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RESUMO

O simulador Packet Tracer, desenvolvido pela empresa de
equipamentos em redes de computadores Cisco Systems Inc, tem a
finalidade de preparar profissionais da area de Informatica
especificamente em Redes de Computadores. Diante disso, o objetivo
deste trabalho é elaborar um Plano de Trabalho Docente que apresente
a inser¢ao da gamificagdo com o simulador Packet Tracer na disciplina
de Redes de computadores. Enquanto aporte metodoldgico recorreu-se
a metodologia qualitativa de abordagem descritiva com aplicagdo de
atividades, por meio de um Plano de Trabalho Docente, levado a campo
em cinco encontros. Como conclusao foi possivel elaborar o Plano de
Trabalho Docente para aplicagdo na disciplina de Redes de
Computadores com o simulador Packet Tracer.

Palavras-chave: Ensino. Plano de Trabalho Docente. Packet Tracer.
Redes de Computadores. Gamificagao.

GAMIFICATION IN THE DISCIPLINE OF
COMPUTER NETWORKS: A PROPOSAL FOR
ELABORATION A TEACHING WORK PLAN
USING THE PACKET TRACER SIMULATOR

ABSTRACT

The Packet Tracer simulator, developed by the computer network
equipment company Cisco Systems Inc, has the purpose of preparing
professionals in the area of Informatics specifically in Computer
Networks. Therefore, the objective of this work is to elaborate a
Teaching Work Plan that presents the insertion of gamification with the
Packet Tracer simulator in the discipline of Computer Networks. As a
methodological contribution, we used the qualitative methodology of a
descriptive approach with application of activities, through a Teaching
Work Plan, carried out in the field in five meetings. As a conclusion, it
was possible to elaborate the Teaching Work Plan for application in the
discipline of Computer Network with the Packet Tracer simulator.
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1 APRESENTAGAO

Segundo Santos (2009), ha trés décadas, as redes de computadores eram apenas
terminais nao inteligentes “burros”, tinham esta caracteristica por ndo possuirem memoéria
e processamento proprio e, desta forma, dependiam de um computador central conhecido
como mainframe. Atualmente, quase ndo se vé equipamentos tecnolégicos como
Notebooks, Smartphones, Tablets, etc., sem estarem conectado a uma rede de
computadores e a internet.

Diante deste contexto, os cursos técnicos e superiores, na area de informatica, na
sua maioria, incluiram uma disciplina denominada de ‘Redes de Computadores’, com a
finalidade de socializar o funcionamento de toda estrutura que compde uma rede de
computadores (MEC, 2016).

De acordo com Lavieri (2013), a estrutura de uma rede de computadores precisa
de equipamentos denominados de ‘intermediarios’ que sado os Roteadores, Switches,
estes objetivam possibilitar o encaminhamento das informag¢dées na rede. A empresa
Cisco® System S/A, fabricante de equipamentos intermediarios, desenvolveu um
simulador denominado de ‘Packet Tracer’, com a finalidade de possibilitar um treinamento
com equipamentos virtuais em sua academia’, de forma complementar as atividades
praticas, realizadas em sala, na forma sincrona.

Os estudos de Fazenda (2015) nos alertam que os equipamentos reais, bem como
quase tudo em informatica, com pouco tempo de uso torna-se obsoleto, considerando-se,
o tempo maximo, em torno de 5 anos. Outro ponto destacado € o fato de que quanto mais
completo de recursos for o equipamento mais elevado sera o seu valor ficando, muitas
vezes, inviavel a aquisicdo constante para os cursos técnicos e superiores para uso na
esfera escolar.

Muitas ferramentas de simulagcdo de rede foram desenvolvidas por diferentes
empresas, poréem o simulador Packet Tracer (PT), desenvolvido Cisco® System, destaca-
se por ser modelo de simulagdo baseado em ferramenta de aprendizado presente em
academias de todo o mundo, tendo como fator facilitador a gratuidade e o facil acesso.

Como acompanhamos o desenvolvimento do Simulador Packet Tracer, constamos

que, com o passar dos anos, a empresa Cisco® System sempre o aperfeigoou, investindo

1 A empresa Cisco® desenvolveu uma academia de treinamentos para preparar os profissionais da area de
redes de computadores no uso de seus equipamentos. Maiores informagdes acessar:
https://www.netacad.com/
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em uma abordagem na modalidade gamificada, ou seja, criando possibilidades para os
professores elaborarem atividades com tempo para execugao, etapas a serem cumpridas
e diferentes niveis de dificuldades, objetivando estimular o aluno na realizacédo das
atividades.

Um diferencial observado, com as novas versdes, mais especificamente a partir da
verao 7.0, foi a possibilidade de utilizacido em sala de aula sem a necessidade de adquirir
equipamentos reais como um complemento, internet de todas as coisas e gamificado.

Mediante o exposto, € nesse contexto que o presente estudo se justifica, pois
atuamos com o simulado junto ao ensino, ha mais de uma década, por isso o elegemos
como objeto de investigagao, sendo o objetivo deste trabalho apresentar uma proposta de
elaboragdao de um Plano de Trabalho Docente, doravante (PTD), com o uso do simulador
Packet Tracer, na disciplina de Redes de computadores, a fim de relatar a nossa pratica
docente com o uso deste simulador, na modalidade de ensino remoto.

Justificamos, ainda, tal op¢do metodoldgica, tendo em vista que apesar de a
informatica ter se desenvolvido muito, ao longo dos ultimos anos, alterando, sobretudo as
praticas sociais no campo do trabalho e das formas de interagbes humanas, na area
educacional, no Brasil, somente a partir de marco de 2020, em fungdo da pandemia,
provocada pelo virus Sars-CoV-2, conhecido como Coronavirus ou Covid-19, o ensino
voltou-se, com maior énfase, para a exploragao da tecnologia, exigindo do professor o
uso e o dominio de ferramentas digitais, em virtude da necessidade do distanciamento
social. Assim, é nesse contexto que a presente pesquisa foi aplicada, durante o periodo
de pandemia, na modalidade de ensino remoto, ou seja, as atividades ocorridas na sala
de aula foram transpostas para a plataforma digital Microsoft® Teams, realizadas de
forma sincrona, no dia e horario normal da disciplina, conforme apresentaremos na
metodologia deste trabalho.

