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INTRODUCAO

As TDIC’s estao progressivamente mais vigentes em di\_/ersas As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
areas do saber, provocando alteragoes estruturals na (TDIC’s) estdo progressivamente mais vigentes em diversas
sociedade contemporanea. Estas tecnologias podem ser areas do saber, provocando alteracdes estruturais na

conceituadas como recursos baseadas em Informatica e
iInternet, que Integram diferentes midias e possibilitam a
formacao de redes de comunicacao, apresentando-se de

sociedade contemporanea, ao se disseminarem, apo0s Sser
reconhecido o potencial dessas ferramentas na resolucao de

diferentes maneiras. problemas. | |
Os jogos digitais atraem a atencdo de estudiosos em varias De acordo com Camargos Junior (2018), essas tecnologias
disciplinas (BORGES, 2020). A utilizac&o de jogos educativos é podem ser conceituadas como recursos baseadas em
bastante significativa. Na area de Redes de Computadores, 0s Informatica, Internet e conexdes sem fio, gque Integram
conteudos ministrados abrangem conceitos de dificll diferentes midias e possibilitam a formacdo de redes de
compreensao nos metodos tradicionais de ensino (VOSS; comunicacdo, apresentando-se de diferentes maneiras, como
NUNES; MEDINA, 2013). computadores pessoais (PC), video, audio, celulares, entre
Analisa!f as dificuldad_es encontradas pelos alunos no processo RESULTADOS ALCANGCADOS

de ensino e aprendizagem de Redes de Computadores, e

implementar atividades didaticas no formato de um jogo digital. Os resultados desta pesquisa confirmaram a dificuldade dos
O Jogo educativo denominado REDECOM auxilia os alunos no estudantes no que se refere ao entendimento dos conceitos
aprendizado de assuntos relacionados aos fundamentos da abordados na disciplina de Redes de Computadores, a medida
disciplina de Redes de Computadores, visando identificar as gue o0s alunos apontam para uma relacao ensino-
principais  dificuldades dos alunos relacionados a aprendizagem em que a abordagem centralizada no professor
aprendizagem de redes de Computadores’ estimulando a ea InStrug‘.ﬁO teérlca pl‘evalecem CcCOMmo a prInCIpal eStratég|a de

relacao entre teoria/pratica e proporcionando atividades ensino, em detrimento da pratica,

ludicas gque simulam situacoes reais, reduzindo custos e
despertando o interesse do educando pela disciplina.

JUSTIFICATIVA

Na area de redes de computadores, 0os conteudos ministrados
abrangem conceitos de dificil compreensao nos meétodos
tradicionails de ensino com predominancia de assuntos
tedricos.

Entre os problemas relacionados ao aprendizado das redes de
computadores, estao:

* A peguena guantidade de disponibilidade de material
didatico.

« Alto custo de dos equipamentos para praticas de redes de
computadores. Figura 1 - Tela inicial do jogo.

» Alto custo de manutencao de laboratorios.

* NuUmero insuficiente de equipamentos para atender a todos m

ReEDECOM

os alunos.
« BORGES, J. P. Desenvolvimento de um jogo digital
METODOLOGIA educacional sobre redes de computadores. Trabalho de
Conclusao de Curso/Escola de Ciéncias Exatas e da
* Fol feita uma pesquisa experimental, embasada previamente Computacdo (Pontificia Universidade Catodlica de Goias), 2020.
em levantamento bibliografico que deu suporte na construcao Disponivel em: <
de um jogo educativo multiplataforma. https://repositorio.pucgoias.edu.br/jspui/handle/123456789/1038
e — . - >, Acesso em 30 de Set de 2022.
» A pesquisa inicialmente se concentrou no curso Técnico em . VOSS, Gleizer B.. NUNES, Felipe B.. MEDINA, Roseclea D.
Informatica do IFMA-Campus Acailandia. Proposta de um jogo sério para o ensino de redes de 4
7 » Aplicacdo de um questionario online as turmas de Informatica computadores no ambiente virtual 3D OpenSim. XII
SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, October 16-18, 2013.
do ,C_ampus. N B Disponivel em: <
A * Analise descritiva, para compreender as dificuldades https://www.sbgames.org/sbgames2013/proceedings/workshop/ 4
e propor o desenvolvimeo de um jogo (REDCOM) abordando WorkshopVAR-11_Full.pdf>. Acesso em 30 de Set de 2022.
a tematica.
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