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RESUMO

O presente trabalho de conclusédo de curso tem como objetivo apresentar o uso da
metodologia de gamificagdo em conjunto com os aplicativos ClassDojo e Kahoot
para auxiliar na aplicagdo desta em sala de aula, ajudando a desenvolver a
motivacdo dos estudantes, bem como apresentar a experiéncia adquirida na
utilizacdo dessa. Percebendo o aumento da evasdo em sala de aula e o problema
em relacdo as médias das turmas escolhidas, foi procurado uma solugdo que
envolvesse algo que ajudasse os estudantes a participarem mais da aula e
consequentemente para que esses problemas fossem sanados. O local onde essa
metodologia foi aplicada foi a Escola Cidada Integral e Técnica Jodo da Matta
Cavalcanti de Albuquerque, localizada na cidade de Mamanguape-PB e a amostra
usada foram os estudantes do 2° ano médio do curso técnico de Manutencéo e
Suporte de Informatica. Para tal, realizou-se uma pesquisa exploratéria por meio de
levantamento bibliografico, consultando trabalhos ja realizados na area, envolvendo
o tema, e uma abordagem qualitativa, que tem como objetivo quantificar as
emocgoes e sensagdes dos estudantes quanto ao uso dos aplicativos apresentados.
Essas emogdes foram quantificadas por meio de formulario que tem como objetivo
captar o engajamento dos alunos a partir do uso dessa metodologia. O uso mostrou-
se satisfatério, visto que a maioria dos estudantes responderam positivamente o
questionario de avaliagdo da metodologia, mostrando que houve um melhor
engajamento, motivagdo, prazer e satisfacdo na aprendizagem usando o0s
aplicativos. Em conjunto, podemos observar a diminuicdo da evasao em sala de
aula e aumento das notas. Conclui-se que o uso desta metodologia foi eficaz, pois
houve uma reducdo na evasao dos estudantes em sala de aula, além de ficarem
mais motivados a assistir aulas tedricas. Houve uma melhora nas notas e,
consequentemente uma melhoria na média da turma.

Palavras-chave: Gamificagao; Educacao; Ensino técnico;



ABSTRACT

The present work of course completion aims to present the use of the methodology
of gamification in conjunction with the applications ClassDojo and Kahoot to assist in
the application of this in the classroom, helping to develop the motivation of students,
as well as present the experience gained in the use. Realizing the increase in
classroom avoidance and the problem with the averages of the chosen classes, a
solution was sought that involved something that would help the students to
participate more in the class and consequently that these problems be remedied.
The place where this methodology was applied was the Integral and Technical
Citizen School Jodo da Matta Cavalcanti de Albuquerque, located in the city of
Mamanguape-PB and the sample used were the students of the 2nd year of the
technical course of Maintenance and Support of Informatics. For that, an exploratory
research was carried out by means of a bibliographical survey, consulting works
already carried out in the area, involving the theme, and a qualitative approach,
which aims to quantify the emotions and sensations of the students regarding the
use of the presented applications. These emotions were quantified through a form
that aims to capture students' engagement from the use of this methodology. The
use was satisfactory, since most of the students responded positively to the
methodology evaluation questionnaire, showing that there was a better engagement,
motivation, pleasure and learning satisfaction using the applications. Taken together,
we can observe the decrease in classroom avoidance and increase in grades. It is
concluded that the use of this methodology was effective, since there was a
reduction in the avoidance of students in the classroom, besides being more
motivated to attend theoretical classes. There was an improvement in grades and
consequently an improvement in the class average.

Keywords: Gamification; Education; Technical education;
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1 INTRODUGAO

Os profissionais da educag¢ao tém se voltado nas ultimas décadas o seu
interesse para a necessidade de novas abordagens pedagdgicas que considerem
experiéncias cognitivas dos alunos.

Os jogos conseguem estimular a curiosidade de seus jogadores e fazé-los
com que figuem entretidos por bastante tempo. Algumas pessoas especialmente
professores que descobrem a apatia diariamente — ja se perguntaram como ou por
que os jogos tém essa capacidade? Iniciamos nossa busca pelo significado da
palavra “jogo” que, como todo conceito, compreende mais de uma definigdo
possivel. Antes de tudo € necessario entender o que € um jogo. Karl Kapp (2012)
determina jogo como um sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio
abstrato, apontando regras, interatividade e feedback, resultando em um resultado
quantificavel, muitas vezes provocando uma reagao emocional. Num contexto que
envolve game e aprendizagem, KAPP adiciona o conceito de reagdo emocional,
baseada na ideia de diversao.

Nos ultimos anos houve uma maior inclusdo dos jogos em diversas areas
académicas, com o objetivo principal de motivar e engajar os alunos. Procura-se a
compreensao dos atributos capazes de provocar tal intensidade nas pessoas dentro
do mundo virtual, pois dentro do cenario do mundo real, as pessoas podem nao se
sentirem tdo boas quanto sdo em jogos, porque quando enfrentam obstaculos,
tendem a se sentir deprimidas, frustradas e oprimidas; sentimentos que nao
acontecem no ambiente do jogo.

Os jogos conseguem manter os jogadores concentrados em uma atividade
durante horas, apenas para vencer um amigo, ultrapassar desafios e descobrir o fim
da historia. Na cultura atual, quase sempre o trabalho é associado com algo dificil,
que requer muito esforgo, entediante, uma obrigagcdo. Mas nos jogos, o trabalho n&o
€ associado apenas a isso, pois os jogadores frequentemente passam horas
formulando estratégias e depois passam muitas horas derrotando seus inimigos,
coletando itens e até negociando com outros jogadores. Tarefas essas que exigem
concentragao, dedicagao e inteligéncia. Os jogos dao trabalho, assim como o estudo,
por requisitar a atividade mental dos jogadores através de seus mecanismos.

Através da gamificagao, € possivel levar para a escola diversas mecanicas e

dindmicas de jogos, com o intuito de despertar o interesse dos sujeitos para a
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resolucao de problemas. A gamificagdo ndo abrange necessariamente atividades
com jogos, mas a aplicacao da légica dos jogos em diferentes contextos, a exemplo,

o contexto escolar.

1.2 Objetivos

Os objetivos encontram-se estruturados em geral e especificos.

1.2.1 Geral

Conhecer, analisar e avaliar a metodologia de gamificagdo, aplicando em
aulas para estudantes de ensino médio do curso técnico em manutencéo e suporte
de informatica para ajudar no despertar de interesse no aprendizado da disciplina

técnica de Arquitetura e Montagem de Computadores Il.