Para tanto, o presente trabalho organiza-se desta forma: a se¢do 1 apresenta uma
revisdo de literatura sobre pesquisas similares, com o mesmo objeto investigado; a se¢ao
2 versa sobre gamificacdo na educacao e Redes de computadores; a seg¢ao 3 relata mais
detalhes sobre simulador Packet Tracer; a segao 4, por sua vez, apresenta a metodologia
na qual ancoramos a pesquisa; na sequéncia, na secdo 5, tem-se os resultados e

discussoes e, por fim, na secéo 6, tem-se as proposicoes finais.
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1.1 Pesquisas Similares

Esta subsecdo apresenta uma selegcdo de trabalhos que elegeram o Simulador
Packet Tracer como um objeto de ensino em sala de aula. Para tanto, elegemos a base
de dados Google Académico, tendo como palavra-chave “Simulador Packet Tracer”, cujos
resultados nos levaram as pesquisas de Lu e Lin (2012), Sllame e Jafaray (2013) e Voss
et. al. (2012).

O trabalho dos autores Lu e Lin (2012) relatam algumas caracteristicas do Packet
Tracer, como ser possivel visualizar o processo de envio de pacotes?, apresentar
informagdes do encapsulamento dos pacotes, fornecer uma interface grafica com o
usuario e com tempo real de resposta, possibilitando, assim, ao aluno ter uma visao
abrangente de redes de computadores e dos efeitos de animagéo possiveis de serem
explorados no processo de aprendizagem, com flexibilidade na montagem de cenarios de
redes para os instrutores.

No trabalho, o autor apresenta que os objetivos vao desde investigar a relagao
entre a interatividade e as percepc¢des positivas dos alunos sobre o Packet Tracer; a
exploracado da relacdo entre os alunos com percepg¢des positivas do Packet Tracer com
sua autoavaliacdo no resultado de aprendizagem, até a exploragao da relagdo entre a
percepcao dos alunos do Packet Tracer e a autoavaliacdo, bem como a intengao de uso
no futuro. Essa pesquisa foi realizada em uma universidade do norte de Taiwan, junto a
43 alunos do “Curso Introdutério de Tecnologia da Informacgéo”. A analise dos dados foi
feita por meio de questionarios em quatro partes: levantamento de dados como sexo,
idade e tempo de uso do computador; interatividade do Packet Tracer percebida pelos
alunos; a percepcédo do aluno, com relagcdo ao Packet Tracer e a autoavaliagdo, com
relagéo a aprendizagem apos o uso do simulador.

Na sintese dos resultados é apresentado que os alunos sentiram que estavam
jogando jogos de computador, durante o processo de aprendizagem, assim por meio dos
recursos de visualizagcdo do Packet Tracer e, com isso o aluno pode melhorar sua
compreensao das redes de computadores com conceitos de forma mais eficaz.

Ja o trabalho dos autores Sllame e Jafaray (2013) apresentou o uso da ferramenta
de simulacao para auxiliar o processo educacional, no curso de engenharia de redes de
computadores, isso porque, segundo os autores, esta cada vez mais dificil implementar

laboratorios reais devido ao alto custo de equipamentos e montagem dos laboratérios.

2 Termo utilizado para envio de informac¢des na rede de computadores.
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Sendo assim, o autor relatou que o uso de simuladores aumentou a participagao dos
alunos no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos de redes de computadores.

O objetivo desse trabalho foi analisar a efetividade de simuladores no processo de
aprendizagem em Redes de Computadores, como resultado, os autores Sllame e Jafaray
(2013) relatam que os alunos apresentaram pensamento critico, habilidades de
comunicacgao e, dessa forma, conseguiram fornecer solugbes de problemas nas redes.
Além disso, o corpo docente conseguiu observar e considerar os problemas que os
alunos enfrentaram quanto ao uso dos simuladores.

O trabalho dos autores Voss et. al. (2012), ndo diferente dos anteriores, apresentou
uma proposta na utilizacdo de simuladores para o ensino de Redes de Computadores,
com novas praticas pedagogicas, a fim de contribuir no processor de ensino e
aprendizagem. O objetivo desse trabalho foi apresentar sugestbes para o
desenvolvimento da disciplina de Redes de Computadores, com utilizacdo de
simuladores, conhecidos também por laboratérios virtuais, com base nos planos de
ensino de 3 instituicbes, UFSM (Universidade Federal de Santa Maria), ULBRA
(Universidade Luterana do Brasil) e UNIFRA (Universidade Franciscana), na graduacao,
testando-se diferentes simuladores3.

Com isso, o autor pbéde concluir que os simuladores estudados atendem os
objetivos da disciplina de Redes de Computadores, sendo viavel e contribuindo para uma
melhor reflexdo e compreensdao dos assuntos selecionados da disciplina. Ainda, os
simuladores Packet Tracer, Jim Sim, Net Simk, OPNET IT Guru e SireViW sao indicados
para as atividades envolvendo os assuntos de Redes de Computadores com uma
interface grafica. Apos termos apresentado estudos similares, na sequéncia, passemos a

revisao de literatura.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Esta segéo apresenta os conceitos gerais sobre Gamificagdo no ensino e Redes de
Computadores, a fim de apresentar uma proposta de elaboracdo de um PTD no curso

Técnico em Informatica, junto a disciplina de Redes de Computadores.

3 Foram selecionados os seguintes simuladores: Packet Tracer, CNet, GNS3, Jimsim, NCTU Network
Simulator, NetSimK, Network Simulator - ns-2, OPNET e SireViW, porém, devido a problemas de restricbes
com instalacdo e configuracdo, alguns foram excluidos dos testes, s&o eles: Cnet ,ns-2, NCTU Network
Simulator e GNS-3.
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2.1 Gamificacdo na Educacgao

O conceito de gamificacdo na educacado, apesar de ser apresentado com
diferentes  sele¢des lexicais, parece apresentar como ponto assonante,
independentemente do autor, que envolve uma determinada finalidade e, para tal,
estabelece agbes motivadoras para seu cumprimento, conforme estudos a seguir.

Deterdinget et al. (2011) destacam que na gamificacdo tem-se “o0 uso de
elementos (em contraste ao uso de jogos propriamente ditos) de design (ao invés de
tecnologias baseadas em jogos) de jogos (ao invés de atividades ludicas ou brincadeiras)
em contextos de n&o jogo”.

Ja para Zichermann e Cunningham (2011) pontuam que a gamificagdo explora os
niveis de engajamento para resolugdo de problemas. Tais acgdes, tendem a motivar o
estudante no processo de aprendizagem, inclusive impulsionam seu desenvolvimento
cognitivo (SCHMITZ; KLEMKE; SPECHT, 2012). O resultado disso é que a gamificacdo
contribui para o aprendizado de forma eficaz, desenvolvendo a atengao, melhorando a
retencao de conteudos, por parte do aluno (CAMPIGOTTO; McEWEN; DEMMANS, 2013).

As pesquisas de Vianna et al. (2013), ampliam as asser¢cbes anteriores e
destacam que a gamificagdo é considerada um mecanismo no formato de jogo
abrangente, com a finalidade de resolugao de problemas, motivagao e engajamento.

