacido de laboratérios virtuais para o ensino de Redes
de Computadores: articulando ferramentas, contetdos e possibilidades. Novas
Tecnologias na Educacdo. Cinted-UFRGS, Santa Maria, v. 10, n. 3, dez. 2012. Disponivel
em: https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/36397/23506. Acesso em: 30 out. 2022.

VOSS, G. B. et al. TCN5 — Desenvolvimento de um laboratorio virtual de Redes de
Computadores sensivel ao contexto. In: XXXIII CONGRESSO DA SOCIEDADE
BRASILEIRA DE COMPUTACAO, Maceid, AL. Anais. . . SOCIEDADE BRASILEIRA DE
COMPUTACAO, 2013. p.532 — 539.

WILEY, David. Learning Object Design and Sequencing Theory. 2000. Tese (Doutorado
em Filosofia) — Department of Instructional Psychology and Technology, Brigham Young
University, Provo, Utah, EUA, 2000. Disponivel em:
https://dl.icdst.org/pdfs/files1/de7758e11bce02f605eacd1e6b5899be.pdf. Acesso em: 13 set.
2024.



https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/5398/SILVA%2c%20TARCILA%20GESTEIRA%20DA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/5398/SILVA%2c%20TARCILA%20GESTEIRA%20DA.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-K-12-blended-learning.pdf
https://www.christenseninstitute.org/wp-content/uploads/2013/04/Classifying-K-12-blended-learning.pdf
https://www.repositorio.ufop.br/server/api/core/bitstreams/b296a11e-2a1d-402a-8fa4-3b2ce2df1c76/content
https://www.repositorio.ufop.br/server/api/core/bitstreams/b296a11e-2a1d-402a-8fa4-3b2ce2df1c76/content
https://www.researchgate.net/publication/271136311_Aprendizagem_colaborativa_teoria_e_pratica
https://www.researchgate.net/publication/271136311_Aprendizagem_colaborativa_teoria_e_pratica
https://seer.ufrgs.br/index.php/renote/article/view/36397/23506
https://dl.icdst.org/pdfs/files1/de7758e11bce02f605eacd1e6b5899be.pdf

APENDICES

104

APENDICE A - DECLARACAO DE ANUENCIA PARA A REALIZACAO DA PESQUISA
NO CAMPUS IF BAIANO DE GOVERNADOR MANGABEIRA

Ministério da Educacio
Secretaria de Educacdo Profissional @ Tecnoldgica
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Balano
Campus Governador Mangabeira

Declaragio 4/2023 - GMB-DG/RET/IFBAIANO

DECLARAGAO

Eu, Livia Tosta dos Santos, Diretora Geral do campus Governador Mangabeira do Instituto Federal de
Educagio, Ciéncia e Tecnologia Baiano (IF Baiano), no uso das atribuigoes delegadas pela Portaria
277, de 18/03/2022, publicado no DOU de 21/03/2022, e de acordo com as disposices contidas na Lei
n® 11.892, de 29/12/2008, e na Lei n® 8.11211990, declaro para os devidos fins que o servidor
Anderson Marques da Silva Figueira, SIAPE 2020439, Docente de Informética em regime de
Dedicagao Exclusiva, lofado neste campus, recebeu anuéncia da Dirego Geral para o
desenvolvimento da pesquisa de mestrado vinculada ao Programa de Pds-Graduagdo Stricto Sensu
Gestao e Tecnologias Aplicadas 4 Educacio (GESTEC), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB),
intitulada ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM PARA REDES DE COMPUTADORES: CONSTRUGAD
DE AMBIENTE VIRTUAL INTERATIVO COM OS ALUNOS DO INSTITUTO FEDERAL BAIANO DE
GOVERNADOR MANGABEIRA - BAHIA, a ser realizada no dmbito do campus Governador
Mangabeira do IF Baiano. Declaro também conhecimento acerca dos procedimentos metodolégicos de
pesquisa de campo apontados, que incluem a participacdo de discentes do 29 ano do Curso Técnico
em Informatica Integrado ao Ensino Médio do referido campus na pesquisa mencionada, desde que
haja consentimento voluntario dos participantes da pesquisa.

Atfesto a veracidade das informagtes supracitadas.

Documento assinado eletronicamentz par:
= Livia Tosta dos Sanbos, DIRETOR(A) - CDDOO2 - GMBE-DE em 031002023 15:19:06.

Este documnento foi emitida pelo SUAP em 03/10/2023. Fara comprovar sua autenticidade, faga a lefumm do QRCode ap lado ou acesse
hittps:/fsusp.ifbatana. adu.br/atenticar-documentn, & fomnega os dadas abanoo:

cadign

Verificadon Z81c18dele

Cédiga de

496814

Autenticaghio:




105

APENDICE B - PRIMEIRO QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO APLICADO COM
OS SUJEITOS DA PESQUISA

07172023 20:59 SOBRE O QUESTIONARIO

SOBRE O QUESTIONARIO

Este questionario é um

recurso para a coleta de dados e informagdes que fard parte da minha pesquisa
de mestrado do Programa de P&s-Graduagdo Stricto

Sensu Gestdo e Tecnologias Aplicadas

4 Educagdo (GESTEC), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), vinculado ac
Departamento de Educagdo (DEDC) — Campus

|. Todas as informagdes prestadas neste questionario seguiram as orientagdes do
comité de ética em pesquisa e garantira o sigilo e o anonimato dos

participantes desta pesquisa e dos dados coletados.

Pesquisador responsdvel:
Anderson Marques da Silva Figueira

Caro discente do 2° ano

do curso Técnico em Informatica Integrade ao Ensino Médio do IF Baiano de
Governador Mangabeira, vocé estd sendo convidado(a) a participar,
voluntariamente, desta pesquisa que tem como tema central: Estratégias de
Aprendizagem para o Ensino de Redes de Computadores.

Sua participagéo é

muito importante para concretizagdo desta pesquisa. O questionario tem poucas
questdes, sendo bem simples de responder. Basta responde-lo e encaminhar ao
remetente.

® Indica uma pergunta nhrigatr'\ria
o

DADOS DE IDENTIFICACAO

1. Nome (Opcional):

hitps:/fdocs google.comforms/d! 1JF-hu3sIPIHrOERZRWAYKT Yp TUAMSWX-rB B3 tA edit 17



07112023 20:59 SOBRE O QUESTIONARIO

2. Sexo:*

Marcar apenas uma oval.

) Masculino
! Feminino

Outro

3. |dade: *
Marcar apenas uma oval.
| Entre 13 e 17 anos

Entre 18 e 20 anos

") Acima de 20 anos

4, Cidade: *

5. Em que local da sua cidade vocé reside? *

Marcar apenas uma oval.

| Zona rural

_! Zonaurbana

DADOS SOBRE RECURSOS TECNOLOGICOS E ACESSO A INTERNET

hitps:/fdoes. google_comforms/d/ 1J-hu3s0PI4HrOESZRWAYET Yp TUAMSUX -mBB3tAladit
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07/11/2022 20:59 SOBRE O QUESTIONARIO
6. Quais equipamentos tecnolégicos vocé possui? *
Margue todas que se aplicam.

| Computador Desktop
| Smart TV

| | Notebook

| Tablet

| Smartphone

[ Nenhum

7. Voce tem acesso a internet em casa? *

Marcar apenas uma oval.
! 8im
! Mo

! Mo tenho certeza

8. 0O seu acesso a internet é de que forma? *

Margue todas que se aplicam.
[ wiFi

| rede mével (4G ou 5G)
|_ via radio

| rede cabeada

| Nenhum

hitps-/fdons. gaogle. comforms/d/ 1. hu3s0PI4L frOEsZRWAYKTYpTUAMSUX-rBE3tA adit

107



108

07/ 11/2023 20:52 SOBRE O QUESTIONARIO
9. Qual dos recursos tecnolégicos abaixo vocé utiliza com maior frequéncia para *

estudar e realizar atividades escolares?

