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RESUMO: Esta atividade propde analisa conceitos e ideias integradoras na utilizagao
de softwares (simuladores virtuais) no laboratério de informatica como ferramentas de
recursos didatica tecnolégica de apoio a educacgao profissional para o empenho das
tarefas tanto na teoria quanto na pratica para o desenvolvimento e uso no ensino e na
aprendizagem. Utilizou-se de autores que estudam sobre simuladores de dispositivos
eletroeletrénicos, citando os principais: Vasconcelos; Ferreira; Smeers (2019),
Rodrigues (2016) e Pretto (2013). O publico-alvo da pesquisa foram duas turmas,
sendo a primeira do Curso Técnico em Informatica que utilizaram softwares
simuladores como ferramenta auxiliar no processo de ensino, e a outra do Curso
Técnico em Redes de Computadores que néo fizeram uso de tecnologias e tiveram
apresentacao do conteudo através de aulas tradicionais. O estudo consistiu em
pesquisa bibliografica, de natureza qualitativa e quantitativa, onde os instrumentos de
coleta de dados utilizados foi a observacgao direta e questionario. As analises desta
aplicacao sob o ponto de vista de sua eficacia na aquisicado de conhecimento foram
satisfatéria, o qual permitiu evidenciar que o processo educativo utilizando
metodologias ativas para um processo de aprendizagem significativa contribuem com
a aprendizagem dos alunos. Conclui-se, que a utilizagdo de simuladores no processo
educacional pode elevar a qualidade do ensino e elevar valores onde se fizer
necessario para a importancia dessa mudanga significativa.

Palavras-chaves: Ferramenta Virtual. Simulador de Construgédo de PC. Aprendizagem
Significativa. Processo Educacional.

ABSTRACT: This activity proposes to analyze concepts and integrating ideas in the
use of software (virtual simulators) in the computer lab as tools of technological didactic
resources to support professional education for the performance of tasks both in theory
and in practice for the development and use in teaching and in learning. We used
authors who study about simulators of electronic devices, citing the main ones: Smeers
(2019), Rodrigues (2016) e Pretto (2013). The target audience of the research were
two groups, the first of the Technical Course in Informatics that used simulator software
as an auxiliary tool in the teaching process, and the other of the Technical Course in
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Computer Networks that did not use technologies and had the presentation of the
content through traditional classes. The study consisted of bibliographic research, of
qualitative and quantitative nature, where the instruments of data collection used were
direct observation and questionnaire. The analyzes of this application from the point of
view of its effectiveness in the acquisition of knowledge were satisfactory, which
allowed to show that the educational process using active methodologies for a
meaningful learning process contributes to the students' learning. It is concluded that
the use of simulators in the educational process can increase the quality of teaching
and increase values where necessary for the importance of this significant change.

Keywords: Virtual Tool. PC Building Simulator. Meaningful Learning. Educational
Process.
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1 INTRODUGAO

As transformacdes ocorridas nos ultimos tempos no contexto da educacéao
brasileira fazem com que novas alternativas sejam buscadas no sentido de que os
aprendizes se tornem aptos a atuar num mercado de trabalho dindmico e exigente
quanto ao uso de tecnologias inovadoras. A sociedade convive harmonicamente com
ambientes virtuais e modernos recursos tecnoldgicos, cenario no qual o educador
assume o papel de promover a interligagcao entre as novas tecnologias e o aluno, ndo
mais se limitando apenas a repassar o conhecimento, mas também promovendo a
educacao para o futuro, trazendo para sua pratica pedagogica hardwares e softwares
capazes de simplificar e tornar eficiente o aprendizado dos educandos.

O exercicio da docéncia no ensino médio integrado com a educagao
profissional do contexto estadual da cidade de Macapa/AP, permite construir a
existéncia de uma profunda aproximacao e interacdo entre os educadores e 0s
recursos tecnologicos disponiveis, principalmente no decorrer do processo de ensino
e de aprendizagem.