1.2.2 Especificos

e Conhecer a metodologia de gamificagdo aplicada a educagéao
e Analisar o uso para diminui¢do da evasédo em sala de aula

e Avaliar feedback dos estudantes para efetuar o uso da metodologia

1.3 Justificativa

Com o expressivo numero de pesquisas na area da gamificagdo tem
despertado o interesse e utilizagdo na area da educacgao. Tal interesse é explicado
pelo potencial da gamificagao para influenciar, engajar e motivar as pessoas. Varias
instituicbes tém feito o uso desta metodologia como alternativa as abordagens
tradicionais, com o objetivo de envolver as pessoas na execugado de processos,

atingir metas e familiarizar-se com novas tecnologias.
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As técnicas envolvidas neste estudo buscam estimular e desenvolver as
habilidades cognitivas que auxiliem os estudantes na compreensdo dos conceitos
relacionados a disciplina de arquitetura e montagem de computadores II.

Em virtude aos aspectos mencionados, torna-se relevante desenvolver este
trabalho, tendo em vista que a metodologia de gamificagdo vem sendo utilizada e

aplicada com sucesso ha algum tempo.

16



2 JOGOS E GAMIFICAGAO

Jogo é um termo do latim “jocus” e significa brincadeira e divertimento. De
acordo com PEGORINI(2017) apud SCHLEMMER, 2014 e SCHUSTER, 2016, os
jogos propiciam a imersao dos jogadores em suas narrativas, mecanicas e
dindmicas. Ao jogar, os individuos sao colocados a prova e desafiados a conhecer,
efetuar missdes e concluir etapas, por intermédio de interagdo com o proprio jogo,
com outros jogadores e com NPCs(non-player character — personagens nhao
jogaveis). Ainda com o0s jogos, os jogadores tém a habilidade de permitir a
transformacao de informacdo em experiéncia, o que instiga o ser humano aos
desafios.

Os jogos podem ser divididos entre analdgicos e digitais, onde jogos digitais
sdo pré-definidos por regras que sdo executadas por tecnologias digitais, afirma
GUEDES (2017), e ressalta ainda que o conjunto de acdes e decisdes dentro desse
contexto leva a um resultado final. A diferenca primordial entre um jogo digital e um
nao digital é o feedback, pois em um jogo digital ha uma maior interagdo por conta
dos meios digitais que sao oferecidos pela tecnologia, como questbes graficas,
sonoras entre outras. Com isso, o individuo imerge em um estado mental conhecido
como “flow” (fluxo), que é quando a pessoa esta totalmente focada em uma
atividade. Para alguém imergido em uma atividade como um jogo, por exemplo,
pode se parecer que se passaram somente alguns minutos, quando na verdade, se
passaram horas. Esse conceito foi desenvolvido pelo professor e psicologo Mihaly
Csikszentmihalyi, em 1975. (CSIKSZENTMIHALY]I, 1975)

Para que se tenha sucesso € necessario encontrar um ponto de equilibrio
entre os niveis dos desafios, para que sejam propiciadas ao nivel de competéncia e
habilidade de cada membro envolvido, para que sejam sincronizados também com o
sentimento de prazer. Esse processo ndo € automatico, sendo necessario o jogador
conhecer o ambiente, conhecendo os comandos e recebendo as recompensas

simbdlicas que o jogo pode oferecer. Com base nisso, surge o termo gamificagao.

2.1 Elementos dos jogos

De acordo com WERBACH e HUNTER(2012) é possivel identificar trés tipos
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diferentes de elementos presentes em jogos que podem ser aplicados nos estudos
e desenvolvimento da gamificagcdo. Sao estes as dindmicas, mecanicas e o0s
componentes. Essas s&o organizadas de modo decrescente, em modo de abstragao,
onde temos a mecanica que se liga a uma ou varias dinamicas, e cada componente

se liga a uma ou mais dindmicas ou mecanicas.

Tabela 1 - Dinédmicas de jogos — conceitos

Dinamicas Descricao

Emocgoes Os jogos criam diversas emogdes, inclusive a
diversédo, que é o reforco emocional que mantém as
pessoas jogando.

Narrativa E a estrutura que deixa o jogo coerente. Nao é
necessario ser explicita como uma histéria em um jogo,
podendo ser implicita, onde toda experiéncia tem um

proposito em si.

Progressao Dar aos jogadores uma ideia de avango dentro
de um jogo.
Relacionamentos Aborda sobre a interagdo dos jogadores, seja

entre amigos, companheiros ou adversarios.
Restrigoes Trata-se da limitagdo da liberdade dos jogares
dentro do jogo.
Fonte: Adaptado e traduzido de WERBACH E HUNTER (2012)

As dinamicas representam o mais alto nivel de abstracdo de elementos no
jogo, como apresentado na tabela 1, que leva em consideragao os elementos que
nao fazem parte diretamente dos jogos, mas sao forgcas implicitas que existem nos
jogos. Sendo assim, as dinamicas fazem uma representacdo das interagcbes do
jogador e mecanicas de jogo, que devem ser gerenciadas e nado sao
necessariamente explicitas nos jogos. (WERBACH E HUNTER, 2012)

As mecanicas apresentam elementos pertinentes que levam o jogador a
acdes mais especificas, como apresentado na tabela 2, que delimitam o que os

jogadores podem ou n&o fazer dentro do jogo.
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Tabela 2 - Mecénicas dos jogos - conceitos.

Mecaénicas

Aquisicao de
recursos

Avaliacao(Feedback)

Sorte

Cooperacao e
competicao

Desafios

Recompensas

Transagoes

Turnos

Vitoria

Descricao

O jogador pode coletar itens que auxiliem a
atingir o objetivo.

Permite ao jogador ver o seu progresso no
jogo.

Um elemento aleatdrio que influéncia em
alguns resultados.

Um modo de formar um sentimento de
vitoria ou derrota.

Objetivos definidos para o jogador durante
0 jogo

Beneficios que o jogador ganha ao ter éxito
em uma faganha no jogo.

E a troca, compra ou venda de algo no jogo
com outros jogadores

Cada jogador tem um tempo especifico para
rodadas dentro do jogo para que esse seja mais
equilibrado.

O ato de ganhar o jogo.

Fonte: Adaptado e traduzido de WERBACH E HUNTER (2012)

As mecanicas ajudam a viabilizar o funcionamento dentro do jogo

orientando as ag¢des dos jogadores. Varias dessas mecanicas podem estar inseridas

em uma dinamica, como por exemplo, o feedback e recompensas, que dao a
sensacgao de progressao no jogo. (WERBACH E HUNTER, 2012)

Os componentes sao efeitos visualizados e utilizados na interface dos jogos.