Marcar apenas uma aval.

| Computador Desktop
| Notebook
| Smart TV
Smartphone
Tablet

MNenhum

DADOS RELACIONADOS A DISCIPLINA REDES DE COMPUTADORES

10. Em relagao a disciplina Redes de Computadores, vocé gostade estudaros  *
contetidos abordados nessa disciplina?

Marcar apenas uma oval.

| 8im
Nao

MNdo tenho certeza

11. Emrelagio aos contetdos abordados na disciplina Redes de Computadores, *
vocé tem dificuldade em compreender alguns desses assuntos?

Margue todas que se aplicam.

Protocolos
Camadas do Modelo 0SI
| Arquitetura TCP/IP
Topelogias de redes
: Enderegamento IP

| Dutro

hitps:/fdocs google_comforms/di 1 Ji-hudsPEHrOERZRWAYKTYp TUAMSWY -mBR3tA adit 4T
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077112023 20:59 SOBRE O QUESTIONARIO

12. Caso vocé tenha marcado a opgao "Outro” na questao anterior, cite o assunto
que voce tem alguma dificuldade.

13. As aulas praticas de Redes de Computadores auxiliam a compreender ¥
assuntos tedricos que vocé ndo entendeu?

Marcar apenas uma oval.
. 5im
Nio

MNao tenho certeza

14. Vocé acredita que ha equipamentos de redes suficientes para a realizagdo %
das aulas praticas da disciplina Redes de Computadores?

Marcar apenas uma oval.

~sim
Néo

Néo tenho certeza

15. 0 uso de simuladores de redes, como o Cisco Packet Tracer, ajuda a i
compreender assuntos tedricos de dificil compreensao?

Marcar apenas uma oval.

") Ndo tenho certeza

hitps:/fdoes. google_comforms/di 1J-hu3sPI4HrOESTRWAY KT Yp TUAMSW Y -mBB3tA ladit LT



077112023 20:59 SOBRE O QUESTIONARIO

16. Vocé acredita que a metodologia de ensino utilizada na disciplina Redesde *
Computadores € adequada ou necessita de novos métodos de ensino?
Comente.

17. Vocé acredita que um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) voltado para *
0 ensino de Redes de Computadores, que tivesse jogos, questionarios,
videos, féruns, tutoriais, entre outros recursos que tornassem o aprendizado
mais dinamico e interative, poderia contribuir na aprendizagem em Redes de
Computadores?
Marcar apenas uma oval.

~ sim

MNao

! Mo tenho certeza

18. Vocé gostaria de participar, voluntariamente da construgdo de um Ambiente *
Virtual de Aprendizagem (AVA) para o ensino de Redes de Computadores?

Marcar apenas uma oval.

| Nio tenho certeza

Este conteddo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

hitps:/fdoes. google_comforms/di 1.0-hu3s0PI4HrOESZRWAYET Yp TUAMSWX -mB B3 tA adit BT
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APENDICE C - SEGUNDO QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO APLICADO COM
OS SUJEITOS DA PESQUISA

01/03/2025, 20:09 SOBRE O QUESTIONARIO

SOBRE O QUESTIONARIO

Este questiondrio € um

recurso para a coleta de dados e informagdes que fara parte da minha pesquisa
de mestrado do Programa de Pds-Graduagao Stricto

Sensu Gestao e Tecnologias Aplicadas

a Educacgao (GESTEC), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), vinculado ao
Departamento de Educagdo (DEDC) - Campus

I. Todas as informagdes prestadas neste questiondrio seguiram as orientagdes do
comité de ética em pesquisa e garantira o sigilo e o anonimato dos

participantes desta pesquisa e dos dados coletados.

Pesquisador responsavel:
Anderson Marques da Silva Figueira

Caro discente do 2° ano do curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio do
IF Baiano de

Governador Mangabeira, vocé esta sendo convidado(a) a participar,

voluntariamente, desta pesquisa que tem como tema central: Estratégias de
Aprendizagem para o Ensino de Redes de Computadores.

Sua participagéo é

muito importante para concretizagdo desta pesquisa. O questionario tem poucas
questdes, sendo bem simples de responder. Basta responde-lo e encaminhar ao
remetente.

*Observagao: (na data presente dessa pesquisa, esses discentes ja estdo no 3° ano do
curso Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio).

* Indica uma pergunta ohrigatdria

DADOS DE IDENTIFICAGAO

1. Nome (Opcional):

https://docs.google.com/forms/d/18dX5nF-4uKenGgOmDffz3LnroxW2m3bBb3d_sCz_SUc/edit 17



01/03/2025, 20:09 SOBRE O QUESTIONARIO

2. Sexo:*

Marcar apenas uma oval.

( Masculino
) Feminino

) Outro

3. Idade:*

Marcar apenas uma oval.

) Entre 13 e 17 anos
) Entre 18 e 20 anos

) Acima de 20 anos

4. Cidade: *

Marcar apenas uma oval.

_) Governador Mangabeira
) Muritiba
) Cruz das Almas
) Cachoeira
) Sdo Félix
) Cabaceiras do Paraguagu
_ Conceigéo do Almeida
) Sapeagu

) Outra

https://docs.google.com/forms/d/18dX5nF-4uKenGgOmDffz3LnroxW2m3bBb3d_sCz_ SUc/edit

217
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01/03/2025, 20:09 SOBRE O QUESTIONARIO

5.  Em que local da sua cidade voce reside? *

Marcar apenas uma oval.

Zona rural

) Zona urbana

DADOS RELACIONADOS AO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)
DESENVOLVIDO PARA A DISCIPLINA DE REDES DE COMPUTADORES

6. Vocé acredita que o AVA pode ser uma ferramenta para auxiliar no processo de *
ensino e aprendizagem em Redes de Computadores?

Marcar apenas uma oval.
Sim
) Ndo

) Nao tenho certeza

7. Vocé teve dificuldade para realizar o acesso ao AVA? *
Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

Nao tenho certeza

8. Se caso vocé teve dificuldade em acessar o AVA, cite as dificuldades
encontradas.

https://docs.google.com/forms/d/18dX5nF-4uKenGgOmDffz3LnroxW2m3bBb3d_sCz_ SUc/edit 317
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01/03/2025, 20:09

9.

10.

11.

Em relagao a utilizagao do AVA, o ambiente se mostra intuitivo para acessar o
curso com seus contetidos e Objetos de Aprendizagem?

114

SOBRE O QUESTIONARIO

*

Marcar apenas uma oval.

Sim
N&o

Nao tenho certeza

Inserir previamente os contetdos e Objetos de Aprendizagem no AVA sobre  *
determinado assunto da disciplina Redes de Computadores, para que o
discente possa estudar e, posteriormente, o professor leciona-los e discuti-

los de forma presencial na sala de aula com os discentes, poderia promover a
autonomia no processo de ensino e aprendizagem por parte dos discentes?

Marcar apenas uma oval.
Sim
) N3o

) N&o tenho certeza

Caso sua resposta foi "Nao" na questao anterior, comente sobre o motivo de
nao promover a autonomia do discente no processo de ensino e
aprendizagem.

https://docs.google.com/forms/d/18dX5nF-4uKenGgOmDffz3LnroxW2m3bBb3d_sCz_SUc/edit 4/7
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01/03/2025, 20:09 SOBRE O QUESTIONARIO

12. Com intuito de melhorar cada vez mais o AVA, qual dos itens abaixo poderiam *
contribuir significativamente para o aperfeicoamento do AVA?

Marcar apenas uma oval.

Design do AVA
) Organizacéo da disciplina no AVA
) Adicionar mais Objetos de Aprendizagem na disciplina

) Nenhum

DADOS RELACIONADOS AOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM DESENVOLVIDOS PELOS
DISCENTES DA PESQUISA

13.  Voce acredita que o uso de Objetos de Aprendizagem minimiza as ok
dificuldades encontradas em determinados contetidos programaticos,
melhorando o processo de ensino e aprendizagem da disciplina Redes de
Computadores.

Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Nio

Nao tenho certeza

14. No desenvolvimento dos Objetos de Aprendizagem, vocé encontrou *
dificuldades para produzi-los?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

) N#o tenho certeza

https://docs.google.com/forms/d/18dX5nF-4uKenGgOmDffz3LnroxW2m3bBb3d_sCz_SUc/edit 517
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01/03/2025, 20:09 SOBRE O QUESTIONARIO

15. Se sua resposta na questao anterior foi "SIM", cite as dificuldades encontradas
para a produgao dos Objetos de Aprendizagem.

16. O desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem na disciplina Redes de %
Computadores, facilita a correlagao entre a teoria e a pratica nos assuntos
abordados na disciplina?

Marcar apenas uma oval.
) Sim
Nao

) Ndo tenho certeza

17. Outras turmas que vierem a utilizar o AVA com os Objetos de Aprendizagem *
desenvolvidos pelos discentes anteriores, terdo mais facilidade no processo
de ensino e aprendizagem do assuntos abordados em Redes de
Computadores?

Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Néo

N&o tenho certeza

https://docs.google.com/forms/d/18dX5nF-4uKenGgOmDffz3LnroxW2m3bBb3d_sCz_SUc/edit 6/7
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01/03/2025, 20:09 SOBRE O QUESTIONARIO

18. Voceé acredita que o desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem dos *
conteudos relacionados a disciplina Redes de Computadores, com sua
inclusao no AVA, deve ser algo continuo?

Marcar apenas uma oval.
J Sim
) N&o

) No tenho certeza

19. Voceé acredita que a utilizagao de objetos de aprendizagem em outras "
disciplinas dos diversos cursos do IF Baiano, campus Governador
Mangabeira, poderia melhorar o processo de ensino e aprendizagem dos
discentes?

Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Ndo

) N&o tenho certeza

Este conteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/18dX5nF-4uKenGgOmDffz3LnroxW2m3bBb3d_sCz_ SUc/edit 77
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APENDICE D - SLIDE DA APRESENTACAO SOBRE O DESENVOLVIMENTO DO AVA
E DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM COM OS SUJEITOS DA PESQUISA

AMBIENTEVIRTUALDE
APRENDIZAGEM PARA O
ENSINO DE REDES DE

COMPUTADORES

Por: Anderson Marques da Silva Figueira
M&iltEraBndo do Programa Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educacdo

1. Apresentacdo do AVA em construcdo para o ensino de
Redes de Computadores;

2. Conceitos sobre OBJETOS DE APRENDIZAGEM;

3. Apresentacdo das principais dificuldades encontradas no
ensino de Redes de Computadores, de acordo com a
pesquisa realizada com os discentes do 20 ano do curso de

Sumario Informatica;

4. Objetos de Aprendizagem a serem construidos pelos
discentes;

5. Cadastrar como Projeto de Ensino junto a Coordenacgdo
de Ensino;

6. Certificado.




* De acordo com Wiley (2000), Objetos de Aprendizagem sdo
quaisquer recursos digitais que possam ser reutilizados para
apoio aos processos de aprendizagem;

ObjetOS de * Braga e Menezes (2014) concefcuam_ objetqs_ <.:|e
. aprendizagem como componentes ou unidades digitais,
Aprendlzagem catalogados e disponibilizados em repositorios na Internet

para serem reutilizados para o ensino;

* O Learning Technolegy Standards Committee (LTSC), orgdo
pertencente ao Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE), amplia o conceito de OA e o define como

: “qualquer entidade - digital ou ndo digital — que pode ser
ObJ etos de usada (reusada ou referenciada) para aprendizagem,
Aprend izagem educagdo e treinamento” (LTSC, 2002, p. 5);

Objetos de Aprendizagem como qualquer recurso digital
utilizado pedagogicamente e que pode ser combinado e
reutilizado para fins educacionais.
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Tipos de
Objetos de
Aprendizagem

Dificuldades
com assuntos
de Redes de
Computadores
(Grafico —
pesquisa)

“Tedes e Ineernet - Parte 3|

Informatica

; Redes de
= '-
e —
T -~ (o Computadores
o "‘“‘“}‘?};t e P
| cometa = :
,..ar 00 manoi :_ ,-
\ e
;
> ES0LOCRO®  gueyspocomemss - ﬂ
s "ol Q
] , orh | la] Gque g diferenca
oz oot 1ed ml
Arquiterura TCHIP. Arguieeeura’

P I A By
* Videos, animagdes, apresentagdes, imagens digitais, mapas
conceituais, e-books, podcasts, jogos digitais, simulagdes,
videoaulas, animagdes, entre outros, sdo considerados
Objetos de Aprendizagem.

Cisco Packet Tracer

Em relagdo aos contetidos abordados na disciplina Redes de Computadores, vocé tem dificuldade

em compreender alguns desses assuntos?
21 respostas

Protocolos

Camadas do Modelo OSI

Arquitetura TCP/IP 12 (57,1%)
Topologias de redes
Enderegamento IP
Qutro
12,5
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PrOjetO de * Sera cadastrado junto a coordenagdo de ensino este projeto;
i * Sera gerado um certificado de participagdo no projeto.
nsino 9 P pag ey

Certificado

* Teremos 2 semanas para criar os OA, podendo postergar por

Prazo e mais duas 2 semanas;
qua ntidade OA * O discente podera criar inUmeros OA, vai depender da sua

criatividade e disponibilidade.
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APENDICE E — CODIGO EM HTML E CSS DA CUSTOMIZACAO REALIZADA NO AVA
PARA ADICIONAR OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM PRODUZIDOS PELOS
SUJEITOS DA PESQUISA

PAGINA PRINCIPAL DO SITE

/* Estiliza o cabegalho da paglna *f

dheader {
border-bottom: 1ps Solid var(--caler mercury_appeax);
background: B3IBIIFF;

t

A% Estiliza o item ativo da lists &/

ligt-group-ites.active
Background: ¥IBIIEF;
barder-calor; $IbIIFF;

1

1"' Define a aparén:ja dos Titulos *fF

hi, hi, h3, hd, hs, h6 {
font-welght: 480,
font-famlly: Century Gothle, Arlal, Welvetica, sans-serif;
calor: W246381;

t

/* Declaraglo de varldvels £S5 globais *f
iroot f
--calar_peleary: #3B93FF)
--color_secondary: B26HSFT;
--white: WEEE;
--black: uaed;
--wild Sand: @fafafd;
--color_stors_dust_appros: BESESES;
--light_grey: #acacac;
--zolor_alto_approx: ddedede:
--dack_grey: 8111:
--tolor_mercury_approx: #eda3es;
--golor_chicago_approx: MSESE5€;
--eoler_cealeste approa: Meee;
--light_blus: WSa7ecd;
--dark_gray: #2d3d3d;
--grey: §828282;
--asparagus: WEASFSD;
--dark_red: Med2129;
--tolor_mountain_mist_approx: @989
--calor gallery approx: deses;
--mercufy: §eSeSes;
--tolor_cerulean: M2casel;
--galar_cinnabar: #ddab3g;
--colar_montana: #373a3c;
--boston_blue: $3aB7ad;
--color_gravel approd: $434343;
--pattens_blue: Bd9edf7;
--geal Brown: #3e1ala;
--eolor primary approx 38: rgba(63, 151, 218, .3);
--color_primary_approx 68: rgba(&3, 151, 218, .6);
--tont_&: robotobald;
--font_1: robetoregular;
--foat_2: fontawesome