Outro enfoque é a gamificagdo também poder ser um processo de melhoria de
servigos e objetos, utilizando tanto os elementos do jogo quanto o comportamento de
pessoas (HAMARI; KOJVISTO; SARSA, 2014).

Imbricando-se interacdo e aprendizagem, pode-se dizer que a gamificacdo € um
modelo moderno de interacdo que proporciona processos de aprendizagem, envolvendo
pessoas, com ag¢des materializadas em forma de jogos, voltados para a construgdo de
objetos com interacdes, a fim de alcancar um objetivo. (BRAGA e OBREGON, 2015).

Os autores Gomes, Tedesco, Melo (2016, p.49) pontuam que “A gamificacao na
educacédo se propde, entdo, a utilizar estilos, dindmicas e pensamento de jogo em
contextos educacionais como meio para a resolugao de problemas e engajamento dos
sujeitos da aprendizagem”. Tais proposi¢des sao corroboradas por Correia (2018) e Fadel
et al. (2014), pois os autores destacam que a gamificagdo pode ser uma aplicagao de
recursos de jogos em atividades que nao compreende como jogos.

Assim, a partir de todos esses posicionamentos sobre a gamificagao, € preciso

analisar quando um simulador ou um aplicativo € gamificado. Para isso é necessario
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identificar caracteristicas com atividades e elementos que envolvam jogos, com niveis ou
etapas a serem cumpridas mediante a uma premiagao.

Conforme Fadel et al. (2014, p.7), “a gamificagdo tem intuito de aumentar a
motivagao, o que contribui para o engajamento do usuario. [...] captura dos jogos a sua
esséncia, ou seja, 0os elementos e mecanismos que proporcionam ao usuario maior
motivagédo e engajamento”.

No ensino, a gamificagdo apresenta objetos para desenvolver a aprendizagem de
forma a despertar o aluno na resolugao de problemas, trazendo o que acontece no mundo
corporativo para a escola: “[...] assim como as empresas tém usado os games para
motivar e fidelizar os clientes, também as escolas poderiam usar esses mesmos recursos
para aumentar o interesse dos alunos na aprendizagem” (LEFFA, 2014, p. 1).

A fim de garantir o interesse dos alunos na aprendizagem, a gamificacdo
constitui-se na utilizagdo de cenarios proprios da disciplina proposta, objetivando
encontrar desafios e problemas e resolvé-los de forma prazerosa e com entretenimento.
(NANTES, et al. 2017).

No que tange ao entretenimento, a gamificacdo se propde a fazer com que as
pessoas consigam, de maneira divertida, executar tarefas de uma forma mais agradavel.
Segundo Alves (2019, p.37) uma pessoa pode usar trés plataformas de entretenimento,
como: “[...] um jogo preferido no seu celular/smartphone, um outro jogo mais robusto em
seu console e um jogo especial instalado no computador pessoal” (ALVES, 2019 p.37).

Com o avanco dos smartphones, o site pesquisa Games Brasil atesta que eles

séo a plataforma preferida para os jogadores, segundo pesquisa realizada em 2018:

Quando perguntamos sobre as plataformas em que costumam jogar, notamos que
0 smartphone se mostrou como a plataforma mais utilizada, uma informagéo
observada na PGB 2017 que foi reforcada nesse ano. As trés plataformas mais
utilizadas séo o celular/smartphone (84,3%), o console (46,0%) e o computador
(44,6%). Elas sao as mesmas quando comparamos os resultados da versdo 2017
da Pesquisa Game Brasil, porém, o smartphone nunca foi tdo utilizado quando
comparados com as outras plataformas de jogo (BRASIL, 2018, p. 6).

Isso demostra que os smartphones sao equipamentos que os professores podem
utilizar como ferramenta no processo de aprendizagem, pois permitem a exploragéo de
jogos.

Os jogos, de forma geral, sao parte de uma estratégia mais ampla, chamada de
pensamento de jogo, que consiste em usar a diversdo para resolver problemas que
acontecem na vida real (MISHRA, 2010).
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Segundo Marczewski (2014), o pensamento de jogo € um conceito maior,
separado em quatro categorias, conforme Figura 1: Jogos/brinquedos; Gamificagao;
Jogos; Jogos sérios.

Figura 1 - Matriz das abordagens do pensamento de jogo

Longo Prazo

Tempo de
Engajamento

Curto Prazo

Projeto de

Jogos

sinterface de
usuario

sEstética

*Tom natarrativo

Jogos de
brincadeira
sEntretenimento

sPublicidade
sArte

Gamificacao

sintrinseco
sExtrinseco

Jogos sérios

*Ensino
sObjetivo
sSimulagio
sSignificado

Movidade

Tipo de
Engajamento

Fonte: Adaptada de Marczewski (2014).

No eixo do tempo de engajamento>curto prazo sdo o0s que apresentam
compromissos que provocam mudangas comportamentais na maneira de aprender, como
jogos educativos, jogos com finalidades e simuladores. No engajamento do tempo>longo
prazo nao ha mudangas comportamentais, € para diversdo com apresentag¢des atrativas
(MARCZEWSKI, 2014).

A categoria Jogos de Brincadeira trata de jogos que trazem entretenimento ao
usuario, com uma interface agradavel, normalmente de facil acesso e com musicas de
fundo para provocar uma reagao no usuario (MARCZEWSKI, 2014).

A categoria gamificagéo é, geralmente, definida de acordo com as linhas de
pensamento e esta classificada em Intrinseca, que € estrutural e de conteudo; ou
gamificacdo extrinseca, que tem seu uso voltado a motivagdo ou um design de

comportamento, a fim de envolver os usuarios.
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A categoria Projeto de Jogos apresenta a estrutura de um jogo, a mobilidade, a
interacdo, a estética e a jogabilidade. Ja a categoria Jogos sérios € uma categoria que
inclui jogos completos criados com a finalidade de ensino, ndo sendo apenas diversao,
mas um jogo que traz situagdes reais para um mundo virtual, ou seja, simuladores.

Quanto as perspectivas da qualidade de utilizar os jogos digitais com finalidade
educativa, Coutinho e Alves (2016) apresenta uma construgdo do conhecimento com o
maior interesse por parte dos alunos, asseverando que existe uma preocupagao quanto a
utilizagdo de jogos nas escolas, tendo em vista que nao pode ser qualquer jogo, sem
nenhuma finalidade especifica, sendo necessario desenvolver jogos sérios, com objetivos
e finalidades previamente definidos, tanto que os estudos Zichermann e Cunningham
(2011) apontam que a gamificagao, de forma geral, explora os niveis de engajamento do
usuario, a fim de resolver problemas.

Assim, vemos que os Jogos educativos fazem parte da categoria de Jogos
Sérios, ou seja, combinam caracteristicas divertidas com conteudos pedagdgicos
utilizados na escola, principalmente em cursos profissionalizantes (MORAS, 2015).