Este € o nivel mais concreto dos elementos e, assim como uma mecanica pode

estar inserida em varias dindmicas, varios componentes podem fazer parte de uma

mecanica.
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Tabela 3- Componentes dos jogos — Conceituagdo

Componentes
Avatar

Bens Virtuais

Boss

Colecoes

Combate

Conquistas

Conteudos

desbloqueaveis

Emblemas

Grafico

Social

Missoes

Niveis

Pontos

Descricao

Figura visual do personagem do jogador.

Itens dentro do jogo que os jogadores podem
coletar e usar de forma virtual e nédo real, mas que ainda
tem valor para o jogador. Os jogadores podem pagar pelos
itens ou moeda do jogo ou com dinheiro real.

Um desafio geralmente dificil no final de um nivel
que tem deve ser derrotado, a fim de avangar no jogo.

Formadas por itens acumulados dentro do jogo.
Emblemas e Medalhas sdo frequentemente parte de
colecgdes.

Disputa que ocorre para que o jogador derrote
oponentes em uma luta.

Recompensa que o jogador recebe por fazer um
conjunto de atividades especificas.

A possibilidade de desbloquear e acessar certos
conteudos no jogo se os pré-requisitos forem preenchidos.
O jogador precisa fazer algo especifico para ser capaz de
desbloquear o conteudo.

Representacdo visual de realizagdes dentro do
jogo.

Capacidade de ver amigos que também estdo no
jogo e ser capaz de interagir com eles. Um grafico social
torna o jogo uma extensdo de sua experiéncia de rede
social.

Similar a “conquistas”. E uma nogéo de jogo de que
o jogador deve fazer executar algumas atividades que séo
especificamente definidas dentro da estrutura do jogo.

Representacdo numérica da evolugao do jogador.
O nivel do jogador aumenta a medida que o jogador se
torna melhor no jogo.

Acdes no jogo que atribuem pontos. Sdo muitas
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vezes ligadas a niveis.

Presentes A possibilidade distribuir ao jogador coisas como
itens ou moeda virtual para outros jogadores.

Ranking Lista jogadores que apresentam as maiores
pontuacdes/conquistas/itens em um jogo.

Times Possibilidade de jogar com outras pessoas com
mesmo objetivo.

Fonte: Traduzido e Adaptado de WERBACH E HUNTER (2012)

De acordo com WERBACH E HUNTER (2012), os componentes descritos
acima ainda podem assumir varias combinacdes, com base no que atende mais as
demandas de um determinado contexto. E necessario combinar as dinamicas,
mecanicas e componentes com condi¢des para a efetivagdo de um obijetivo, que é a

tarefa central da gamificacao.

2.2 Gamificagao

O termo gamificagao teve sua origem na industria da midia digital e teve seu
primeiro uso documentado em 2008(DETERDING, 2011). Este fendmeno esta em
crescimento devido a popularizagao e a popularidade dos jogos, com as suas
capacidades de motivar e potencializar a vida dos individuos (FARDO, 2013).
Segundo GUEDES (2017), a gamificagcdo é uma forma de inserir as dinamicas e
mecanicas de jogos em tarefas que n&o séo jogos, como forma de fazer o sujeito
dedicar-se em processos de invencao e resolugao de problemas. Um dos principais
objetivos é a visualizagdo de um determinado problema ou contexto e pensar em
solugdes a partir de uma visdo de um gamer designer, pois este tem a capacidade
de fornecer experiéncias que concentram energia e o foco dos individuos para
resolver os problemas em mundos virtuais. (MCGONIGAL, 2011)

Vale ressaltar que a gamificagao nao é a transformacao de tarefas em jogos,
mas sim utilizar-se dos elementos dos jogos para despertar o interesse ou eficiéncia
de um individuo na realizagdo dessa tarefa. Essa € bastante aplicada como um
estimulo comportamental. Esta ndo implica na criagdo de um jogo propriamente dito,

mas em transformar tarefas do cotidiano, trabalhos e estudos em algo que agregue
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meétodos ou pensamentos realizados em jogos, como a inser¢gdo dos elementos e
mecanicas dos jogos com o objetivo de resolver ou alcancar um objetivo. (KAPP,
2012)

Em gamificagdo, ndo podemos ter uma interpretagcdo de recompensas por
tarefas realizadas, mas sim da utilizagdo do design e as técnicas presentes em
jogos, que atraem as pessoas, para melhorar e enriquecer todo o processo de
ensino-aprendizagem atraente e desafiador, assim sendo capaz de estimular os
estudantes na busca pelo conhecimento. (PAULISTA; DOS SANTOS, 2018)

Figura 1 - Contextualizagdo da gamificagdo

o Jogo
Game " Gamificacdo
Completo & #  Elementos
! - Design !
Brinquedo ' - - 5 |
q | ' Luadico f
Brincadeira

Fonte: Adaptado de DETERDING, 2011.

A figura 1 ajuda a situar e diferenciar a gamificagdo de outros contextos
bastante parecidos. No eixo horizontal, podemos perceber que traz a ideia de um
jogo completo até as suas partes, os elementos. No eixo vertical, podemos perceber
a variagao de uma brincadeira, que € livre e descontraida, para um jogo, que € algo
mais formal. Com isso, podemos perceber que a gamificacdo faz o uso de
elementos de jogos, sem que o resultado final seja um jogo completo, e que

também se diferencia de um design ludico na medida que se muda em aspecto de
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liberdade, da forma ludica, quanto ao contexto que este esta inserido.

Toda essa concepgéao de jogo, no qual se deriva a gamificagdo, implica em
contemplar um sistema, composto por elementos interconectados que, ao se
agregarem como um todo, resulta em um fendmeno maior que a jungédo das duas

partes.

2.3 Gamificagcao na educagao

A gamificagdo € um feito emergente e isso faz com que existam poucos
relatos das experiéncias empiricas em processos educacionais, devido ao fato de
que os educadores precisam dominar muito bem essa linguagem, o que
normalmente ndo ocorre na nossa realidade. (FARDO, 2013)

Segundo GUEDES (2017) um projeto de aprendizagem que use o formato
de gamificagcdo representa a oportunidade do uso de mecénicas e dindmicas dos
jogos educacionais com a intengdo de proporcionar uma melhor forma de
aprendizagem. A motivacao é a caracteristica chave no processo de aprendizagem,
pois a intensidade e qualidade do envolvimento necessario para aprender depende
muito dela. Um dos pensamentos do ensino tradicional € a separagao dos espacos
de trabalho e diversdo, em que o prazer e aprendizado estdo em lados opostos.
Para essa nova geragdo dos gamers, nao existe uma diferenca tdo grande entre
trabalho, aprendizagem e diversao. (MATTAR, 2010)

VYGOTSKY (2001, p. 108) afirma de forma inerente:

A tarefa do docente consiste em desenvolver ndo uma unica capacidade de
pensar, mas muitas capacidades particulares de pensar em campos
diferentes [...], em desenvolver diferentes faculdades de concentrar a
atencgao sobre diferentes matérias.