Neste contexto, se destaca o questionamento sobre processos de ensino aliado
com recursos tecnoldgicos utilizados na educacéao profissional técnica integrado ao
ensino médio, de se trabalhar de forma adequada com as tecnologias disponiveis para
aperfeicoar o processo pedagdgico e elevar o conhecimento cientifico dos futuros
técnicos — egressos.

A questdo norteadora da investigacdo: As dificuldades (problematica)
encontradas entre os discentes estdo na seguranca por falta de experimentos reais
minimos e necessarios para se proporcionar para eles um contato inicial com
instrumentos e componentes reais buscando-se a potencializagdo didatica das
ferramentas simuladas. A tecnologia no contexto da educagéo deve estar presente
como um elemento catalisador do conhecimento e do desenvolvimento da educacéao
profissional.

As hipéteses adotadas para o estudo foram: a formacdo continuada de
professores em informatica favorece a utilizagdo adequada dos recursos tecnolégicos
no processo educativo; o estado de conservacado deficiente dos equipamentos de
informatica disponiveis nas escolas publicas dificultam a insercdo de novas
tecnologias no processo ensino aprendizagem.

Tem-se como objetivo geral de conhecer as dificuldades na utilizagdo dos
Recursos Tecnolégicos no processo educativo na escola estadual Prof?® Esther da



Silva Virgolino da rede publica estadual de ensino da cidade de Macapa/AP. Os
objetivos especificos foram: (1) Analisar a utilizagdo dos recursos tecnoldgicos em
especial os softwares simuladores no curso técnico em informatica, por parte dos
educadores da escola pesquisada; (2) descrever a utilizagdo dos recursos
tecnolégicos no processo ensino aprendizagem e (3) explicar a importancia dos
cursos de capacitagao em informatica para docentes nas instituicdes pesquisadas,
relacionados com a pratica educacional.

O tema torna-se relevante, principalmente para a sociedade, quando sao
evidenciadas importantes decisdes e iniciativas adotadas com base no conhecimento
e dominio de ferramentas tecnoldgicas, em qualquer area e forma de trabalho. Esses
processos geraram a tecnologia, contribuindo ao mesmo tempo com a globalizagao
de sistemas econdmicos. Neste contexto, destaca-se que as organizagdes de
qualquer natureza devem requerer a seus profissionais os conhecimentos minimos
necessarios para a operacionalizagao de instrumentos e aplicativos tecnoldgicos em
sua atuacgao profissional. A tecnologia fez evoluir a globalizagdo, contexto no qual se
insere a educacao.

No municipio de Macapa/AP, a escola Esther Virgolino da rede estadual de
ensino vem apresentando significativa evolugdo no quesito de capacitagéo
profissional, restando claro, entretanto, o uso incipiente dos recursos tecnolégicos
disponibilizados, tanto pela instituicdo escolar, como pelos professores e alunos.

A metodologia adotada para o trabalho consiste, quanto a sua natureza, na
realizacdo de uma pesquisa caracterizando-se quanto aos objetivos como qualitativa
e quantitativa, com relagao aos procedimentos técnicos sera realizada uma pesquisa
bibliografia e através de um estudo de caso. Quanto a investigacéo sera desenvolvida
por meio da evidéncia do ambiente discente da escola publicas em destaque,
contemplando os aspectos voltados para o uso de simuladores na aprendizagem nos
cursos de capacitacao técnica de informatica. O processo de coleta de dados ocorrera
através da utilizacdo de uma entrevistas e questionario semiestruturado, que sera
respondido pelos sujeitos da pesquisa de forma livre e espontanea.

A investigagao se sustenta no aporte tedrico de autores como Rodrigues (2016)
e Ferreira (2019), cuja contribuigéo foi através das analises sobre o uso de abordagem
ativas por meio da problematizagdo que viabiliza a resolugdo de problemas na
educacéo técnica integrada ao Ensino Médio; Pretto (2013) e Vasconcelos(2019), ao
defender e apresentar que as tecnologias ndo podem ser negligenciadas no processo
de ensino aprendizagem; Levy (2019), entre outras evidéncias significativas, destaca
a importancia de adaptacdes de recursos e materiais para possibilitar uma melhor
aprendizagem para o aluno.