Segundo Hamari, Koivisto e Sarsa (2014), com base em experiéncias de
elementos de jogos, o comportamento dos usuarios € evidenciado no processo de
melhoria de servigos, de objetos ou de ambientes.

Zichermann e Cunningham (2011) afirmam que as pessoas sdo motivadas a
jogar por quatro razdes distintas: (i) obter o dominio de determinado assunto; (ii) aliviar o
estresse; (iii) buscar o entretenimento; (iv) promover a socializagdo. Além disso, 0s
autores apontam quatro diferentes aspectos de interacdo e de entretenimento durante o
ato de jogar: (i) quando o jogador esta competindo e busca a vitéria; (ii) quando esta
imerso na exploracdo de um universo; (iii) quando a forma como o jogador se sente é
alterada pelo jogo; (iv) quando o jogador se envolve com outros jogadores.

Diante disso, ao usar a gamificagdo com o propdsito no ensino, a ideia é
apropriar-se dos elementos de jogos, mas manter-se no desenvolvimento das atividades
propostas, explorando habilidades e competéncias do aluno.

Dessa forma, é possivel asseverar que a gamificagdo nao € apenas jogar por
jogar, tento em vista tratar-se de um processo pelo qual o usuario tem uma interagao
direta com o mundo virtual executando tarefas, resolvendo problemas que sio similares

ao mundo real, de forma intuitiva e divertida.
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2.2 Redes de Computadores

As Redes de Computadores sao um conjunto de dispositivos interconectados com
a finalidade de potencializar diversas atividades no dia a dia das pessoas, com troca de
informagdes e compartilhamento de recursos (MACEDO et al., 2018)

No que se refere a troca de informacbdes, no passado tinhamos apenas os
computadores, como Desktop ou Notebook e impressoras, hoje € possivel a troca de
informagdes com mais equipamentos, como telefones VOIP (Voz sobre Internet Protocol),
celulares (Smartfone), tablets, ou qualquer dispositivo que tenha capacidade de
processamento de dados (PUPPI, 2013).

Com o aumento de equipamentos interligados em redes foi necessario que
houvesse uma denominagao para qualquer um que estivesse conectado, desta forma
todos os equipamentos citados sdo chamados de Hosts (CANTU, 2003).

Com os Hosts conectados € possivel trocar e compartilhar dados em redes,
compartilhar recursos de hardware e software, que € um dos principais motivos para o
surgimento das redes. Porém para a troca e compartilhamento de informacgdes € preciso
que existam alguns elementos como, por exemplo, Transmissor, Receptor e canal de
comunicacdo (MACHADO; MAIA, 2013).

Como os termos estao claros, o equipamento Transmissor tem por finalidade enviar
a informagao ao Receptor, através de um canal de comunicagao conforme ilustra a

Figura 2. Tudo isso acontece de forma dindmica, ou seja, no mesmo tempo em que
um equipamento é transmissor, em outro momento, ele se torna o receptor, isso porque

dependendo do tipo de transmisséo que podera ocorrer (MACHADO; MAIA, 2013).

Figura 2 - Transmissor, receptor e canal de comunicagao

3'-—i' ="

TranEmissgr

Fonte: Machado e Maia(2013).

Segundo Odom (2008), os Equipamentos de Redes sdo separados por duas
categorias, Intermediarios e Finais. Os Equipamentos Intermediarios sdo aqueles onde as
informagdes sdo encaminhadas através da rede, sdo exemplos os roteadores, switches,
hubs e Access Point. Os equipamentos finais que sdo praticamente os transmissores e

receptores, sdo aqueles em que a informacdo € transmitida ou recebida, neste rol
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encontram-se os Desktops, Notebooks, Smartphones, entre outros. Apds termos

apresentado a revisao bibliografica, na sequéncia, passemos ao simulador Packet Tracer.
3 O SIMULADOR PACKET TRACER (PT)

O Packet tracer € um simulador de redes de computadores criado pela empresa
Cisco® Systems Inc, com a finalidade de preparar profissionais de informatica para
projetar, configurar e solucionar problemas de redes e o uso dos equipamentos
desenvolvidos pela empresa dentro do Networking Academy, Cisco (2020) programa de
desenvolvimento de habilidades em redes da propria empresa.

O simulador oferece um ambiente totalmente visual, com animacgdes gratuitas que
modelam cenarios complexos, sem a necessidade de equipamentos fisicos. Trata-se de
um simulador para o ensino e a aprendizagem, € facil de trabalhar e faz com que o
usuario ganhe mais confianga no ambiente de trabalho (SHEIKH, 2014). A Figura 3

mostra a tela principal do Packet Tracer.

Figura 3 - Tela Principal Packet Tracer versao 7.2.1.0218
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Fonte: Adaptada do Simulador (2020).

dim s weld 58

A Figura 3 apresenta de forma numérica as barras e botées do simulador. A fim de
ficar mais didatico é apresentada uma numeragao que ora explicitamos, sendo: (1) é a
barra do menu, que compde os itens Arquivo, Editar, Opg¢des, Exibir, Ferramentas,
Extensdes e Ajuda. Nessa barra é possivel encontrar comandos basicos como ‘Abrir,
Salvar, Salvar como’ com a extensao de arquivo propria do Packet Tracer o Pkz, Imprimir,
configuracdes e preferéncias nesses menus.

E possivel, também, acessar o Activity Wizard no menu Extensdes, este item

fornece uma ferramenta de avaliagao que permite criar cenarios de rede especificos, para
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serem atribuidos no processo de aprendizagem dos alunos; (2) € a barra de ferramenta
principal, que fornece icones de atalho para os comandos de menu mais utilizados; (3) é a
barra de ferramentas comum, que fornece acesso a essas ferramentas de area de
trabalho comumente usadas, sendo possiveis agdes como: ‘Selecionar, Inspecionar,
Excluir, Redimensionar forma, Inserir nota, Desenhar, Adicionar simples PDU (Protocol
Data Unit) e Adicionar complexo PDU’;(4) sdo botdes de selegao para escolha da area de
trabalho entre Légico (Logical) ou Fisico (Phisical). No ambiente Logical, permite criar um
Novo Cluster, Mover Objeto e Definir Fundo.

O ambiente Physical, apresenta uma barra que permite navegar, simulando locais
fisicos, como criar uma nova Cidade, um novo Edificio, uma nova sala, e também mover o
objeto.

Ainda na Figura 3, o item 5 apresenta a area de trabalho, onde sera montado o
cenario de uma rede de computadores, a fim de visualizar, analisar e fazer as simulacoes,
testes e identificar possiveis problemas no cenario, nos equipamentos ou até mesmo nas
configuracoes.