1

#* Estiliza os vitulos no carrossel *f
Lcarousel -overlay-content .content-wrap hZ {
font-size: 25pu;
calor: var(--white);
background: rgba(@, 8, &, .B);
padding: Spx 18px;
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margin: 28px @ 15px 488px;
display: inline-block;

f* Estiliza ps paragrafos no carrossel )
.carousal-overlay-content _content-srap p {
font-slze: 18pu;
calar: var(--white);
line-hedight: 22pu;
background: rgha(@, &, B, .2);
margin: 28px @ 15px 386pw;
padding: 18px;
display: inline-block;
1

f* Estiliza o rodapé *f

ifooter .footer-maln |
background: var(--dark_gray);
padding: 3I8px & Sdpx;

/% Define o allnhanento do texto para um elemento especiflco *f
eloment.atyle {

text-align: right;
¥
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TOPOLOGIAS DE REDES DE COMPUTADORES

€l-- Contéiner principal --»
ediv style="width: 88%; max-width: 1286px; border: dpx solid #3b93FF; border-radius: 15px; overflow: hidden;™:

«|-- Cabecalho com imagem de fundo --»
¢header style="height: 32@px;
background-image: url{'https://ensinederedes. com.brfava/drafifile.php/S /user/draft/685165018/ topologiaskiadeXifredes . pny
background-size: GB@px l8epx;
background-repeat: no-repeat;
background-position: center;™:
< headars

estyler
/* Responsividade para telas menores */
@media (max-width: 7edpx) {
header {
heipht: Z88px;

}
}
@media (max-width: 48epx) {
header {
height: 158px;
}
1
¢fstyle>
¢|-- Segdo de conteddo --»>

«div style="padding: 28px; background-color: SFFFFFF;">
«p style="text-align: justify;">
A c¢strongrtopologia de rede</strong» refere-se 3 disposicdo fisica ou ldgica dos componentes de wma rede, como computadores, s
Ela descreve como os dispositivos estdo conectados & se comunicam entre si.
<fp>

<p style="text-align: justify;":
Clicando em
<a href="https://ensinoderedes.com.brfavasdraftfile. php/S/user/draft fel5165018/ topologiakzedeX28redes. pdf" target="_blank" sty
<strong>Topologia de rede</strongs
ifay,
vocé obtera mais informacoes a respeito dessa topologia.
£fp>

<p style="text-align: justify;":
<3 href="https://create.kahoot.it/share/duplicate-of-topologia-de-redes/ffdeal?7-7E5c-4688-bo0e-734e0e245490" target="_blank"
<strongracesse o QUIZ sobre Topologias de redes</strongs
4fa» e teste seus conhecimentos sobre o assunto.
<fp>
<fdivs

¢|-- Rodapé --3»
<«footer style="height: 2@px; background-color: #3D93FF; color: #FFFFFF; display: flex; justify-comtent: center; align-items: center;"»
padfpy
</ footers»
ofdive



TOPOLOGIA PONTO A PONTO

¢l«= Container principal =-»
¢div gtyles"

width: 8ak; /* Define a largura do contéiner como 88% da tela %/
max-width: 1288px; /* Limita a largura mdxima a 1208px */

border: 4px solid #3b93ff; /* Borda azul a0 redor do contéiner */
border-radius: 15px; /* Borda arredondada */

overflow: hidden; /* Garante que nenhum conteddn ultrapasse os limites ¢/

¢las Cabegalho com imagem de funda «<3
cheader styles”
helght: 328px; /* Define a altura do cabecalho */
background-image: url{'https://ensinoderedes.com.brjava/draftfile. php/s/user/draft/ 179294758/ topologiakl@pontak20akeponto. pngitim
background-size: cover; /* Ajusta a imagem para cobrir todo o cabecalho */
background-position: center; /* Centrallza a imagem */
"3¢/headary

¢lss Corpo do conteddo ==»
¢div styles"
padding: 28px; /* Espacamento interno */
background-color: #FFFFFF; /* Fundo branco para o conteido */

¢p styles"text-align: fustify;"s
cspan?
A ¢strongstopologia ponto a pontod/ctrongs € uma das formas mais simplec de configurar uma rede, onde dois dizpositives e
¢fspany
o

¢p styles"text-align: fustify;"»
¢spanyClicanda em¢/spany
{sparts
<a hrefs"https://ensinoderedes. con.br/ava/draftfile. php/5/user/draft /179294758 Topolog 1ak28Pontok28ak28Ponto. pdf® targets"
¢strangsTopologia ponto a pontod/strongs
¢/ay, voch obtera mais informacdes a respeito dessa topologla.
¢fspany
ofps
¢fdivy

¢las Rodapé =3
¢footer stylee"
height: 2@px; /* Define a altura do rodape */
background-colar: #3b93FF; /* Fundo azul */
colar; $FFFFFF; /* Texto branco */
display: flex; /* Ativa flexhox para alinhamento */
justify-content: center; /* Centraliza o conteddo horizontalmente */
align-items: center; /* Centraliza o conteddo verticalmente */
3
e/
¢/footers

¢fdivy
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TOPOLOGIA EM BARRAMENTO

<!=- Contéiner principal gue define a largura maxima e a borda do conteddo --»
<diy style="width: 86%; max-width: 120@px; border: 4px solid #3b93ff; border-radius: 15px; overflow! hidden; ">

¢!-- Cabecalho com imagem de fundo representando a topologia em barramento --»
<header
styles"height: 328px;
background-image: url('https:/fensinoderedes.com.br/ava/draftfile.php/5/user/draft/1694083488/ topolgiakiBenkiBbarranente.png
background-size: cover;
background-position: center;"™»
</header>

¢!== Corpo do conteddo com explicacdo sobre a topologia -->
¢div styles"padding: 28px; background-color: #FFFFEF;">

<l-- Pardgrafo explicativo sobre a topologia em barramento --»
<p styles"text-align: justify;"»
A <strong>topologia em barramento</strongy é um tipo de configuracdo de rede em gue todos os dispositivos estdo conectados a w
que serve como meio de transmissdo. Nesse tipo de topologia, as informacdes sdo enviadas para todos os dispositivos, mas apena
<p>

<l== Pardgrafo com link para mais informacdes -->
<p styles"text-align: justify;"»
Clicando em
<strongs>
<a hrefs"https://ensinoderedes.com.br/ava/draftfile. php/5/user/draft/169483488/ TopologiakieBarranento. pdf ttime=17266815164
targeta"_hlank"
styles"text-decoration: none;">
Topologia em barramento
«/ay
<fstrong>, vocé obterd mais informacdes a respeito dessa topologia.
p»

<fdivy

¢l== Rodapé com cor de fundo e alinhamento centralizado -->
<footer
styles"height: 28px;
background-color: #3b93ff;
color: #FFFFFF;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;"»
<pre/p>
¢f footer>

</divs



TOPOLOGIA EM ESTRELA

¢l-- Containar principal ¢om borda arredondada --»
«div style="

width: 5o%:

max-width: 1288px;

barder: 4px solid #3b93fF;

barder-radiws: 15px;

overflow: hidden;

¢1-- Cabecalho com imagem de fundo represéntands a topologia estrela --»
¢header style="
helght: 328pk;
background-image: url{'https:/fensinoderedes. com.befava/draftfile. php/5/ user/draft/102584239/tpatar. png ' ) ;
background-size: S@Bpx 30@px;
background-repeat: no-repest;
background-peaition: center;
"a¢ fheadars

gstyles
/* Ajuste ds altura do cabegcalbo pare diferentes tamanhos de tela */
@nedia (max-widthi T68px) {
header |
height: 288px;
}
}

@nedia (max-width: S8dpx) {
headar {
height: 158px;
1
}

fatyles

¢l-- Conteddo principal com explicagBo sobre a topalogias estrela --3
ddiv stylea"padding: 28px; background-caloe: $FFFFFF;"s
<p style="tewt-align: Justify;"s
A estrongrtopalogia edtralad/strengs & uma confipuracio de rede am que todos os dispositives (ou nos)
edtho conactados & um dispositivo central, chanado de switch. Meste modelo, o switch atus como o ponto
de conunicagha principal, e todas ad trandmissdes de dados passam por ele. Se um disppsitivo deseia
4 conunicar con outro, ele éfvia dadod pars o switch, que entio os ancaminha pars o destinatdrio aproprisdo.
s