Com a atual cultura digital, a escola perde o papel importante de detentora
dos saberes, visto que eles estao disponiveis na internet, ao alcance por meio de
alguns cliques. Segundo VYGOTSKY (2003): “Para a educacdo atual nédo é tao
importante ensinar certa quantidade de conhecimentos, mas educar a aptidao de
adquirir esses conhecimentos e valer-se deles” (p. 296).

Conforme James Paul Gee (2003) trata que, quando um individuo desperta
o interesse a jogar jogos, ele estd aprendendo um novo tipo de alfabetizacao,

diferente do processo tradicional, que consiste em aprender a ler e escrever. De
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acordo com o autor, hoje contamos com diversos meios de comunicagdo que vao
além da escrita ou fala, onde o dominio desses novos meios consiste em um novo
tipo de alfabetizagcdo. Isso quer dizer que os jogos estimulam processos de
aprendizagem importantes necessarios para entender e agir. Ainda de acordo com
James Paul Gee (2003), os jogos sao um dominio semidtico que contém elementos
presentes em outros dominios semidticos que podem ser encontrados na vida
cotidiana.

Os jogos podem colaborar para redesenhar o modelo de ensino atual, onde
€ capaz de se propiciar a aprendizagem superando metodologias fabris e prisionais,
de acordo com SCHWARTZ (2014), pois com a utilizagdo e criagdo dos jogos em
processos educativos, pode-se promover uma educagcdo com mais liberdade e mais
criatividade.

Com isso, podemos considerar a gamificagdo usada na educagdo como
uma pratica pedagdgica com a finalidade de engajar, motivar, divertir e entreter os
sujeitos de forma versatil. Ao alcancar um determinado objetivo, estimula-se um
sentimento de conquista, o que faz com que o sujeito estimule mais membros para
as proximas estratégias e continuar a dar o seu maximo. A conquista agrega mais

valor ao negdcio, por reunir mais pessoas para uma mesma causa. (FARDO, 2013)
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3 ABORDAGEM PEDAGOGICA DA ESCOLA

O Governo do Estado da Paraiba cria por meio do decreto n°® 35.728, de 30
de Janeiro de 2015, a Escola Técnica Estadual do Vale do Mamanguape Jo&o da
Matta Cavalcanti de Albuquerque, enquadrada na modalidade de ensino técnico
integral ofertando os cursos de Agronegécio e Manutencao e Suporte de Informatica.
Hoje a escola fica localizada na cidade de Mamanguape — PB, Litoral Norte do
estado e possui um quantitativo de cerca de 530 estudantes em tempo integral
compondo os dois cursos ofertados na escola. Os estudantes que frequentam a
residem nas cidades que compdéem o vale do Mamanguape (Mamanguape,
Itapororoca, Capim, Jacarau, Mataraca, Rio Tinto, Marcagcdo e Baia da Trai¢ado),
tanto da zona rural, quanto da zona urbana.

A partir do ano de 2016 a escola comegou a adotar o modelo Escola da
Escolha. Nesse modelo, a escola foca no projeto de vida, que se trata em definir o
plano do estudante, documentando sonhos, metas, objetivos e a visualizagdo do
jovem em relagdo ao seu futuro. O projeto de vida € a espinha dorsal do modelo
Escola da Escolha.

Figura 2 - Modelo Escola da Escolha

ESCOLA DA ESCOLHA

TECNOLOGIA DE GESTAO
EDUCACIONAL (TGE)

MODELO PEDAGOGICO

FORMACAO FORMAGAO
ACADEMICA DE PARA A VIDA
EXCELENCIA

O JOVEM E SEU
PROJETO DE VIDA

FORMAGAO DE COMPETENCIAS
PARA O SECULO XXI

Fonte: ICE — Instituto de Corresponsabilidade pela Educacao
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A figura 2 faz uma apresentagado do modelo da Escola da Escolha, no qual o
estudante se encontra na centralidade desse modelo, com o seu projeto de vida.
Quando se fala em competéncias para o século XXI, a formagéo nao esta voltada
somente as disciplinas da base comum, mas ha uma valorizacdo da parte
diversificada, para assegurar um enriqguecimento do curriculo do estudante. Neste
modelo, os estudantes sdo chamados de protagonistas das suas vidas.

As praticas pedagogicas incentivam o desenvolvimento de competéncias
pessoais e sociais, proporcionando a ampliacdo dos conhecimentos e valores para
uma pessoa autbnoma, solidaria e competente.

Ainda no ano de 2016, ao adotar esse novo modelo ocorre a mudanga da
nomenclatura para Escola Cidada Integral e Técnica Jodo da Matta Cavalcanti de
Albuquerque, mais conhecida como ECIT-Mamanguape, onde comega a promover

um ensino de exceléncia e promog¢éao do projeto de vida.

3.1 A estrutura da escola

O prédio da escola ECIT-Mamanguape € recentemente novo e possui 12
salas de aula tematizadas, uma biblioteca, um auditério, uma quadra poliesportiva
coberta, 2 laboratorios para praticas especiais, 2 laboratérios de informatica,
laboratério de biologia, quimica, fisica e matematica, sala de professores,
coordenacgao, secretaria, 2 salas multiuso, cantina, refeitdrio e anfiteatro.

O corpo docente conta com uma quantidade de 28 professores que sao
subdivididos de acordo com sua area de atuacdo, séo elas: linguagens e codigo,
humanas, exatas e da natureza e base técnica. Essa ultima, por sua vez, se
subdivide entre os cursos que sado ofertados na escola, ou seja, manutengcao e
suporte de informatica e agronegécio. A escola também conta com 2 intérpretes de

libras para dois estudantes que sao surdos.

3.2 Modelo da escola

A escola conta com o modelo Escola da Escola, que é aplicado pelo ICE,
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onde os estudantes, junto ao seu projeto de vida, se localizam no centro, mudando
a visao hierarquica organizacional, como mostrado na figura 3, onde havia no topo
da hierarquia organizacional a presenga do diretor, e a comunicagéo era feita com
vice-diretor e coordenadores pedagdgicos, que por sua vez reportavam aos
professores e vice-versa. Os professores sdao o0s responsaveis por toda
comunicagao com os alunos, ndo havendo presenga do diretor ou coordenador
pedagogico, que cobram diretamente aos professores.