O item 6, Figura 3, apresenta dois botdes tempo real (realtime) e simulagao
(simulation) o botdo Realtime pressionado permitira que o usuario faga todas as
configuragdes necessarias para o funcionamento da rede, ou seja, em tempo real.

Ja o outro botdo Simulation, quando pressionado apresenta o funcionamento do
cenario com o movimento ou ndo de pacotes entre os equipamentos para testes do
cenario montado; o item 7, Figura 3, é a caixa de selegdo dos equipamentos de rede que
contém os tipos de equipamentos e conexdes disponiveis, os itens na parte de baixo
poderéo ser alterados de acordo com os itens selecionados na parte de cima; no item 8,
Figura 3, temos a caixa de selegao que especifica o equipamento, aqui podera escolher o
modelo do equipamento selecionado no item 7, Figura 3, € importante ressaltar que os
modelos aqui apresentados € exclusivamente do fabricante Cisco®; o item 9, Figura 3, é a
janela de controle de movimentagao de pacotes, onde é possivel efetuar o teste do
cenario montado e identificar se esta ou nao funcionando.

De acordo com os estudos sobre o aprendizado de Redes de Computadores,
entendemos que o simulador Packet Tracer apresenta caracteristicas como o fato de
cada equipamento ser como se fosse uma peca de montagem na qual cada componente
de uma rede tem sua fungao especifica que, apds a conexao entre eles, permite que uma
rede de computadores funcione e, desta forma, possibilite a constru¢ao do conhecimento,

através do funcionamento de uma rede de computadores interconectados.
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Segundo Litto e Formiga (2012) o objeto de aprendizagem € uma ferramenta virtual
que trabalha com o uso de pequenos segmentos de conteudos metodoldgicos cientificos,
sendo utilizados no desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem para os
alunos. A formagao do conhecimento complexo se desenvolvera através da combinagao
dos varios segmentos entre si. Desta forma, o objeto de aprendizagem €& analogo a uma
peca de montagem, que pode ser combinada com outras peg¢as na formagédo do
conhecimento.

Gasque (2016) ressalta que o objeto de aprendizagem serve como um material de
apoio que inclui diversos conteudos e atividades/tarefas focadas no processo de ensino e
de aprendizagem. Desse modo, esse recurso tecnoldgico como o simulador Packet
Tracer, permite a formacgao e a construcao de diversificados campos estratégico que sao
distribuidos em pequenos componentes educacionais, agrupando-se em um unico
objetivo, que é propiciar a aprendizagem do aluno. Apds termos apresentado o simulador

Packet Tracer, na sequéncia, sera apresentado a metodologia da pesquisa.

4 METODOLOGIA

Nesta secédo sera apresentado o desenvolvimento da pesquisa, a metodologia
utilizada, seus participantes e locus da pesquisa, bem como os materiais e instrumentos
de coleta de dados que sustentaram a criacdo do Plano de Trabalho Docente, doravante
PTD.

Para levar a campo a presente pesquisa, cujo objetivo € apresentar a elaboragao
de um PTD com o uso do simulador Packet Tracer com gamificagdo, na disciplina de
Redes de Computadores, por meio da realizacao de uma série de atividades da academia
Cisco, elaboramos um PTD, segundo estudos de Gasparin (2007), pois permite ao
professor organizar a realizacédo das atividades.

A metodologia de pesquisa é qualitativa, do tipo descritiva exploratoria, pois é
utilizada para explorar distingdes para mensurar com cientificidade um determinado l6cus
de pesquisa, permitindo ao pesquisador analisar dados com uma interpretacdo mais
detalhada (BAUER e GASKELLI, 2017).

Segundo Creswell (2014, p. 67) a pesquisa qualitativa “é¢ uma atividade situada que
localiza o observador no mundo”, consistindo em “um conjunto de praticas materiais

interpretativas que tornam o mundo viavel.”
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Assim, para levar o PTD na pratica, inicialmente, foi elaborado um PTD, seguindo
as proposigdes de Gasparin (2007), que sugere cinco etapas: (i) Pratica Social Inicial; (ii)
Problematizagao; (iii) Instrumentalizacao; (iv) Catarse); e (v) Pratica Social Final.

A seguir, apresentamos o quadro de Gasparin (2007), no qual ancoramos nossas

acdes docente:

Quadro 1 - Plano de Trabalho Docente proposto por Gasparin (2007).

PRATICA
(zona de
desenvolvimento
real)

TEORIA

(zona de desenvolvimento proximal)

PRATICA
(zona de
desenvolvimento
potencial)

Pratica Social Inicial
do Conteudo

Problematizagdo

Instrumentalizagdo

Catarse

Pratica Social Final do
Contetido

1) Apresentagdo do
conteudo.

2) Vivéncia
cotidiana do
conteudo.

a) Oqueoalunoji
sabe: visdo da
totalidade
empirica.
Mobilizagao.

b) Desafio: o que
gostaria de saber
a mais?

1) Identificacdo e
discussdo sobre
0s principais
problemas
postos pela
pratica social e
pelo conteudo.

2) Dimensdes do
conteudo a
serem
trabalhadas.

1) AgOes docentes e
discentes para
construcdo do
conhecimento.
Relagdo aluno x
objeto do
conhecimento,
através da

mediagdo docente.

2) Recursos humanos
e materiais.

1) Elaboragdo
teodrica da
sintese, da
nova postura
mental.
Construgao
danova
totalidade
concreta.

2) Expressdo da
sintese.
Avaliacdo:
deve atender
as dimensdGes
trabalhadas
e aos
objetivos.

1) Intengdes do
aluno.
Manifestacdo da
nova postura
pratica, da nova
atitude sobre o
conteudo e da
nova forma de agir.

2) Agdes do aluno.
Nova pratica social
do contetdo ou
das habilidades e
competéncias.

Fonte: Gasparin (2007, anexo 1).

A Pratica Social Inicial é o ponto inicial que pretende identificar o saber do aluno.
Para tanto, procede-se um diagndstico prévio que servira de ponto de partida para o
professor retomar e/ou avangar no conteudo programatico que sera objeto de reflexao.
Outra acao pertinente dessa etapa € o professor apresentar o que sera estudado e qual o
objetivo, atrelando a vivéncia do aluno no mundo do trabalho.

Ja na Problematizacao inicia-se a fase de intervencao, visto que na Pratica Social
ja foram mapeadas as possiveis lacunas e o nivel de aprendizagem no qual o aluno se
encontro. Gasparin (2007, p. 37) destaca que, “de acordo com esta proposta tedrico-
metodoldgica, as grandes questdes sociais precedem a selecdo de conteudos escolares”.
Para tanto, a utilizacdo de questionamentos, situagdes-problema, estudo de caso sao

indicadas.
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Nessa etapa que é subdividida em 3 (Problematizagdo — Instrumentalizagdo —
Catarse), enquanto metodologia de pesquisa, em sala de aula, optamos pela Metodologia
Ativa, tendo em vista que, segundo Fonseca e Mattar (2017), as metodologias ativas
compreendem a adocdo de estratégias de ensino, contudo o papel central é
desempenhado pelo aluno, neste caso voltado para como utilizar o simulador Packet
Tracer no mundo do trabalho.