2 SIMULADORES NO ENSINO MEDIO INTEGRADO A EDUC. PROFISSIONAL

O uso de simuladores para apoiar o ensino nas disciplinas (chamado agora
com a nomenclatura de componentes curriculares) que fazem referéncia a Montagem,
Conserto, e Reparo de computadores se estabelece como uma estratégia didatica que
vem se encaixando esporadicamente cada vez mais ao longo das atividades (e/ou
tarefas) que utilizam o laboratério de informatica nas suas praticas para dar suporte
ao aprendizado do aluno. Esse foi um dos motivos que contribuiram para a redacao
desse artigo, devido a sua importancia relevante sobre essa tematica e de fazer uma
reflexdo referente aos impactos positivos das novas tecnologias em sala de aula.

No que diz respeito para Silva, Bieging, Busarello (2017, p. 31), € preciso inserir
no ensino novas propostas pedagoégicas com a finalidade de desenvolver as



competéncias e habilidades de formagao no nivel de ensino em que os estudantes
estdo inseridos. Os autores querem enfatizar com isso, que as metodologias ativas
surgem como impulsionadoras na produgcdo de conhecimentos baseada em
problemas que na visdo de Dias; Volpato (2017, p. 39), os simuladores educacionais
como podendo-se dizer que baseiam-se em: “que as metodologias ativas buscam
desenvolver o aprendizado, utilizando parametros reais ou simulados, construindo
processos interativos de conhecimento, de analise ou de pesquisa”.

Por isso, inserir tecnologias no ensino tem sido crucial para dinamizar as aulas
e atrair a atengao das turmas. Dessa forma, o uso de simuladores se torna um bom
aliado para a atualizacédo do ensino.

No caso de simuladores educacionais, voltados para o ensino e aprendizagem,
0 uso em sua aplicacao esta sendo bem avaliada por especialistas, profissionais e
autores na area, que observam diversos fatores positivos especialmente em
estudantes de curso de capacitacdo técnica, além também dos académicos de
graduacéao e especializagao.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (conhecida mais pela sigla
BNCC), sobre a importancia das novas tecnologias e a capacitagdo dos alunos, em
termos de obtencdo de competéncias e habilidades. Esse documento normativo
através de suas propostas, que pretende promover a elevagao da qualidade do ensino
no pais por meio de uma referéncia comum. Nesse sentido, as novas relagdes de
aprendizagem por meio da tecnologia ganham espago expressivo com o uso desses
novos recursos reunido as praticas pedagogicas inovadoras.

Na BNCC (2017, p. 10), competéncia é definida como a mobilizagao de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas
e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

E imprescindivel destacar que as competéncias gerais da BNCC,
interrelacionam-se e desdobram-se no tratamento didatico proposto para as trés
etapas da Educagao Basica (Educagao Infantil, Ensino Fundamental e Ensino Médio),
articulando-se na construgdo de conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades
e na formacgao de atitudes e valores, nos termos da Lei de Diretrizes e Base-LDB.

2.1 Educacao 4.0

Juliana Antunes (2017), retrata o termo Educacao 4.0 em sua publicagéo “A
Educacao 4.0 ja é realidade!”, para uma reflexdo em toda a evolugao tecnolégica que
ocorreram com as mudangas da sociedade e chegando ao cenario que estamos a
presenciando, e também como tendéncia nas necessidades educacionais das novas
geragdes. Contudo, existem 02 (duas) perguntas que estdo relacionadas para ajudar
a perceber a importancia de mudangas no ambiente laboral escolar, perguntas essas
— relevante sobre a perspectiva da Educagao 4.0, da seguinte maneira: Mas, o que é
Educacao 4.0? e Como a Educacao 4.0 vai mudar o modo como aprendemos?