Figura 3 - Modelo Hierarquico Classico

DIRETOR

VICE-DIRETOR COORDENADDR PEDAGOGICO

COORDEMADOR DE AREA COORDENADOR DE AREA COORDENADOR DE AREA

PROFESSOR

ESTUDANTES

Fonte: ICE — Instituto de Corresponsabilidade pela Educacao

Como apresentado na figura 4, podemos perceber uma mudanca de
paradigma, onde o aluno se encontra no centro da hierarquia, para a melhor
adaptacdo deste no modelo, fazendo com que o jovem tenha uma cobertura e

prover as condi¢gdes necessarias para a formag¢ao académica do jovem.
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Figura 4 - Novo padréo de hierarquia no modelo Escola da Escola

ESTUDANTES

. o‘g;;ﬁ‘

Coogrpenap®™
DE AREA

Fonte: ICE — Instituto de Corresponsabilidade pela Educacao

Desta forma, ha uma melhor visualizagao por parte do jovem nos processos
envolvidos no que se diz respeito as decisdes tomadas e uma descentralizagao para
a redistribuicdo das responsabilidades para que seja possivel um melhor

envolvimento de todos para o objetivo em comum.
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4 METODOLOGIA

O uso da gamificacdo em sala de aula requer o planejamento em se¢des

4.1 Caracterizagao da pesquisa

A pesquisa exploratoria muitas vezes estd ligada, em sua maioria, a
levantamentos bibliograficos e pesquisas. (GIL, 2008)

De acordo com GIL (2008), nessa metodologia sdo expostos os processos a
serem seguidos para a realizagdo de uma pesquisa. Para isso se faz necessario a
apresentacdo de informagdes sobre alguns aspectos, como o tipo da pesquisa, a
populagdo e amostra, coleta e analise de dados.

Uma abordagem qualitativa, segundo MINAYO (2010) revela ser a que
reune a realidade que nao pode ser quantificada, que responde questdes muito
especificas, se preocupando com um universo de significados, motivagdes, anseios,
crencas, valores e atitudes, que corresponde a uma lacuna mais profunda das
relacdes, dos processos e dos fendmenos.

No que se diz respeito a forma de realizagdo do estudo, utilizou-se a
pesquisa-agao, que € modo particular de pesquisa participante e pesquisa aplicada

que infere a intervencgao participativa na realidade social. (VEGARA, 2009)

4.2 Aplicativos usados

Nesta seg¢ao sera descrito um pouco sobre os aplicativos usados durante a

aula voltada a metodologia de gamificagao.

4.2.1 ClassDojo

O ClassDojo é uma plataforma online de recompensa em relagdo ao
comportamento dos estudantes. Esta, por sua vez, busca estimular os estudantes a

terem comportamentos positivos especificos com empenho, curiosidade e trabalho
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em equipe. A proposta € a construgdo de outra metade da educagao, que vai além
de boas notas nas provas. (CLASSDOJO, 2018)

O aplicativo funciona como uma comunidade interativa em sala de aula,
fazendo que professores, pais e estudantes se unam. Possui uma interface bem
atrativa onde os estudantes criam seu avatar e o professor tem a possibilidade de
recompensar, com pontos e medalhas, estes por suas agoes.

Figura 5 - ClassDojo
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Fonte: CLASSDOJO, 2018

Como é mostrada, na figura 5 podemos observar uma sala de aula no
aplicativo ClassDojo, com os estudantes, que estdo sendo representados por
avatares, e as pontuacdes desses. O professor comecga criando uma turma na sua
plataforma, como apresentado na figura 6, onde inserimos 0 nome da turma e o ano

a que ela pertence.
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Figura 6 - Criagao de turmas no ClassDojo

Criar nova turma

MNome da turma

Ano

Partilhar pontuacio

Partilhar apenas a pontuagao positiva com os encarregados de educa

Fonte: Proprio autor

Na figura 7, podemos observar o resultado final da criacdo da sala e a
insercdo dos estudantes na plataforma para adquirimos um registro visual. Esse
cadastro é feito através da insercdo do nome e sobrenome do estudante. Este
procedimento também pode ser feito importado, do aplicativo MS Office Word ou
Excel, os nomes dos estudantes.

Com o registro visual criado, que tem a finalidade de tornar cada vez mais
simples para que o professor atribua pontos, como mostrado na figura 8. E de
acordo com suas caracteristicas, e importancia, o que pode ser classificado em
comportamentos que o professor quer promover ou 0s que quer evitar em sala de
aula. Na figura 9 podemos observar as categorias positivas criadas, que sao ajuda
aos outros, boa participagao, bom comportamento, interesse em saber mais, muito
boa participacao e participagao positiva. Observando na figura 10, podemos ver que
os estudantes perdem pontos por atos que devem ser evitados em sala. No quesito

comportamento, podemos perceber que o estudante perde pontos por falta deste
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Figura 7 - Alunos e suas pontuagées no ClassDojo

4 2 AI’IO A = MSI 33 Alunos 0 Encarregados de Educacdo

Sala de aula Portefdlios Histéria da Turma Mensagens

Alunos Gr
LT
Abrado Acrisio Arthur Carlos Davyd Daysiane

& 2 =
® -

Jayane Jorge José Juan Laiza Luandson Maiza

Fonte: Préprio autor

Figura 8 - Categorias positivas no ClassDojo

Dar feedback para 33 alunos X

Boa Bom Interesse em
Participacao Comportamento saber mais

Ajuda os Outros

Q O ( f’

Muito boa Participacao Editar
participacéo Positiva habilidades

# Adicionar post

Fonte: Préprio autor
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Figura 9 - Categorias negativas no ClassDojo

Dar feedback para 33 alunos
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Fonte: Préprio autor

Figura 10 - Gréfico de relatorio de turma no ClassDojo

Positivo: 59 Precisa ser trabalhado: 5
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Fonte: Préprio autor
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Assim, ao final das atribuicdbes das habilidades praticadas em sala, o
ClassDojo nos da a opgéo de observar o relatério da sala, como apresentado na
figura 11, mostrando quais habilidades foram cumpridas e quais habilidades

precisam ser melhoradas, dando um feedback para o professor e para os pais.

4.2.2 Kahoot!

O Kahoot! € um aplicativo multiplataforma com o propdsito de criacdo de
quizes. Criado em 2013, € um jogo baseado em jogos de perguntas de multiplas
escolhas, no qual permite aos professores e estudantes, pesquisarem, criar e
contribuir com conteudo e conhecimento disponibilizado de forma gratuita ele
permite a criacdo e o inicio de debates sobre o assunto. Além disso, ele contém um
forte componente ludico, podendo ou nao criar uma competicao, pois ele gera um
relatério contendo um ranking dos alunos, de acordo com rapidez das respostas e
numero de questdes corretas a questao que foi colocada.