A fase da Instrumentalizacdo ou mediacdo pedagogica € o momento da
aprendizagem no qual foram procuradas respostas para as questdes na problematizacéo,
por isso é importante o professor adotar uma postura mediadora, no sentido de deixar o
aluno protagonizar a sua aprendizagem.

Na fase de Catarse, por sua vez, € o momento em que professor e aluno chegam a
um novo olhar de compreensado da Pratica Social, visto que a partir de conhecimentos
prévios outros saberes foram acrescentados.

E, finalmente, na fase Pratica Social final, € onde os alunos poderao colocar na
pratica tudo que aprenderam durante o processo. E pertinente entender esse ‘final’ como
um ponto de parada, apos determinado trabalho a ser realizado e ndo no sentido literal,
visto que o conhecimento € espiral, dinamico e interativo.

Diante destas fases, para a elaboracdo desta proposta definidos 5 encontros com

os alunos, conforme a Figura 4, apresentada na sequéncia.

Figura 4 - Encontros com o uso do simulador Packet Tracer

*Diagndstico prévio.
sApresentar a funcionalidade do simulador.
BCN il eRepresentacdo de uma Rede.

sConfiguracdo basica de uma Rede.

T sParametros de configuracdo inicial de Switch.

e|ldentificacdo de enderecos logicos e fisicos
*Conexdo sem fio

3°encontro

sExploracdo do funcionamento de enquipamentos em rede.

. sParametros de configuracdo inicial do Roteador.
4°encontro

* Configuracdo de endereco IPv4.
* Configuracdo de endereco IPv6.

5%encontro

Fonte: Os autores (2020).
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Para a aplicacado da pesquisa na escola, primeiramente, foi feita a submissao da
proposta, ou seja, a mesma foi submetida ao Comité de Etica, sendo aprovada, conforme
Parecer n°. 3.907.596, de 10/03/2020%.

Os encontros foram feitos em uma turma de 20 alunos do curso Técnico em
Informatica para a disciplina de Redes de Computadores, em uma instituicdo de ensino no
norte do Parana. Em func&o da pandemia, as aulas foram realizadas na plataforma digital
Microsoft® Teams, de forma sincrona, assumindo-se a concepgao de ensino remoto no
qual a “[...] comunicagao é predominantemente bidirecional, do tipo um para muitos, no
qual o professor protagoniza video-aula ou realiza uma aula expositiva por meio de
sistemas de webconferéncia.” Assim, devido aos espagos geograficos diferenciados, as
salas de aula foram “[...] substituidas por uma presenca digital numa sala de aula digital”,
com aulas gravadas disponibilizadas ao aluno a fim de o conteudo ser “[...] acessado e
revisto posteriormente” (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020, p. 9). Apds contextualizagao

deste percalco de pesquisa, tem-se os resultados e discussoes.

5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante o processo de analise dos resultados para elaboragdo de um PTD, para
atender o conteudo programatico da disciplina de Redes de computadores, baseado na
primeira etapa de Gasparin (2007), foi preciso, primeiramente, diagnosticar o que os ja
sabiam sobre redes de computadores.

Para isso foi elaborada a seguinte pergunta: ‘Vocé sabe o que € uma Rede de
computadores?’ Como resposta menos da metade dos alunos, ou seja, 40% tiveram
contato com redes de computadores, a mesma quantidade teve, parcialmente, deixando
20% que nunca tiveram contato com redes de computadores. Isso mostra que 60% dos
alunos vao precisar de uma atencdo maior por parte do professor para ensinar conforme

Gréafico 1.

4 Os resultados que ora socializamos é uma parte do que j& foi realizado até o presente momento.
Justificamos o fato de o PTD ter sido alterado, no sentido de que a proposta era aula presencial, tendo sido
alterado para a modalidade remota, em virtude da pandemia COVID-19 (Coronavirus).
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Grafico 1 Resultado da pesquisa do saber em Redes de Computadores

Vocé sabe o que é uma Rede de
computadores?
. 40% 40%
30% - e,
20% A -
10% -
0% T T T f
Sim N3o Parcialmente

Fonte: Os autores (2020).

Uma segunda pergunta ainda com o propdsito inicial de identificar o conhecimento
prévio do aluno, pergunta se o aluno ‘Vocé ja utilizou algum tipo de simulador?’ O Grafico
2 apresenta que 50% dos alunos, ou seja, a maior parte nunca teve nenhum contato com
simulador, ou pelo menos ndo conseguiram identificar se isso ja aconteceu; 40%
disseram que “sim” e citaram os seguintes simuladores: Virtual Box 5, Blue Stacks € e o
NOX Player’, 10% disseram que parcialmente, talvez por ficarem com duvida se ja ou ndo

tiveram contato.

Grafico 2 - Utilizagao de simulador por parte do aluno

Ja utilizou algum tipo de simulador?
50%
50% -
40% -
30% -
20% - e
1U/0
10% -
0% T T T 1
Sim N3o Parcialmente

Fonte: Os autores (2020).

5 Virtual Box, simulador de computador virtual
6 Blue Stacks — simulador de jogos de celulares no computador
”NOX Player — simulador de jogos de celulares no computador
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A partir destas questdes aplicadas em sala de aula, o resultado apresenta que, em
meédia, 50% nunca utilizou um simulador. Sobre isso, Hung e Bles (2018) dizem que o uso
do simulador Packet Tracer observado nas experiéncias deles, trouxe um resultado
adequado para atrelar teoria e pratica, sendo considerado uma ferramenta que estimula e
motiva a eficiéncia e transferéncia da aprendizagem em situagdes reais.

Ja o trabalho de Argomedo (2018) asseverou que o simulador Packet Tracer pode
ajudar no processo de ensino e aprendizagem, porém é necessario aplicar praticas com
equipamentos reais. O autor assevera, ainda, que o simulador apresentou um
desempenho favoravel na compreensao e resolugao de problemas, desenvolvendo, dessa
forma, o raciocinio légico do aluno.

Tal acdo vem ao encontro da proposta de Gasparin (2007), visto que a Pedagogia
Histérico Critica defende que o imbricamento entre teoria e pratica motiva e concretiza
acdes reflexivas, as quais motivam o aluno a buscar possiveis caminhos, o colocando
como protagonista da sua aprendizagem, visto que ele mesmo pode fazer uma auto
avaliacao, (re)tomar decisdes e, assim, alcangar uma melhoria continua.

