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RESUMO: O presente resumo apresenta as agdes desenvolvidas durante atividades
praticas do Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
subprojeto da Licenciatura em Computagéo, realizadas no Instituto Federal de
Educacédo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia — Campus Jacobina. A proposta teve
como objetivo promover experiéncias praticas de ensino, integrando metodologias
ativas e recursos tecnologicos no processo de aprendizagem. Para isso, foi
desenvolvido um jogo educativo digital em JavaScript, denominado Secure Platform,
utilizando a biblioteca StarterJS, com o tema seguranga, criptografia e logica
computacional. Inicialmente, foi realizada a observagao das turmas participantes e,
em seguida, a atividade foi aplicada de forma ludica e orientada, com momentos de
explicacdo tedrica, interacdo pratica e discussdo coletiva sobre os resultados
obtidos. Durante a aplicagdo, observou-se alto nivel de engajamento dos
estudantes, bem como o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade de
resolucdo de problemas. A experiéncia demonstra que o uso de jogos digitais
contribui significativamente para o processo de ensino-aprendizagem, além de
fortalecer a formacgdo docente dos licenciandos, incentivando praticas pedagogicas
inovadoras.

PALAVRAS-CHAVE: Licenciatura em Computacdo; PIBID; jogos digitais;
criptografia; seguranca.

1 INTRODUGAO

A insercao de tecnologias digitais no ambiente educacional tem se mostrado
cada vez mais relevante, especialmente no ensino de Computagdo, area que
demanda abordagens dinamicas e interativas. Nesse contexto, o uso de jogos

digitais surge como uma estratégia pedagdgica capaz de promover maior
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engajamento dos estudantes e facilitar a compreensao de conceitos abstratos.

Nesta perspectiva, torna-se importante que os professores em formagao tem
contato com teorias e experiéncias relacionadas ao uso de tecnologias digitais em
sala de aula. O Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID)
contribui significativamente para a formacé&o inicial dos bolsistas e autores deste
trabalho, ao proporcionar experiéncias praticas no ambiente escolar e aproximar os
licenciandos da realidade da docéncia.

Dentro dessa perspectiva, este trabalho tem como objetivo relatar e analisar
uma experiéncia de ensino envolvendo seguranga da informagao e criptografia por
meio de um jogo educativo digital aplicado em uma turma do quarto ano do ensino
médio integrado ao curso técnico de informatica da escola-campo, IFBA Campus

Jacobina.

2 METODOLOGIA

A atividade foi desenvolvida no PIBID, no ano de 2025, vinculado ao curso de
Licenciatura em Computacdo do Instituto Federal da Bahia — Campus Jacobina.
Inicialmente, realizou-se uma observacao da disciplina Desenvolvimento Web do 4°
ano do Ensino Médio Integrado, com o intuito de identificar o nivel de conhecimento
prévio dos estudantes em relacdo aos conteudos abordados, bem como
compreender a dindmica das aulas (Libaneo, 2020).

Com base nessa analise, foi elaborado um plano de aula estruturado,
integrando conceitos de légica computacional, criptografia, seguranca da informagao
(Hintzbergen, 2021) e pensamento computacional (Wing, 2006). Em seguida, foi
desenvolvido um jogo digital denominado Secure Platform (Presky, 2021), utilizando
a linguagem JavaScript e a biblioteca StarterdS disponibilizada pelo nosso orientador
(Secure Platform, 2025).

A atividade foi organizada em trés partes: inicialmente, uma etapa de
explicagéo tedrica, com a apresentagao dos conceitos de segurancga e criptografia e
a explicagdo do funcionamento do jogo; posteriormente, uma etapa pratica, na qual
os estudantes interagiram com o jogo e resolveram os problemas propostos; por fim,
uma etapa de discussao, em que os participantes compartilharam suas experiéncias

e sugeriram melhorias e novas mecanicas para o jogo.
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo do jogo despertou grande interesse dos estudantes, que
participaram ativamente na resolugdo dos desafios (ARAUJO, 2024). Devido a
natureza do jogo, com seu ambiente interativo, foi possivel perceber que cada
estudante desenvolveu sua propria estratégia para resolver os problemas de
criptografia propostos.

Além disso, a atividade possibilitou o fortalecimento do vinculo entre
computacdo e outras areas, evidenciando o potencial dos jogos digitais como
recursos pedagogicos no ensino basico. As experiéncias vivenciadas reforcaram a
importancia do uso de ferramentas tecnoldogicas como apoio ao processo de
ensino-aprendizagem.

Os resultados também indicam que a utilizagao de jogos digitais no ensino de
Computacgao possibilita a integragao entre teoria e pratica, tornando o processo de
aprendizagem mais significativo. Essa abordagem esta alinhada com estudos que

destacam o potencial das metodologias ativas no contexto educacional.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

As experiéncias desenvolvidas durante o PIBID demonstram que o uso de
jogos digitais constitui uma estratégia eficaz para o ensino de conteudos
relacionados a seguranca e a criptografia. Os resultados obtidos indicam que essa
abordagem favorece o engajamento dos estudantes e contribui para a construgéo do
conhecimento de forma significativa.

Além disso, a vivéncia proporcionada pelo desenvolvimento do jogo e
aplicacdo da atividade contribui diretamente para a formacdo docente dos
licenciandos, fortalecendo praticas pedagdgicas inovadoras e reflexivas.

Dessa forma, esta abordagem configurou-se como uma etapa essencial na
formacgado docente, contribuindo para a construcdo de uma identidade profissional

comprometida com a criatividade, a inovacao e a qualidade da educacgéo.
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