Figura 11- Kahoot!

Question

Fonte: KAHOOT! (2018)

A figura 11 mostra uma ilustracdo que apresenta os métodos usados para
ter acesso ao Kahoot!, que pode ser acessado pelo smatphone, tablet e computador.

As questdes sao respondidas em dispositivos individuais, tendo uma interface
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agradavel e intuitiva, sendo de facil manuseio. Ao jogar, o professor reproduz em
um retroprojetor ou uma TV. Isso € importante para que os estudantes vejam
claramente as perguntas e respostas que serdo exibidas. Na figura 12 podemos
observar a tela inicial ao abrirmos a URL do Kahoot (kahoot.it) em um navegador.
Assim, os alunos podem colocar o PIN do jogo e NICKNAME (apelido) para se
conectarem ao quiz.

Figura 12 - Acesso do estudante a plataforma Kahoot!

Kahsz-t)
[ comern |

Play more, anywhere and anytime, on your
own or with friends. Get our new app!

Find out more

Create your own kahoot for FREE at kahoot.com

Fonte: Préprio autor

Figura 13 - Tela para mostrar o PIN

Join with the Kahoot! app or at kahoot.it
with Game PIN:

117662

Fonte: Préprio autor

Na figura 13 podemos ver a tela inicial, onde mostra-se o PIN do jogo. Esse
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PIN € uma senha na qual permite o estudante a entrar no jogo certo.

Figura 14 - Tela do quiz

Qual a parte do computador é conhecida como a memaria
primaria?

1 v
BN ° o
BN B .

. Memoria ROM

Fonte: Préprio autor

Na figura 14 conseguimos notar como se projeta as perguntas e as repostas
na tela. As respostas sdo mostradas como formas geométricas e também existe um
grafico que é atualizado assim que cada estudante responde ao quiz. Ao final,
podemos exportar esses resultados para uma planilha do MS Office Excel, onde

podemos analisar tempo, respostas corretas dentre outros quesitos.

4.3 Conteudos da Disciplina

A disciplina escolhida foi a de Arquitetura e Montagem de Computadores I,
que conta com uma carga horaria anual de 123 horas anuais. Esta € ministrada ao
segundo ano do ensino médio e técnico do curso de Manutengcdo e Suporte de
Informatica, sendo aplicada em 2h aula semanal. Como objetivos dessa disciplina
podemos citar o ensino de fundamentos matematicos para a compreensao do
funcionamento dos componentes de um computador, como processador, memarias
e periféricos. Além te proporcionar aulas praticas sobre a montagem e a
manutencdo destes. O conteudo escolhido para ser posto em pratica usando os
aplicativos foram os componentes 5 (cinco), 6 (seis) e 7 (sete) da ementa que se
encontra no anexo | deste documento, que trata dos componentes do computador e

funcionamento do mesmao.
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5 EXPERIMENTO

A fase do experimento foi dividida em trés etapas. A primeira etapa foi a
selecdo da amostra a ser realizada o experimento. Apds a selecdo da amostra,
tratamos da execucdo deste. Apds a execugao houve a coleta de dados para assim

ser apurado o resultado.

5.1 Amostra

A amostra € composta por 65 alunos, que estdo organizados em duas salas
do 2° (segundo) ano do ensino médio técnico. As salas escolhidas foram as do 2°

Ano A e 2° Ano B, as quais possuem uma maior dificuldade na disciplina escolhida.

5.2 Execugao

Para realizar o uso dos aplicativos em sala de aula, foi feita uma analise de
quais seriam as melhores salas para a aplicacido do aplicativo, tendo em vista o
maior numero de ausentes em sala e média, para que assim pudesse fazer uma
melhor investigagao sobre a melhora desses fatores.

Para a execucao, o experimento foi dividido em duas partes: uma parte
tedrica, que foram usadas 6 (seis) horas aula e uma parte pratica, onde foram
usadas as mesmas quantidades de horas aulas da anterior, totalizando assim 12
aulas em cada turma que foi aplicada essa metodologia.

Antes da execugdo, houve um planejamento das aulas para realizar
combinar o uso do Kahoot as explicacdes dentro de sala de aula. Para isso, com o
planejamento, a aula foi dividida em se¢des, onde em uma parte dessas se¢des 0
assunto foi explicado e passado o conteudo didatico e, de maneira progressiva,
foram sendo aplicados os questionarios. Em conjunto com a aplicagédo do quiz
usando o Kahoot, foi aplicado o uso do ClassDojo, que permitia avaliar o
engajamento individual e da turma em relagédo a suas a¢gdes em sala, tanto positivas,
quanto negativas. Para estas, poucos alunos foram pontuados negativamente, pois

a maioria estava engajado na competicdo que o0 quiz proporcionou.
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Na segunda parte do experimento, foi a parte pratica, que usou
principalmente o aplicativo ClassDojo para avaliar o andamento dos alunos em
relacdo a comportamentos. Durante a parte pratica, os estudantes foram colocados
a prova e, com isso, se sentiram engajados a fazer aquilo que aprenderam, com
uma pequena competicao entre grupos dentro de sala. Assim, se conseguiu uma
maior concentragao e atencao destes.

Como mostrado na figura 15, podemos perceber que os estudantes
estavam concentrados na aula pratica, para assim avangarem-na competicdo. Essa
competicdo se tratava de quem conseguisse identificar defeitos em maquinas, de
acordo com os assuntos dados em aulas tedricas e assuntos dados em aulas
praticas.

Figura 15 - Atividade pratica com a turma do 2° Ano A

Fonte: Proprio autor
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Figura 16 - Aplicagdo da atividade da competi¢céo

Fonte: Préprio autor

Na figura 16, é vista a aplicagao da competigao, que foi realizada em grupos.
Nessa competicdo, os estudantes se motivaram a acertar o maior numero de
hardwares e defeitos, que foram colocados propositalmente nos computadores, para

subir no ranking de acertos, baseado na logica do Kahoot.