<p style=text-align: Justify;"s
Clicando en
€a hrafa"https:/ fensinoderedes. con. brfava/draftfile. pho/S/user /draft /100504219, TopalogiaXI0Estrela. pdf Ftime=1726606111309"
target="_hlank®
style="taxt-decaration: none;™s
{strong:Topologia em estrelndfstrongd
/a4y, woré obterd mals informacdes & respeito dessa topologia.
g
ofdivy

¢l-- Rodapé com funds Baul --3

¢foater dtyle="
helght: Zépx;
batkground-color; #3bAIFF;
color: #FEFFFF;
display: Flei;
Justify-content: center;
align-itemd: center;

¥
{pagfps

f footers

¢fdive
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TOPOLOGIA EM ANEL

¢l-- Container principal --»
wdiv style="width: B&%; max-width: 1288px; border: 4px solid #3b93ff; border-radius: 15px; overflow: hidden;":

<!-- Cabecalho com imagem de fundo --»
<header
style="height: 328px;

background-image: url('https://ensinoderedes.com.brfava/draftfile.php/S/user/draft/96111622%/Ring-Topology.png' );
background-size: 588px IgGpx;
background-repest: no-repeat;
background-position: center;":

¢/heatders

¢styles
/* Responsividade para telas menores */
pmedia (max-width: Fespx) {
header {
height: 298px !important;
}
1

pmadia (max-width: d48epx) {
header {
height: 158pw limportant;
}
1

¢/styles

¢l-- Secdo de conteddo --»
¢div style="padding: Z8px; background-color: &#FFFFFF;™>
¢p style="text-alipn: justify;"»
A cstrongrtopologia em anele/strongy & uma configuracdo de rede onde cada dispositivo (nd) estd conmectado a dois outros, forma
Os dados circulam por esse anel, passando de nd em no até alcancar o destino. Se um dos nds falhar, toda a rede pode ser afetai
Essa topologia € simples, mas pode ser limitada em termos de flexibilidade e escalabilidade.
efpe

€p style="text-align: justify;"s
Clicando em
<a href="https://fensinoderedes. com. brfava/draftfile.phpsS/user/draft /961116227 Topologiak2BAne 1828, pdf Prime=1726624627264"
target="_hlank"
style="text-decoration: none;®»
<strong:Topologia em Anele/strongs
< ar,
voCE obtera mals informacdes a respeito dessa topologia.
«fp»
¢fdivy

«1-- Rodapé --»
¢footer
style="height: 2@px;
background-color: #3b93ff;
color: RFFFFFF;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;":»
¢p style="margin: @] font-size: 1dpx;">Bcopy; 2024 - Informacdes sobre Topologia em Anel</ps
¢/footers
¢fdive



TOPOLOGIA EM ARVORE

<l-- Contéiner principal --»
<dlv style="
width: Bek;
max-width: 1288px;
border: dpx solid R3b9IFF;
border-radius: 15px;
overflow: hidden;

«l-- Cabegalho com imagem de fundo --»
¢header style="

helght: 328px;

background-inage: url{'https://ensinoderedss_com.brfava/draftfile. phps5/user /draft/311948857 farvoreZ.png' );
background-size: S@@px 258px;

background-repeat: no-repeat;

batkground-position: center;

"4 [headery

¢!-- Contelde principal --»
ediv style="

padding: 28px;
background-color: A,

«!-- Pardgrafo explicande a topologia em drvore --3
«p style="text-align: justify;"s
€spany
Uma <strongrtopelogla em drvorec/strongy € um tipe de configuracdo de rede ma qual os dispositives {mds) estdo conectados ¢
Hd um nd central (raiz) gue serve como ponto principal de conexda, e os demais dispositivos estdo ligados 3 ele de maneira
Cada nd pode ter virios nds filhos, mas cada nd filho estd conectado apenas a um nd pal, evitando lagos e criando usa dnic:
Essa topologla & comus em redes organizaciopais, como sistesas de diretdrlos ou redes locals.
¢f spany
ofpe

«1-- Link para mais informacles sobre a topologia em drvare --3
«p style="text-align: justify;'s
<5 fams
Clicando ea
€
href="https:/fensincderedes. com. brfava/draftfile. php /5 user/draft/311948057 / TopologiakaeXC3kE1rvore. pdf"
target="_blank"
style="text-decoration: none;"
*
¢strong:Topelogia em drvored/strongy
¢fa», vord obterd mals Informaches a respeito dessa topologia.

ofspany
ofpe
¢fdivy
¢l-- Podapé --»

cfonter style="

*

helght: 28px;
background-color: #3LO3IFF;
color: SFFFFFE;

display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;

e fpr

¢/ tooters

<fdivy
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ARQUITETURA TCP/IP

al== Comtélner princigal ==»
odly gtyle="

wiifth: BEE;

Bax-Width: 1208pe;
border: Spa olld FABOIFF,
bordar-radlas: 15pm:
averFlow: hidden
page-braak-Inslde: 2wnld;

il-= Cabecalhe ool lsages die fundo ==»

theader STyle="
Bl ghts 3

BaCRpr = Inaga UL HEES i Lo et | COM_ e avi foea Fr L La pheyS usas fdraf £ PORIEI A0 i d - e L g )
Background-sim: Sopa 25k,
Bl kg Pl s PegRat | BB PEpRET
Bk - il LI0A. CanTEe)
Edgo= btwak=birfore ! aleays;

T T

al=- Contpade priselpal =-»

aldiv stylim"paddisg: Jbpe; hackgrowd-color: SFFFFFFL"S

(les latrodufde sobfe a arqultetura TERSIP «oh

ig sUylim"Cont=aliga: Justify]"»
hetrow Tasanboom, e tous liveos sobre fodes e cossutadores, deflne & arguiteturs TOPJIF como um cesjunto @ pratocoles
desanvalvidos para laterligee reded de dlferdstes tipos @ peroporclonar commlcaclo entra slsteeas hierogiedos.
A aPquitEtura & CONPEETI pAF duItie Camadasi

fjs

4fes LEgTa ordanada das camddas TORFIPR <=3

qaly
€11y

ap ebylo="tant-align: Jectlfy) pague-broakeiscide: avold; *scstrosgelamada o AplicagSodfutrongs: Onde sdo Isplesestadas prol
Eigus protocalos perellon qus of prograsas Interajam com 3 rede de Forsa direts @ fagas use ded cervlgos dlsposivals.

afp
&f11y
€15

ap etylen™teatsalign: Justify; page-bradksleide: svold; "»strosgslmada de Tranportec/itrongs: OFernie o cosunicacan do
0 TCP [Transmission Contral Pratocol) garasti ula cominicakn confidvel o controalada, enquasts o UDF (Ui Datagras P
oferecs Ul servico mils rdpldo, porde som garantla de eeirega.

afpr
£f1in
L1

ap abyle="tiet-allgn! Justlfy) pape-bragk-ieide! wadld; "rostroniomada de Intersdtofatrongs ! Dafine ComD o patelas £30
E respoesivel palo enderd{isente o escasintcaanto do pacoles eetre olsposktlvas ém diferentés redes.

afpy
flin
il

dp wbyle="tint-align: Jectlfy; pige-broak-1iidel vodd; "»ostromgrlamada de Interface da Aode (ou Afesco & Aaedo)fetrangs:
para mransaitie o dades Flsicasents. Ela Dida ool @ trascelcdds do suadred de Sados As rede Flsica.