Com isso, algumas variaveis que reformulam podem orientar na maneira como
lidamos e pensamos sobre o trabalho e educacgao hoje, vai ajudar a entender dessa
importancia significativa, referente a essa nova perspectiva de conviveu:

o A conectividade global e facilidade de acesso ao conhecimento;
o As maquinas inteligentes, automagdes e sistemas automatizados;



o As novas midias e base de dados mais robustas como “Big Data”;

o A inovagao e agilidade andando junto na era da velocidade;

o A exigéncia constante na forma de desenvolvimento de novas competéncias e
habilidades.

2.1.1 Mas, o que é Educacéo 4.0?

A Educacao 4.0 é um termo que comeca a responder as necessidades da
“Industria 4.0” ou da também chamada quarta revolucéo industrial, onde a linguagem
computacional, a Internet das Coisas, a Inteligéncia Atrtificial, os robds e muitas outras
tecnologias se somam para dinamizar os processos nos mais diversos segmentos da
Industria. (ANTUNES, 2017)

2.1.2 Como a Educacéo 4.0 vai mudar o modo como aprendemos?

Essa pergunta se dar em sua resposta conforme dados apresentados no The
Global Summit 2017, o futuro da Educacgédo, também chamado de Educagao 4.0,
baseia-se no conceito de Learning by Doing, ou seja, aprender fazendo. Esse conceito
traz a ideia de que todos nds — principalmente quem esta na escola hoje — vamos
aprender coisas diferentes e de maneiras diferentes, por meio de experiéncias,
projetos, testes e muita “mao de obra”.

Antunes (2017), reforma ainda: Ja o relatorio de The New Work Order,
divulgado pela Foundation for Young Australians-FYA, confirma que, em um futuro
préximo, teremos a substituicdo do trabalho humano por robés e pela Al (inteligéncia
artificial) — o que ja pode ser constatado em varios setores da industria.

Para Nelson Pretto (2013) momentos de transicdo como o0 que se vive,
fornecem diversos elementos significativos para uma reflexdo sobre a nova escola.

Entretanto, como o autor nos indica, essa nova escola “ndo podera temer a
(oni)presenca dos meios de comunicagao, muito menos repetir a década de 1970.

Trabalhar nessa perspectiva é considerar a linguagem audiovisual como a
linguagem da sociedade do préximo milénio. Observar o comportamento dos
jovens em idade escolar, ja criados em uma convivéncia intima com os
videogames, televisdes e computadores, pode ser significativo para entender,
por um lado, algumas das razdes do fracasso da escola atual e, por outro,
alguns elementos para uma possivel superacao desses fracassos (PRETTO,
2013, p.127).

Para preparar o aluno que esta na sala de aula hoje para o amanha, o relatério
The New Work Order recomenda que se dé mais énfase nas habilidades digitais e ao
empreendedorismo na escola. Antunes (2017) cita ainda, outros elementos que
devem ser estimulados desde os primeiros anos escolares levantados pelo relatério
foram:

o Saber lidar com pessoas de forma colaborativa;

o Desenvolvimento de competéncias socio-emocionais criativas;

o Participacdo em projetos interdisciplinares, que utilizam conhecimentos de
diversas disciplinas para um objetivo comum;

o Uso da empatia com inteligéncia.

Vale somar aqui a relevancia dos resultados positivos dos recursos
tecnolégicos em relacdo ao desenvolvimento das habilidades relacionadas ao STEM



(termo em inglés que relaciona as areas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e
Matematica). A respeito desses recursos, Lévy (2008) ressalta: Tais tecnologias
intelectuais favorecem novas formas de acesso a informacgéo, como: navegagao
hipertextual, caca de informagdes através de motores de procura, knowbots, agentes
de software, exploragao contextual por mapas dindmicos de dados, novos estilos de
raciocinio e conhecimento, tais como a simulacdo, uma verdadeira industrializacao da
experiéncia de pensamento, que nao pertence nem a dedugéao légica, nem a indugao
a partir da experiéncia.