5.3 Coleta de Dados

No procedimento de coleta de dados, foi utilizado um formulario elaborado
para efetuar a avaliagdo de alguns aspectos, como a motivagdo, concentragao e
engajamento do estudante quando a utilizacdo das ferramentas. Houve a escolha
do formulario por ser realizada uma coleta de dados e este consiste na observagao
de fatos e fenbmenos e como esses ocorrem de maneira espontanea, na coleta de
dados a eles referentes e que supomos ser importantes para analisa-los. (LAKATOS,
2003)

O formulario coletou informagdes a respeito do auxilio dos aplicativos em
relacdo a concentragdo dos estudantes em assuntos abordados em aula, a

eficiéncia em relagdo a uma aula tradicional, a aceitagdo dos estudantes a nova
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metodologia e ferramenta e também a capacidade de raciocinio e resolugdo de
problemas em sala de aula. O foco foi a abordagem qualitativa, que enfatiza a
descrigdo, a inducado, a teoria fundamentada e estudo das percepgdes. (MINAYO,
2010)

O formulario usado encontra-se no apéndice | e é composto por oito
perguntas que tem como objetivo extrair dos estudantes as informacgdes sobre
usabilidade, motivagéo e concentragdo. O uso de oito perguntas partiu da premissa

de nao tornar o formulario mais rapido e pratico para os estudantes responderem.
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6 RESULTADOS OBITIDOS

Neste capitulo abordaremos os resultados obtidos dos questionarios
passados para investigar o efeito do uso aplicativos citados em relagdo a motivagao,
concentracado, engajamento, a aprendizagem e a satisfacdo. As estatisticas foram
reduzidas a trés categorias: concordo, neutro e discordo. Os resultados sao
apresentados em forma de numeros e graficos, e foram categorizados de acordo
com o formulario de pesquisa, que se encontra no apéndice A. Por problemas de
dificuldade de acesso a internet de alguns estudantes, muitos ficaram sem
responder o questionario. Da amostra de 65, apenas 25 responderam o formulario.

De acordo com os estudantes entrevistados, quanto ao quesito aceitacao,
podemos concluir que, 20 estudantes concordaram que gostaram de aprender
usando os aplicativos e a metodologia proposta, enquanto 3 estudantes nao
acharam que tinha interferéncia em relagdo a metodologia tradicional e 2 estudantes
foi indiferente em relagdo a esse aspecto. Podemos observar melhor a porcentagem
no grafico 1.

Grafico 1 - Aceitagdo em relagdo a aula tradicional

1- Gostei de aprender usando o app.

I oo
£ Mesponses

@ Concordo
@ Meutro
Discordo

Fonte: Proprio autor

No grafico 2, podemos perceber que, de acordo com 17 (dezessete)

estudantes, a interface dos aplicativos usados é simples e amigavel. Para 3 (trés)
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estudantes, a interface nao interferiu muito. Ja para 5 (cinco) estudantes, a interface
foi uma barreira, se levando esse aspecto em consideragao.

Grafico 2 - O impacto da usabilidade dos aplicativos

2- A interface do app € bastante amigavel.

25 responses

@ Concordo
® nHeutro
Discordo

Fonte: Préprio autor

No grafico 3 podemos perceber o impacto que foi gerado no uso dos
aplicativos em relacdo a concentracdo do estudante, onde 15 (quinze) destes
concordaram que O uso ajudou na concentragao em relagdo aos assuntos. Para 9
(nove), o uso do aplicativo nao teve impacto nenhum. Ja para 1 (um) estudante, o
aplicativo ndo teve seu uso eficaz.

Gréfico 3 - Impacto dos aplicativos na concentragcao

3- 0 app me ajudou na concentragao em assuntos abordados em sala
de aula.

2% responses

@ Concordo
@ heutro
Discordo

Fonte: Préprio autor
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Quanto a sua motivagdo, podemos notar no grafico 4 que,19 (dezenove)
estudantes concordaram que era mais motivador aprender o assunto usando os
aplicativos, enquanto 6 (seis) estudantes se mostraram indiferentes, se levar em
consideragao esse aspecto.

Grafico 4 - Impacto do aplicativo na motivagao

4- O uso do app me motivou sobre o assunto.

25 responses

@ Concordo
@ Meutro
Dizscordo

Fonte: Préprio autor

No grafico 5, mostra o interesse do aluno em abordar esse tema usando o
app. A maioria acho agradavel e mais motivador os assuntos serem abordados com
o uso do aplicativo. Podemos notar que 20 (vinte) dos entrevistados, acharam
motivador, 4 (quatro) pessoas permaneceram indiferentes quanto ao uso do app e

apenas 1 (uma) pessoa nao gostou de abordar assuntos usando o aplicativo.
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Grafico 5 - O impacto dos aplicativos no divertimento

5- Abordar assuntos usando o app pode ser mais motivador que uma
aula tradicional.

25 responses

@ Concordo
@ nMeutro
© Discordo

Fonte: Préprio autor

No grafico 6, podemos perceber que, a maioria das pessoas aprenderam
algo com o uso do aplicativo em sala. Destes, 21 (vinte e um) afirmaram que
aprenderam usando este aplicativo, enquanto 2 (dois) se mantiveram indiferentes

em relagao a aprendizagem e 2 (dois) discordaram da afirmagao.

Grafico 6 - Impacto do aplicativo no aprendizado direto

6- Posso afirmar que aprendi algo usando o app

25 responses

@ Concordo
@ nHeutro
@ Discordo
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Fonte: Préprio autor

Em relacdo a percepcdo no aprendizado com o uso dos aplicativos,
podemos observar, no grafico 7 que 19 (dezenove) estudantes concordam que o
uso destes encorajaram a raciocinar sobre os problemas propostos e abordados em
sala de aula. Para 5 (cinco) estudantes, o uso nao influenciou muito e eles se
mostraram indiferentes. Para 1 (um) estudante, ele ndo concordou que o0 uso
desses aplicativos 0 encorajavam a raciocinar e solucionar os problemas abordados

em sala.

Grafico 7 - O impacto no encorajamento a solugéao

7- 0 uso do app me encorajou a raciocinar e resolver problemas
abordados em sala.

25 responses

& Concordo
@ Heutro
Discordo

Fonte: Préprio autor

No grafico 8, analisamos o uso do aplicativo quanto a aprendizagem em
partes do que foi ensinado. Desse, podemos observar que 18 (dezoito) pessoas
concordam que o uso do aplicativo ajudou no aprendizado dos topicos visto no
assunto, 6 (seis) pessoas demonstraram-se indiferentes em relagcado a aprendizagem

e apenas 1 (uma) discordou que houve uma ajuda com a utilizagdo do aplicativo.
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Grafico 8 - O impacto na satisfagdo dos alunos

8- O uso do app ajudou no aprendizado de alguns topicos da disciplina
25 responses
@ Concordo
® HMeutro
Discordo
Fonte: Préprio autor
Tabela 4 - Médias e faltas das turmas
Sala 3° Bimestre 4° Bimestre
Média Faltas Média Faltas
da Turma da Turma
2° Ano A 8,8 35 9.1 21
2° Ano B 8,1 38 8,7 27

Fonte: Préprio autor

Na tabela 4 é apresentada as médias das turmas e faltas que a turma tem
em cada bimestre, em que no 3° Bimestre ndo havia sido aplicada a nova
metodologia, e o 4° Bimestre, onde foi feito o uso da metodologia de gamificacao,
mostrando assim a evolugdo, com a diminuicdo de evasao em sala de aula e

melhora do desempenho da turma.
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7 CONCLUSAO

A gamificagdo voltada a educacédo ajudam bastante quanto ao incentivo,
engajamento e motivagcédo dos estudantes, tendo como base os trabalhos analisados
ao longo do desenvolvimento, mostrando a eficacia de tal metodologia para a
educacgao.