afp
ifliy
fnly

ilss Doiideragdes flnals cobre o sosele TERSIP =-3
i@ eTylim"Tant-align: Justify] page-brach-before: alsays)™s
Tamanbaum dastaia que o sodalo TOR/IP & orlestado & conadded o projetado para ser robuste, estalival @ Flaxdvel, o que pereitl

il

qlaa Lisk para qulr sobire TCPFIP sap
ip ATy le="tont-align: Justify; ">
ia Bewfe"RTps s oreate, kaheot . Lo/ sharafdupl icata-of sarquito Tura: Lep= 1g/Bdbe FO65 - diSa -4 57 1- BbaF-Srbadilifoad” Largor"_blamk"
citrosgrAcaise 0 QUIT Gobea hrgultitora TORYIPG/ctiongs
Cfa i DEATE Sded COPBMCLEISTOE S0BFE D aEsUnto.

iy
fdivy

iles Mbdapd =3
dfooter soyla="
Blght: Jipe;

Bl kg ruiid - oA ey FIRGIFE]

color: FFEFFF)
dfaplay: flax;
JustifysContant . Comtar]
allgn-ltams: cantar;

Sage- brigk- birfora . always)

b ]
(pRLfpn
f fontars

Lfalvy
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ENDERECAMENTO IP

<1-- Container principal --»
edlv style=*
width: Ba¥;
max-width: 1286py;
border: dpx solid RIbOIFF;
border-radius: 15px;
overflow: hidden;

¢l-- Cabecalbo com imagem de fundo --3»
cheader style="

hedght: 328px;

background-irage: url(’https://ensinoderedes. com. be/ava/draftfile. php/s/user/draft/ 426841975/ enderi IATOIP- png" ) ;
background-size: Soapn 258px;

background-repeat: no-repeat;

background-position: center}

"s¢fheadery

¢1-- Conteddo principal --»
cdliv style="

padding: 28px;
background-color: BFHFEF;

¢p style="text-align: justify;"s
0 ¢strongrendereqamento IP</strongs € o sistema usado para ldentificar dispositives em uma rede.
Cada dispositive recebe um endereco IP (Protocolo de Internet), gue & uma sequéncla de ndmeros dnica,
dividida em guatro blaces (IPv4) ou olto blocos (IPvG), gque permite a comunicacdo entre computadores,
roteadores & eutros equlpasentos conmectados 3 Internet.

ofp

¢l-- Link para mals Informagbes --»
¢p style="teat-allgn: justify;"»
Parg mais informagles sobre enderecamento IP, cllgue embnbsp;
ta href="nttps://ensinoderedes. con. be fava/draftfile. php/s fuser/draft /426841075 endereNC IR0 Tanent 08201 pN 2008 JETORIBDER2BAPRENDL;
target="_blank" style="text-decoration: none®:
¢strongsEnderegos IP4/strongs
EH
ofpr

¢l-- Link para o quiz --»
¢p style="text-align: justify;"»
¢a href="nttps:/ wordsall . net/pt/resource, 72524838, dados-&-progranaXCIRATECINA30 fquiz- endere¥C 3T amento- 1p"
target="_blank" style="text-decoration: none®s
cstrongshcesse o QUIZ sobre Enderecamento IP4/strongs
¢farinbsp;e teste seus conhecimentos sebre o assunto.
ofpr

efdivs

¢l-- Rodapd --»
ctooter style="

»

height: 28px;
background-color: NIBOIFF;
calor: REFFEFF;

display: flex;
justify-centent: center;
align-items: center;

cprifpy

«f footers

¢fdive
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PROTOCOLOS DE REDES

<l-= Container principal =-»
cdiv style="
width: B8X;
max-width: 1200px;
border: dpx solid #3b93FF;
border-radius: 15px;
overflow: hidden;

<l== Cabecalho com imagem de fundo =-»
theader styles"
height: 328px;
background-image: url{'https://ensinoderedes.com.br/ava/draftfile.php/S/user/draft /828809331 /protocalos.png’ )}
background-size: S88px 358px;
background-repeat: no-repeat;
background-position: center;
“»¢/header>

<l-- Corpo do conteddo --»
«div styles"
padding: 28px;
background-color: #FFFFFF;

"»
<p style="text-alipgn: justify;">
¢strong:Protocolos de redes</strong: sdo conjuntes de regras e padrdes que governam a comunicacdo entre dispositivos em uma re
Eles determinam como dados sdo formatados, transmitidos, recebidos e processados, garantindo que diferentes dispositives possar
se comunicar de forma eficiente e segura. Exemplos incluem o TCP/IP, que gerencia a comunicacdo na Internst, e o HTTP, usado m
transferir dados na web.
<fpr
<p style="text-alipgn: justify;">
Para conhecer mais sobre protocolos de redes, clique em
ta href="https://sites.google.com/view/protocolosderedesdecomputador/ in¥C3%ADe io?authuser=1"
targets"_hlank"
style="text-decoration: none;"3
¢strongsProtocolos de redes¢/strongy
<far.
«/p>
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APENDICE F — PARECER DE APROVACAO DO PROJETO DE PESQUISA PELO
COMITE DE ETICA DA UNEB

UNIVERSIDADE DO ESTADO Plataforma
DA BAHIA - UNEB %m-rl

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM PARA REDES DE COMPUTADORES:
CONSTRUCAQ DE AMBIENTE VIRTUAL INTERATIVO COM OS ALUNOS DO
INSTITUTO FEDERAL BAIANO DE GOVERNADOR MANGABEIRA - BAHIA

Pesquisador: ANDERSON MARQUES DA SILVA FIGUEIRA
Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 83853624.7.0000.0057

Instituigdo Proponente: UNIVERSIDADE DO ESTADO DA BAHIA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 7.260.768

Apresentacgdo do Projeto:

No desenho da pesquisa o autor informa que a sua abordagem € qualitativa e a estratégia metodologica
utilizada sera a Pesquisa Participante. Pretende construir um Ambiente Virtual de Aprendizagem para o
Ensino de Redes de Computadores com os discentes do segundo ano (turmas A e B) do curso Técnico em
Informatica Integrado ao Ensino Médio do IF Baiano de Governador Mangabeira - BA. Utilizara um
questionario semiestruturado e contara com cinquentas discentes do ensino técnico para identificar aqueles
que desejem participar da pesquisa, bem como os conteudos na area de Redes de Computadores tém
maiores dificuldades de aprendizagem. Selecionados os interessados, propora o desenvolvimento de
Objetos de Aprendizagem relacionados aos assuntos abordados na disciplina Redes de Computadores, que
serdo incluidos no Ambiente Virtual de Aprendizagem. Em seguida os estudantes utilizardo o Ambiente
Virtual de Aprendizagem e depois responderdo outro questionario semiestruturado visando colher
informacdes acerca do usc e se colaborou na aprendizagem desses discentes.

Objetivo da Pesquisa:

Apresentou apenas um Objetivo Primario: Desenvolver Estratégias de Aprendizagem para o Ensino de
Redes de Computadores que permita potencializar o processo de aprendizagem dos educandos de forma
autdbnoma.