2.2 Softwares Simuladores no Ambiente Educacional

Com o uso de simuladores realistas para ensinar conteudos praticos de um
determinado assunto, e diante das possiblidades de adapta¢des didatica-pedagogicas
que a mesma ferramenta virtual emula estudos que se completam em tarefas para dar
modular uma atividade significativa, ao qual sdo adaptadas para o aluno ter mais
possibilidades de aprender e compreender o assunto proposto, através de um
processo de aprendizagem significativa para a adequacdo de um recurso e/ou
material cuja a sua usabilidade dar suporte na parte da aprendizagem e na parte
educacional, assim como utiliza-se de outras ferramentas tecnolégicas existe para
atrair a ateng¢ao dos alunos, bem como para capacita-los a aprender com autonomia
e responsabilidade.

Conforme enfatiza Ferreira (2019, vol.2: p.04), “As tecnologias estdo
reordenando e reestruturando a forma de se produzir e disseminar o conhecimento,
as relagdes sociais e econdmicas, a nog¢ao de tempo e espago, modos de ser, pensar
e estar no mundo, até a capacidade de aprender para estar em permanente sintonia
com a velocidade das constantes transformacgdes tecnoldgicas que, na verdade,
tornou-se um bem maior nesta nova era.”.

Para Santos e Ferreira, no livro “Aprendizagem Ativas: contexto e experiéncias
em comunicacao”, elas enfatizam sobre o que permite quanto a utilizacdo dos
simuladores servido como ferramenta de auxilio no processo do ensino aprendizagem,
e incluindo como estratégia de pedagdgica fazendo sentido as tarefas como uma
metodologia ativa que elas classificam como SimulLab:

Os métodos ativos SimulLab se situam como trabalhos laboratoriais, para
assegurar a participagéo de estudantes e professores no processo de ensino-
aprendizagem. Na sociedade do conhecimento, as tarefas dos agentes —
educadores e estudantes — estardo cada vez mais balanceadas, tornando a
aprendizagem um processo colaborativo, participativo, visando ao
aproveitamento ampliado e sustentavel, propiciando maior retengéo e melhor
transposi¢ao a outros ambientes académicos e profissionais. (2017, p.04).

Nesse viés, simuladores direcionados as atividades educacionais funcionam
como recursos didaticos inovadores dando uma roupagem ao sistema de ensino
transformando positivamente a educacao, tornando possivel a adaptagao do ensino
aprendizagem por sua capacidade de tornar palpavel e visivel aqueles conceitos
explicados teoricamente. Diante disso, destaca-se a vantagens na utilizacdo de
simuladores educacionais proporcionando aos alunos em experiéncias mais
significativas se langado cada vez mais como alternativa a produgao e difusdo do
conhecimento de maneira atrativa.

E para as atividades do ensino e aprendizagem no ramo educacional, a pratica
de simulagdo permite diversas vantagens, quando comparada a situagcbes onde as



ferramentas sdo apenas os livros didatico e, quando muito, alguns videos e casos
ilustrativos.

2.2.1 Dinamicidade nas aulas com o uso de simuladores

Procurando sair um pouco das aulas expositivas e até mesmo dos livros
didaticos. No entanto, para as aulas serem eficientes no processo de educagdo em
um contexto educacional a proposta de se trabalhar com recursos tecnoldgicos para
tenta dar novos rumos aos processos de ensino e aprendizagem os simuladores
podem ser uma alternativa inovadora para envolver professor-aluno e ensino-
aprendizagem e também pode ser disseminar o desenvolvimento de um curriculo mais
dinamico e flexivel, que contemple os conhecimentos das diferentes areas numa
perspectiva.

De acordo com Vasconcelos (2019, vol.3: p.97):

A tecnologia digital possibilita a produgdo de textos, os hipertextos, que
permitem a articulagao da escrita, da oralidade, do som e da imagem tudo no
mesmo suporte que demonstram como hoje comunicamos e, enquanto o
fazemos, vamos simultaneamente modificando os nossos modos de ver, de
ler e de aprender.