Com base nos resultados obtidos, pode se observar que o uso da
metodologia de gamificagdo e uso dos aplicativos ClassDojo e Kahoot se tornaram
eficientes. De acordo com os resultados, a maioria dos alunos se sentiram
engajados, houve um aumento na concentragao em sala de aula e capacidade de
proporcionar prazer e satisfacdo ao ser usado e aplicado em aula. Uma das
vantagens que se pode observar durante o experimento foi a capacidade do
estudante sentir que suas respostas e opinides eram valorizadas pelo professor,
pois a cada rodada de questionarios poderia verificar quantos estudantes
entenderam os conceitos passados em aula. Em suma, os objetivos foram
alcancados, tendo em vista que houve uma melhor motivagdo da turma, e uma
diminuicdo consideravel de evasao em sala de aula.

Uma das limitagbes foi a disponibilidade de acesso a internet dentro da
escola, pois os aplicativos necessitam do uso desta e as vezes a internet n&o estava
disponivel para se fazer uso do aplicativo Kahoot. Contornando esse problema, foi
usada a internet movel, que sanou por diversas vezes essa dificuldade.

Novos experimentos sao validos para que sejam avaliados mais aspectos
como a concentracdo, motivagao e satisfacdo em diferentes grupos de estudantes,

para que assim possam-se obter melhores resultados.
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APENDICE A - FORMULARIO DE APLICAGAO

1-

Gostei de aprender usando o app.
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo

A interface do app € bastante amigavel.
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo

O app me ajudou na concentracdo em assuntos abordados em sala de aula.
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo

O uso do aplicativo me motivou sobre o assunto.
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo

Abordar assuntos usando o app pode ser mais motivador que uma aula
tradicional.
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo

Posso afirmar que aprendi algo usando o app.
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo

O uso do app me encorajou a raciocinar e resolver problemas abordados em
sala.
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo

O uso do app ajudou no aprendizado de alguns topicos da disciplina
() Concordo ( )Neutro ( ) Discordo



ANEXO | - EMENTA DA DISCIPLINA

PLANO DE DISCIPLINA

Componente Curricular: Arquitetura e Montagem de computadores |l

Curso: Técnico Integrado em Manutencdo e Suporte em Informatica

Ano: 2° Semestre: 12 e 29

Carga Horaria: (123 h.a)

Docente: Severino Ribeiro da Silva Neto

Perfil docente: Graduando em Sistemas de Informagdes com énfase em Banco de Dados e
experiéncia em manutengdo e suporte a informatica

EMENTA

OBJETIVOS DE ENSINO

GERAL

l. Proporcionar aos estudantes conhecimentos necessarios para: compreender
conceitos, arquiteturas, barramentos e montagem de um computador;

ESPECIFICOS

Il Utilizar os fundamentos matematicos para a compreensdo profunda do funcionamento dos
processadores, placa mae, periféricos e dispositivos de memoria.
Utilizar as alternativas de equipamentos disponiveis e o conhecimento do funcionamento
dos mesmos para montar e fazer manuteng¢des de computadores de acordo com a necessidade do
usuario.

COMPETENCIAS/HABILIDADES RELACIONADAS

BNCC
Cl C2 ...C10
Comp
BASE TECNICA
Comp C1 — Identificar e aplicar os conhecimentos de manutengdo em equipamentos
Hab de informatica.
H1 — Identificar tipos de computadores, periféricos, softwares, utilitarios e
H1 o L
aplicativos, bem como oferecer suporte ao usuario.
H2 — Analisar a origem de falhas no funcionamento dos computadores
H2 . . . N ..
identificando e selecionando solugdes para corrigir as falhas.
H3 H3 - Realizar procedimentos de backup e recuperagdo de dados.
H4 — Avaliar caracteristicas técnicas de equipamentos € componentes de
H4 acordo com os parametros de custo e beneficio, atendendo as necessidades do
usuario.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1. Componentes basicos de um computador




2.1. Primeiras gera¢Oes de computadores;
2. Arquitetura de Processadores
2.1. Unidade Logico-Aritmética e Unidade de Controle;
2.2. Registradores;
2.3. Arquitetura RISC e CISC;
2.4. Principais modelos de processadores, seus fabricantes e familias;
3. Bases Numéricas
3.1. Conversdo entre bases binarias, decimais, octais e hexadecimais;
3.2. Aritmética bindria: soma e subtracdo
4. Algebra Booleana
4.1. Operadores Légicos
4.2. Propriedades Booleanas
4.3. Portas e Circuitos logicos
5. Placa mae
5.1. Barramentos;
5.2. Chipsets;
5.3. Portas;
5.4. Sockets;
5.5. Slots.
6. Dispositivos de Memdria
6.1. ROM
6.2. RAM;
6.3. Cache;
6.4. Flash;
6.5. Memdria Virtual, Disco Rigido e seus tipos;
6.6. Discos Oticos e outros dispositivos.
7. Periféricos
7.1. Classificacdo de dispositivos de Entrada e Saida;
7.2. Periféricos de Comunicagao

7.3. Tipos de periféricos de mercado: monitores, impressoras, multifuncionais, webcam.

8. Placas de Expansao (Interfaces)
8.1. Video;
8.2. Som;
8.3. Rede e outros equipamentos de comunicagao;
9. Fontes
10. Barramentos
10.1. Barramento Local;
10.2. Barramento ISA;
10.3. Barramento PCl;
10.4. Barramento AGP;
10.5. Barramento PCI Express;
10.6. Barramento IrDA;
10.7. Barramento USB;
10.8. Barramento Firewire

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas, explicativas e discursivas;
Aulas praticas em laboratério;




. Estudos dirigidos com abordagem pratica, seminarios, pesquisa na Internet.

RECURSOS DIDATICOS

. Utilizacdo de quadro branco, computador, projetor multimidia, videos.

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

. Avaliac¢Oes escritas e praticas em laboratdrio
. Trabalhos individuais e em grupo (listas de exercicios, estudos dirigidos, pesquisas)
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