Enderego: Avenida Engenheiro Oscar Pontes 1122, antigo prédio da Petrobras 3° andar, sala 1, Agua de Meninos,

Bairro: Agua de Meninos - site www.cep.uneb. CEP: 40.460-120
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3612-1330 Fax: (71)3612-1300 E-mail: cepuneb@uneb.briwww.cep.uneb.br
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Continuagao do Parecer: 7.260.768

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:

Quanto aos Riscos, o autor afirma que, a aplicagao dos questionarios tem risco minimo para os sujeitos da
pesquisa. Os instrumentos visam coletar informagdes dos participantes acerca do auxilio do AVA no
processo de aprendizagem de assuntos relacionados as Redes de

Computadores, com risco intelectual minimo. Entretanto, reconhece que, os sujeitos podem ficar timidos e
cansados em responder estes questionarios. Para minimizar esses efeitos, fara a aplicacdo de forma virtual
para que possam responder no momento em que acharem melhor, ndo precisando se identificar. Além
disso, 0s questionarios nao sao extensos, possuem questbes objetivas e apenas uma subjetiva, com
enunciados e alternativas curtas para minimizar o cansaco. Outro risco que menciona pode ocorrer € a
quebra de sigilo dos

dados dos participantes. Para minimizar esse efeito, as respostas e dados serdo mantidas em sigilo, sendo
retiradas da aplicacdo em nuvem e armazenadas em apenas um dispositivo (computador pessoal). Outro
fato que deve ser relatado & que nenhum participante da pesquisa & obrigado a responder os questionarios.
No decorrer da pesquisa, aqueles que desejarem participar do desenvolvimento do Ambiente Virtual de
Aprendizagem, para a construgdo de Objetos de Aprendizagem serdo inseridos no Ambiente Virtual. Esta
atividade tem risco intelectual minimo para os participantes. Podem ocorrer de ficarem timidos, cansagos ou
terem dificuldades em realizar a atividade. Para minimizar esses efeitos, os

participantes ter&o encontros semanais para orientagao no desenvolvimento do Objetos de Aprendizagem,
seguindo o cronograma da pesquisa. Os participantes poderdo ainda, fazer os Objetos de Aprendizagem na
hora que eles acharem melhor e se quiserem fazer, ja que um dos preceitos que direciona esta pesquisa, 0s
sujeitos sdo livres para fazerem ou ndo a atividade proposta. QOutro risco minimo intelectual que pode
ocorrer é a quebra de sigilo dos Objetos de Aprendizagem construidos. Para minimizar esses efeitos, os
sujeitos da pesquisa podem autorizar ou n&o a divulgacdo desses Objetos de Aprendizagem no Ambiente
Virtual de Aprendizagem. Todos Objetos de Aprendizagem serdo utilizados para fins educacionais e
cientificos. Observa-se que o pesquisador tem consciéncia dos riscos e adotam medidas para minimiza-los

e proteger os participantes.

Quanto aos Beneficios, o pesquisador afirma que, os Objetos de Aprendizagem desenvolvidos pelos
participantes podem minimizar as dificuldade encontradas em assuntos abordados na disciplinas de Redes
de Computadores; -0 Ambiente Virtual pode ser um recurso tecnoldgico agregador no processo de ensino e
aprendizagem para aqueles que cursam a disciplina Redes

Enderego: Avenida Engenheiro Oscar Pontes 1122, antigo prédio da Petrobras 3° andar, sala 1, Agua de Meninos,

Bairro: Agua de Meninos - site www.cep.uneb. CEP: 40.460-120
UF: BA Municipio: SALVADOR
Telefone: (71)3612-1330 Fax: (71)3612-1300 E-mail: cepuneb@uneb.briwww.cep.uneb.br
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de Computadores; o processo de aprendizagem de forma ativa e autdnoma por parte dos discentes pode
ser um estimulo para as dificuldades encontradas nos assuntos relacionados as Redes de Computadores;-o
Ambiente Virtual pode ser um legado para a disciplina Redes de Computadores por compartilhar saberes e
conhecimentos com discentes que venham cursar a disciplina;-Ha a possibilidade de inser¢do de novos
Objetos de Aprendizagem por parte de outros discentes que cursarem a disciplina no futuro, podendo
aprimorar o Ambiente Virtual e deixa-lo mais robusto com o passar do tempo. Depreende-se também que, o

conjunto de beneficios justifica a a realizagdo da pesquisa.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Analisando-se os aspectos acima descritos, verifica-se que a pesquisa é relevante, o pesquisador
demonstra conhecimentos dos riscos e planeja beneficios que justificam a sua realizagdo. Observa-se a
existéncia de mecanismos de protegdo do participante, em forma de cuidados no planejamento e
compromissos com condutas protetivas e sensibilidade quanto as reagbes e sentimentos dos sujeitos que
participardo da pesquisa.

Consideragdes sobre os Termos de apresentagdo obrigatoria:

1 ¢ Termo de compromisso do pesquisador responsavel - apresentado e atende aos requisitos.

2 ¢ Termo de confidencialidade: apresentado e atende aos requisitos.

3 ¢ A autorizagao institucional da proponente: apresentado e atende aos requisitos.

4 4 A autorizagdo da instituigdo coparticipante: apresentado e atende aos requisitos

5 ¢, Anuéncia da comunidade:

6 - Folha de rosto: E

7 ¢ Modelo do TCLE: apresentado e atende aos requisitos

8 ¢, Modelo do Assentimento: apresentado e atende aos requisitos

9 ; Declaragdo de concordancia com o desenvolvimento do projeto de pesquisa:

10 ¢, Termo de concessdo: apresentado e atende aos requisitos

11 - Termo de compromisso para coleta de dados em arquivos: Nao se aplica.

Recomendacodes:
Recomenda-se que os cuidados com o participante, no sentido da sua protegéo, conforme compromisso

assumido na apresentacado deste projeto sejam cuidadosamente observados.

Recomendamos ao pesquisador atengdo aos prazos de encaminhamento dos relatérios parcial e/ou final.
Informamos que de acordo com a Resolugdo CNS/MS 466/12 o pesquisador

Enderego: Avenida Engenheiro Oscar Pontes 1122, antigo prédio da Petrobras 3° andar, sala 1, Agua de Meninos,
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responsavel devera enviar ao CEP- UNEB o relatdrio de atividades final e/ou parcial anualmente a contar da
data de aprovagao do projeto.

Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequacgodes:

Por ter apresentado a documentacdo necessaria, a andlise de riscos e os procedimentos para protecio dos
participantes, a declaragdo dos beneficios para os sujeitos e para a ampliacdo do conhecimento na area do
ensino da computagdo, sem inadequagdes, ndo existem pendéncias a serem apontadas.

Consideragées Finais a critério do CEP:

Apos a analise com vista a Resolugéo 466/12 CNS/MS o CEP/UNEB considera o projeto como APROVADO
para execugao, tendo em vista que apresenta beneficios potenciais a serem gerados com sua aplicagéo e
representa risco minimo aos sujeitos da pesquisa tendo respeitado os principios da autonomia dos
participantes da pesquisa, da beneficéncia, ndo maleficéncia, justica e equidade. Informamos que de
acordo com a Resolugdo CNS/MS 466/12 o pesquisador responsavel devera enviar ao CEP- UNEB o
relatério de atividades final e/ou parcial anualmente a contar da data de aprovagéo do projeto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES BASICAS DO P | 07/10/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2342070.pdf 09:17:03
Declaragéo de Declaracao_de_concordancia.pdf 30/09/2024 | ANDERSON Aceito
Pesquisadores 09:12:12 [MARQUES DA

SILVA FIGUEIRA
TCLE/Termos de |Termo_de_assentimento_livre_esclareci| 23/09/2024 | ANDERSON Aceito
Assentimento / do.pdf 16:13:39 |MARQUES DA
Justificativa de SILVA FIGUEIRA
Auséncia
Projeto Detalhado / | Projeto_de_pesquisa.pdf 23/09/2024 |ANDERSON Aceito
Brochura 16:07:27 |MARQUES DA
Investigador SILVA FIGUEIRA
TCLE/Termos de | TCLE.pdf 23/09/2024 [ANDERSON Aceito
Assentimento / 16:05:40 |[MARQUES DA
Justificativa de SILVA FIGUEIRA
Auséncia
Declaragao de Declaracao_concordancia_do IFBaiano | 20/06/2024 |ANDERSON Aceito
concordancia _Governador_Mangabeira.pdf 10:22:04 |MARQUES DA