Nesse contexto, a mediagdo docente é crucial, pois vida “que os alunos néao
apenas assimilem o saber objetivo enquanto resultado, mas aprendam o processo de sua
producdo, bem como as tendéncias de sua transformacao” (SAVIANI, 2008, p. 14).

Para maior esclarecimento sobre as agcdes que permearam a elaboragao deste
PTD, cabe destacar que apds diagnosticar os saberes prévios dos alunos, fez-se o
cruzamento de informagdes com o conteudo programatico da disciplina Rede de
Computadores, a fim de saber: (i) diagnosticar o nivel de conhecimento prévio do aluno
sobre a tematica; (ii) contextualizar o Packet Tracer enquanto simulador para o ensino;
(iii) atrelar teoria-pratica de forma que o aluno possa aplicar os conceitos no mundo do
trabalho.

Sendo assim, apesar de o diagndstico prévio ter apontado que a grande maioria
nao teve contato com simulador, respaldando-se em estudos que relataram a
possibilidade da eficacia do simulador no processo de ensino e de aprendizagem, como
as pesquisas apresentadas por Argomedo (2018) e Hung e Bles (2018), elaborou-se um
PTD, direcionado para a turma onde um dos pesquisadores deste trabalho atua como
docente, considerando-se a realidade escolar, o nivel dos alunos, as lacunas
diagnosticadas e os objetivos a serem atingidos. Assim, a partir disso, tem-se o PTD
detalhado, conforme Quadro 2:
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Quadro 2 - Plano de Trabalho Docente: Simulador Packet Tracer

PLANO DE TRABALHO DOCENTE: SIMULADOR PACKET TRACER

Curso: Técnico em Informatica

Disciplina: Redes de Computadores

Periodo: xx

REFLEXAO
Contextualiza¢ao do
Packet Tracer
enquanto simulador
para o ensino

TEORIA

Construcio tedrica das praticas que possibilitam o uso do Packet
Tracer como simulador para o ensino de Redes de Computadores

PRATICA
As aplicacdes dos
conceitos por meio de
praticas

Pratica social inicial
do conteudo por meio
da reflexdo

Problematizagdo do
contetdo

Instrumentalizagao

Catarse

Aplicagdes praticas do
contetdo

Objetivos:
- Reconhecer o uso
do simulador como
ferramentas para o
ensino de Redes de
Computadores
-Investigar os
equipamentos que 0s
alunos conhecem
e/ou usam.
Conteudo:
Exploracdo do
simulador Packet
Tracer para o ensino
de Redes de
computadores.
Vivéncia do
conteudo:

(I) O que os alunos ja
sabem sobre o uso de
simuladores no
ensino?

(II) O que mais os
alunos sabem sobre
redes de
computadores?

Discussao sobre o
conteudo:

- Por que estudar
gamificagdo na
educacdo?

- Que dificuldades
ha para compreender
o funcionamento de
simuladores?
Dimensdes do
conteudo a serem
trabalhadas:
Conceitual: O que ¢

um simulador?
Quais sdo os
letramentos digitais
necessarios para
usar o simulador?
Social: Onde
encontrar o
simulador?
Qual a contribuigdo
do simulador para o
uso em laboratorio?
Histérica: Como e
por que surgiu o
simulador Packet
Tracer?
Escolar: Com que
finalidade o aluno
pode utilizar o
simulador Packet
Tracer?
Estética: Ha
diferengas entre o
simulador Packet
Tracer e os demais
simuladores
conhecidos pelos
alunos?

Acdes docentes e discentes:
- Apresentacao:
conhecimento dos alunos
sobre o uso do simulador para

ensino de Redes de
computadores.
- Exposicédo dialogada do
contetido, conduzida pelo
professor, de forma dialdgica.
- Atividades que envolvam os
letramentos necessarios para
o uso do simulador. Proceder
a leitura do simulador Packet
Tracer, envolvendo o
letramento digital necessario;
investigar o conjunto
de signos presentes em cada
fase e as interacdes
necessarias.
Recursos:
Humanos e materiais
(livros; textos diversos;
celular,
Datashow e internet).

Sintese mental do
aluno:

- Apropriacdo dos
conteudos
disponiveis em
aplicativos de
forma a dominar
seus icones e
conexoes,
juntamente com
comandos.
Expressio da
sintese:

- Debate sobre o
assunto (temas).
- Atividades para o
aluno demonstrar
sua compreensao
sobre o uso do
simulador na
solucdo de
problemas.

- Atividades de
leitura e analise de

outros
equipamentos que
possam ser usados
no simulador.

Intengdes do aluno:
(I) Conhecer mais
sobre o uso do
simulador Packet
Tracer como
ferramenta para a
construgdo do saber.
(II) Valorizar o saber
critico reflexivo.
(IIT) Aprender os
multiletramentos
necessarios para o uso
do simulador, dentre
eles, o digital.
(IV) Valorizar o
conhecimento
adquirido pelos alunos
na fase da
instrumentalizacdo.
Acgoes do aluno:
(I) Leitura sobre
gamifica¢do na
educagdo; uso de
plataformas.

(IT) Pesquisar, na midia
impressa e eletronica,
outros aplicativos
usados para o ensino de
redes de computadores.
(IIT) Socializar entre os
alunos o entendimento
de novos aprendizados.
(IV) Organizar a
socializacdo desse
saber.

Fonte: Adaptagédo do quadro de Gasparin (2007) e do Plano de Trabalho Docente (NANTES, 2014, p. 164).

Debates em Educagao | Maceié | Vol. 13 | N°. 31 | Ano 2021 | DOI: 10.28998/2175-6600.2021v13n31p256-281

274


https://doi.org/10.28998/2175-6600.2021v13n31p256-281

Gamificagao na disciplina de arquitetura de redes de computadores: uma proposta de elaboragdao de um plano de trabalho
docente com o uso do simulador Packet Tracer
Sandro Teixeira Pinto | Eliza Adriana Sheuer Nantes

Para fins de transposicao didatica, explicou-se as fases anteriormente descritas no
PTD de forma sumarizada: (i) Pratica Social Inicial: diagnosticar o quanto o aluno conhece
sobre simulador e sobre redes de computadores; (ii) Problematizagado: apresentar o
simulador Packet Tracer, suas funcionalidades gamificadas, os letramentos digitais
envolvidos; (iii) Instrumentalizagéo: aplicar atividades gamificadas utilizando o simulador
Packet Tracer; aplicar atividades que envolvam multiplos cenarios com problemas, para
que o aluno tente resolvé-los; (iv) Catarse: identificar a nova forma de entender a pratica
social; e (v) Pratica Social final: apresentar a apreenséo do conteudo (alunos).

Diante da organizagdo do PTD, foi possivel preparar e organizar também o
planejamento das aulas por meio de uma sequéncia didatica com cinco encontros e 11

atividades, entre elas 3 gamificadas, conforme mostra Quadro 3.