Os usos dos simuladores abrangem um cenario de contato direto com as
situacdes que envolvem gerir uma perspectiva real utilizando um ambiente virtual que
preencha todo ou em parte um aprendizado como realismo em formato tridimensional
agregando uma ferramenta para emular uma atividade proposta podendo o aluno fixar
0 seu aprendizado para se aprofunda nos estudos utilizando o seu mecanismo para
estimular o seu conhecimento a respeito de uma determinada tarefa. Assim, o aluno
absorve diversos conteudos complexos, de uma forma divertida (ludica) e interativa,
que demonstram situagdes problemas em momentos de aprendizado.

2.3 Uso do PC Building Simulator

Conhecer a estrutura de um computador, e seu funcionamento, como também
o caminho dos dados, ter nocdo como € a comunicagido entre memoria e processador,
entre outros assuntos, se torna extremamente complexo de se explicar pela extensao
de seu conteudo e de se compreender utilizando o método tradicional de ensino, ou
seja, lousa e pincel.

Dentre os simuladores que tratam na montagem e manutengéo prevengao ou
corretiva de um PC (Personal Computer, ou seja, Computador Pessoal), merece
destaque o Simulador de Defeito versao 1.3 (da Intel), pois ele permite conhecimentos
técnicos para ter uma base na hora da fazer algum diagndstico do componente em
estudo, servindo para o ensino/aprendizagem no processo das fungdes do
equipamento. Por meio desse simulador, € possivel analisar os provaveis erros
relacionados a geréncia do seu funcionamento. Outro muito importante o IT Essentials
Virtual Desktop PC & LapTop versao 4.0 (da CISCO), que permite estudos para obter
técnicos para que possa aprender 0os passos necessarios para montar um Desktop e
um Laptop, explorar os componentes e testar os seus conhecimentos, € como se fosse
uma video-aula. Existem trés modos: Aprender, Testar e Explorar.

Entretanto, PC Building Simulator (da STEAM) é que foi a base dessa desta
pesquisa pela sua forma de trabalhar uma simulacdo de aprendizagem através do
ensino diferenciado para demonstrar a arquitetura de como podemos montar um



computador com o intuito do servigo de diagnosticar e consertar o problema no
formato em ambiente tridimensional-3D se utilizando da computagcédo grafica
permitindo a execucéo de 3 modos diferentes relacionados o modo “Carreira”, o modo
“Como Montar um PC” e o modo “Montagem Livre” e conta também tanto com um
modo didatico para iniciantes quanto sistemas um pouco mais complexos (como
overclocking e liquid cooling) para entusiastas.

Outros simuladores virtuais bastante conhecidos sdo os: PC builder, PC
Simulator, PC Creator, PC Architect, PC Architect Advance esses tém como proposta
simular a desmontagem/montagem, o funcionamento, o manuseio dos componentes
e a troca das pecgas. Todos concebido para funcionar nos sistemas da plataforma
Windows. A restricdo pela plataforma for Windows, possibilita que alunos e
professores utilizem essa ferramenta em laboratérios que oferecem suporte a tal
plataforma, fato este comum em laboratérios de instituicdes publicas.

Para Rafael Smeers (2019), em seu artigo feito para o Site Medium, que trata
de discussdes sobre tecnologia da informacao — esse simulador, de forma geral, € o
que mais se aproximam da proposta deste trabalho, entretanto o PC Building
Simulator se difere por ser uma ferramenta especifica para reproduzir o
comportamento de uma arquitetura de um sistema computacional real e ser utilizado
para os assuntos de instalagdo e configuracao de componentes para um dispositivo
eletrénico podendo ser um PC Desktop (um Servidor ou uma Estagdo de Trabalho)
ou podendo ser um Laptop (Notebook, Netbook, Ultrabook ou um Macbook), em uma
forma virtual e esta disponivel para diversas plataformas tanto SOs proprietarios como
também para os SOs Livres(Open Source).