SILVA FIGUEIRA

Enderego: Avenida Engenheiro Oscar Pontes 1122, antigo prédio da Petrobras 3° andar, sala 1, Agua de Meninos,
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Outros Instrumento_de_coleta_de_dados.pdf 20/06/2024 |ANDERSON Aceito
10:19:38 |MARQUES DA
SILVA FIGUEIRA
Outros Termo_de_compromisso_do_pesquisad | 20/06/2024 | ANDERSON Aceito
or.pdf 10:10:08 |MARQUES DA
SILVA FIGUEIRA
Outros Termo_de_autorizacao_institucional_da [ 20/06/2024 | ANDERSON Aceito
_proponente.pdf 10:09:09 |MARQUES DA
SILVA FIGUEIRA
Outros Termo_de confidencialidade.pdf 20/06/2024 |ANDERSON Aceito
10:07:40 |MARQUES DA
SILVA FIGUEIRA
Folha de Rosto folha_de_rosto_assinado.pdf 06/06/2024 | ANDERSON Aceito
14:29:43 |MARQUES DA
SILVA FIGUEIRA
Declaragdo de DECLARACAOQ.pdf 28/05/2024 |ANDERSON Aceito
concordancia 15:18:01 |MARQUES DA
SILVA FIGUEIRA
Outros INSTRUMENTO. pdf 28/05/2024 |ANDERSON Aceito
15:14:58 |MARQUES DA
SILVA FIGUEIRA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Enderego:

Bairro: Agua de Meninos - site www.cep.uneb.
Municipio:
(71)3612-1330

UF: BA
Telefone:

SALVADOR, 02 de Dezembro de 2024

Assinado por:

Aderval Nascimento Brito

(Coordenador(a))

CEP: 40.460-120
SALVADOR

Fax: (71)3612-1300 E-mail:

Avenida Engenheiro Oscar Pontes 1122, antigo prédio da Petrobras 3° andar, sala 1, Agua de Meninos,

cepuneb@uneb.briwww.cep.uneb.br
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APENDICE G — PLANO DE CURSO DA DISCIPLINA REDES DE COMPUTADORES
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BAIAN
CAMPUS GOVERNADOR MANGABEIRA

PLANO DE CURSO

Disciplina: Redes de Computadores

Periodo: 2023.1 Carga horaria: 60 horas
2° ano Tedrica: 50% Pratica: 50%
Curso: Técnico em Informatica
Integrado ao Ensino Médio

Professor (a): Anderson Marques da Silva Figueira

Ementa:

Classificagdo e componentes de Redes. Arquitetura e Topologias. Meios de
transmissdo. Padrfes de comunicagdo. Modelo de Referéncia OSI. Arquitetura
TCP/IP. Montagem e configuracdo de Redes.

Objetivos:

1. Compreender o conceito de redes de computadores;

2. Entender as topologias de redes, meios fisicos, dispositivos e padrées de co-
municagao;

3. Conhecer as diferentes arquiteturas de redes e tipos de servigos;

4. Capacitar o aluno a confeccionar cabos para as redes;

5. Capacitar o aluno a instalar e configurar uma rede de computadores cabeada;

6. Montar e configurar uma rede sem fio;

7. Estudar os enderegos IP (IPv6);

8. Conhecer as normas e procedimentos adequados para o cabeamento
estruturado;

9. Entender e configurar VLANS;

10. Estudar os tipos de protocolos de roteamento e configura-los;

11. Conhecer os tipos de sistemas operacionais para servidores;

12. Instalar e configurar o sistema operacional para servidores;

13. Instalar e configurar os servicos de redes.

ntell rogramati

. Conceitos de redes locais, metropolitanas, e de longa distancia;
. Conceitos de comunicagao;
. Protocolos — conceitos;
. Arquiteturas de Redes;
. Org&os de padronizagao;
. Normas;
. Modelo OSI;
a. Nivel Fisico;
b. Nivel de Enlace;
c. Nivel de Rede;
d. Nivel de Transporte;
e. Nivel de Sessao;
f. Nivel de Apresentacao;

~N~NogbkhwWwNN =
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g. Nivel de Aplicacao.
8. Modelo TCP/IP;
a. Aplicagao;
b. Transporte;
c. Internet;
d. Interface com a Rede.
9. Relacgédo entre os modelos OSl e TCP/IP;
10. Colisao;
11. Topologia de Redes;
a. Ponto a ponto;
b. barramento;
c. Estrela;
d. Arvore;
e. Anel;
f. Malha;
g. Hibrida.
12. Redes Cliente servidor;
13. Tipos de cabo;
a. Cabo par trangado;
b. Coaxial;
c. Fibra optica.
14. Conexdes;
15. Hardware de redes;
a. Placa de Rede;
b. Hub x Switch;
c. Bridge;
d. Roteador;
e. Ligagbes em cascata.
16. Enderecamento IP;
a. Classes de Enderecos IP;
b. Mascara de Sub-Rede;
c. Gateway padrao.
17. Configuragédo de uma rede ponto a ponto;
a. Comando de Redes;
b. Compartilhamento de arquivos;
¢. Compartilhamento e conex&o com a internet;
d. Conexao/Compartilhamento ADSL.
18. Cabeamento Estruturado;
a. Normas do cabeamento estruturado;
b. Equipamentos utilizados no cabeamento estruturado;
19. Redes sem fio.
a. Padrées e velocidades;
b. Equipamentos;
c. Instalagao e configuragdo de uma rede sem fio;
20. Introdugdo aos enderecgos IPv6.
a. Montar e configurar uma rede de computadores utilizando enderecos IPv6.
21. Normas e padroes do cabeamento estruturado.
a. Pratica em cabeamento estruturado: tomadas, conectores, patch cords, racks,
hubs, switches e patch panel.
22. Configuragéo de VLANS.
23. Protocolos de roteamento.
a. Configuragdo de roteadores.
24. Instalagao e configuragao dos servidores (utilizando os sistemas operacionais
Windows e Linux):
a. Arquivos;
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. DNS;

. DHCP;

Web;

. E-mail;

Impresséao;

. Proxy;

. Aplicagao.

25. Projeto fisico e l6gico de uma rede de computadores.

STe@moao0oT

Metodologia:
Serao realizados os seguintes procedimentos e meétodos de ensino durante o

semestre letivo.

Aula expositiva;

Aula pratica;

Organizagéo de seminarios;

Realizacéo de exercicios, testes e provas;
Utilizacao de filmes, videos e slides;
Utilizag&do de equipamentos de redes.

ol e

Recursos Didaticos:
1. Quadro branco;

Piloto;

Apagador;

Caderno;

Caneta;

Livros;

Apostilas;

Datashow;

9. Computador;

10. Laboratério de informatica;
11. Equipamentos de redes.

2 N o OB ) B9

Avaliacdo Processual Semestral:

A avaliagao sera continua e processual utilizando os seguintes instrumentos:

1. Avaliagao teorica (2,0 pontos);

2. Avaliacao pratica (5,0 pontos);

3. Seminario avaliativo (3,0 pontos);

4. Exercicios avaliativos (nota extra 0,3 pontos).

Projetos Previstos ou Visitas técnicas previstas:

| — Gincana de Informatica do IF Baiano campus Governador Mangabeira - BA
Visita a UFRB - Cotec

Senai/Cimatec

Bibliografia basica:

TANENBAUM, A. S. Redes de Computadores. Traducao 4 Ed. Rio de Janeiro:
Campus, 2003. KUROSE, J. F. Redes de computadores e a internet: uma nova
abordagem. S&o Paulo: Addison Wesley, 2003.
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KUROSE, James F; ROSS, Keith W. Redes de computadores e a Internet: uma
abordagem top-down . 6. ed. ISBN 9788581436777. Sdo Paulo: Pearson Education
do Brasil, 2013. 634 p.

Bibliografi mplementar:

SHIMONSKI R. J.; STEINER, R.; SHEEDY, S. Cabeamento de Rede. LTC: 2010.
MORIMOTO, C. E. Servidores Linux — Guia Pratico. Sulina: 2008.

TANENBAUM, Andrew S.; WETHERALL, David. Redes de computadores. 5. ed.
ISBN 9788576059240. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011 582 p.

FOROUZAN, Behrouz A. Comunicagdo de dados e redes de computadores. 4.
ed.ISBN 9788586804885 (broch.). Sao Paulo: McGraw-Hill, 2010. xxxiv, 1134 p.
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