Quadro 3 - Sequéncia didatica

Contetdo o
Ordem | H/aula L. Objetivos
programatico
Apresentar o funcionamento do simulador Packet Tracer e todas as
suas funcionalidades. Explicar como as redes afetam as interagdes, o
Apresentar a aprendizado, o trabalho e a diversdo de todos.
4 h/a funcionalidade Comparar os dispositivos e as topologias de uma LAN com os
1° do simulador dispositivos e as topologias de uma WAN
Aula 1 Representagdo Descrever os quatro requisitos basicos de uma rede confiavel.
de uma Rede Explicar como as tecnologias de rede estdo mudando o ambiente
doméstico.
Atividade 1 - conhecer o simulador
Explorar as diferen¢as na funcionalidade dos equipamentos HUB,
Switch e Access Point.
Configurar os nomes de host em um dispositivo Cisco IOS usando a
~ CLI( interface por linha de comando).
Configuragdo . ~ - Ao
- Descrever os tipos de regras que sdo necessarias para o éxito da
basica de uma comunicacio
4 h/a Rede . . ¢ N
o R Explicar a necessidade dos protocolos na comunicagao.
2 Parametros de . ) :
~ Explicar como o encapsulamento permite que os dados sejam
Aula 2 configuracio
inicial de transportados pela rede.
Switch Explicar como um switch cria sua tabela de enderecos MAC e
encaminha os quadros
Atividade 2 - montagem de um cenério com HUB
Atividade 3 - montagem de um cenario com SWITCH
Atividade 4 - montagem de um cendrio com Access point.
Identificar as opgdes de conectividade do dispositivo.
Identificar as caracteristicas basicas do cabeamento de cobre.
Descrever o objetivo e a fungdo da camada de Enlace de Dados na
. ~ reparagdo da comunicagdo para transmissdo em determinado meio
Identificacdo de preparag unicacao p
fisico, seja por cabo ou sem fio.
4 h/a enderecos . .
o , . . Explicar como as subcamadas da Ethernet se relacionam com os
3 logicos e fisicos
Aula 3 Conexdo sem campos do quadro.
Analisar o funcionamento dos enderecos Fisicos IP e Logicos MAC.
fio . . . L . .
Atividade 5 gamificada - montagem de um cenario para identificar
os enderegos logico e fisico.
Atividade 6 gamificada - montagem de um cenario para trabalhar
com equipamentos wifi.
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Descrever a finalidade da camada de rede na comunicagdo de dados.
~ Explicar como dispositivos hosts usam tabelas de roteamento para
Exploragéo do R . .
. direcionar pacotes para si, para um destino local ou para um gateway
funcionamento ~
de padrao.
. Descrever os componentes e as interfaces comuns de um roteador.
4 h/a equipamentos . A .
o Definir as configuracdes iniciais de um roteador Cisco IOS.
4 em rede .. ~ .
A Atividade 7 - Configuracdo de Roteadores por linha de comando
Aula 4 Pardmetros de . A
configuragio para ativar o protocolo de enderecamento dindimico DHCP.
inicial do Atividade 8 - Configuragdo de Roteadores por linha de comando do
Roteador protocolo de roteamento RIP.
Atividade 9 gamificada - Configuracdo de Roteadores por linha de
comando do protocolo de roteamento OSPF.
Converter sistemas numéricos decimais e binarios.
Descrever a estrutura de um endereco IPv4, incluindo a parte de
4 h/a Configuragio de rede, a parte de host e a mascara de sub-rede.
50 endereco IPv4 Explicar a necessidade do enderegamento IPv6.
Aula 5 Configuragdo de | Explicar como o protocolo ICMP ¢ usado para testar a conectividade
endereco IPv6 da rede.
Atividade 10 - Configuragdo de enderecamento IPv4.
Atividade 11 - Configuragdo de enderecamento IPv6.

Fonte: Os autores (2020).
Por fim, cabe ressaltar que o PTD elaborado foi devidamente adaptado pelo

professor, de acordo com a finalidade, o contexto e o publico-alvo da escola onde ele
atua. Assim, tendo apresentado os resultados e as discussdes, na sequéncia, tem-se as

consideracgdes finais deste trabalho.

6 CONCLUSAO

Iniciou-se o presente trabalho com o objetivo de elaborar um Plano de Trabalho
Docente que apresente a inser¢ao da gamificacdo com o simulador Packet Tracer, na
disciplina de Redes de computadores e, para isso, percorreu-se um caminho, a fim de
definir o PTD.

Assim, apds analise da praxis docente, de forma sumarizada, observou-se, por
meio dos estudos tedricos realizados, que o simulador: (i) estimula os alunos a realizarem
atividades, paulatinamente, mais complexas, visto que estes concretizam a teoria em
atividades praticas; (ii) auxilia o educando a desenvolver habilidades como tomada de
decisodes e resolugao de problemas; (iii) tende a motivar a aprendizagem, por ser de facil
assimilagdo do conteudo aprendido e, com isso, complementa o construto teorico
materializando-o em atividades que sao o simulacro da realidade.

Mediante o exposto, entende-se que este estudo atingiu seus objetivos ao se
propor a elaborar um PTD que apresentasse a possibilidades da insercdo da gamificagao
com o simulador Packet Tracer, no ambito do curso Técnico em Informatica, consolidando
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as possibilidades do uso simulador, a fim de propor desafios aos alunos para realizagao
de atividades gamificadas, atrelando, desta forma, teoria e pratica.

Procedendo o cruzamento com os dados apresentados nesta pesquisa com o0s
estudos realizados por Lu e Lin (2012), Sllame e Jafaray (2013) e Voss et. al. (2012),
notou-se que a compreensao e a reflexao dos conceitos em redes de computadores se
tornaram eficazes, utilizando o simulador Packet Tracer, mesmo diante do momento em
que vive-se um contexto social atipico, como a pandemia, onde, ficou impossivel a
utilizacao dos laboratérios reais para as aulas praticas, acao esta que fez falta.

Diante disso, enquanto docentes responsaveis pela disciplina de Redes de
Computadores almeja-se que o simulador apresente uma melhoria na aprendizagem dos
alunos, visto que preenche a triade: teoria-simulador-pratica, podendo ser
complementado, para ficar ainda mais adequado, com atividades reais, de forma que
promova uma intersecdo entre simulacédo e pratica, preparando, assim, o aluno para a
atuacado no mundo do trabalho.

Por fim, conclama-se demais pesquisadores e professores da area de informatica a
investigarem o uso deste ou outros simuladores, como ferramentas para o ensino, de
forma que seja possivel aumentar a tematica ora discorrida para trabalhos futuros, bem

como promover maior socializacio entre as praticas docentes na esfera académica.
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