O objetivo do simulador é desafiar o jogador a manter o seu préprio negocio de
reparos e construcbes de computadores e oferecer simulagdes de instalagdes e
configuragbes precisas de software, além de pecas reais (com design e
especificacoes verdadeiras) de um modo sandbox onde o usuario pode criar suas
maquinas sem se preocupar com orgcamentos. (SMEERS, 2019)

3 METODOLOGIA

No desenvolvimento do trabalho a pesquisa de campo forneceu os dados para
as reflexdes, cujo locus de pesquisa foi a Escola Estadual Prof? Esther da Silva
Virgolino, localizada na Zona Norte da cidade de Macapa/AP, com duas turmas de 4°
ano do Ensino Médio Integrado-EMI, 4° ano do Curso Técnico de Redes de
Computadores; Turma 411 (21 alunos) e 4° ano do Curso Técnico de Informatica;
Turma 412 (23 alunos), totalizando 44 alunos.

A turma do Curso Técnico em Informatica utilizou software que foi o simulador
de aprendizagem o PC Building Simulator (que traduzindo para o portugués significa
Simulador de Construgao de Computador Pessoal), utilizado como ferramenta para
auxiliar no processo de ensino, e a outra turma foi a do Curso Técnico em Redes de
Computadores que néao fizeram uso de tecnologias e tiveram apresentacbes do
conteudo através de aulas tradicionais.

O Presente estudo consistiu em pesquisa bibliografica de natureza fenoldgica
qualitativa e quantitativa e o instrumento de coleta foi a observacao direta mediante o
uso de avaliacdo diagnostico entre as duas situagdes metodoldgicas, uma turma
(indicada como turma A) utilizando-se de instrumento tecnolégico e a outra de forma
tradicional (indicada como turma B).

Os procedimentos metodoldgicos para o trabalho, foram apresentada de modo
a delimitar o tema e a relagao aula expositiva tradicional versus aula expositiva, com



recurso tecnoldgicos (software simuladores virtuais), sendo: a turma A (técnico com
capacitacdo em Redes de Computadores, a 411) somente ministrada aula expositiva
e/ou tedrica e a turma B (técnico com capacitacdo em Informatica, a 412) sera
ministrada aula expositiva e a utilizagdo do software.

O simulador virtual (software) PC Building Simulator foi aplicado a alunos da
turma B do 4° ano do Curso Técnico em Informatica, a 412. O simulador utilizado pode
ser instalado em qualquer plataforma que estiver disponivel no computador: Windows,
Linux ou IOS. Sendo indispensavel que esteja observado a instalagéo disponivel para
os Sistema Operacional Windows Seven no suporte de 32Bits ou 64Bits plataforma
Win7. Inicialmente, foi realizada uma pequena exposigao conceitual com auxilio de
Datashow sobre a tematica do assunto referente a manutengdo, montagem e reparo
de microcomputadores assim como a funcdo de cada componente periférico que faz
para de qualquer um sistema computacional, segundo a Arquitetura de Von Neumann.

Figura 1 — A maquina proposta por Von Neumann reune os seguintes componentes: uma memoaria.
uma unidade légica e aritmética (ULA), uma unidade central de processamento (CPU), composta por
diversos registradores e uma Unidade de Controle (UC)

Memoadria Barramentos Processador

_wBarramento de Endereco Unidade de

Instrucoes Controle
E Barramento de
Instructes e dados 5
B Registradores
Dados g

Barramento de Controle

ULA

Fonte: Publicada na terca-feira, 20 de Janeiro-2015, pelo Blog SDAC — Luis Martins referente ao
assunto Arquitetura de Von Neumann

Os alunos depois das aulas, tanto da turma A(do Curso Técnico de Redes de
Computadores) quanto da turma B(do Curso Técnico em Informatica), responderam a
um questionario (Apéndice 1) de 05 (cinco) perguntas para avaliagdo do aprendizado
e para a colaboragao dessa pesquisa. Nesse questionario os alunos tinham que
relacionar o assunto com o estudo que foi realizado através do seu aprendizado
referente ao conteudo do assunto.

4 ANALISE DE RESULTADOS E DISCURSSOES

Na realizacdo da aula utilizando o simulador, notou-se que no primeiro
momento o0s alunos procuravam descobrir todos os recursos disponiveis,
necessitando a mediagao do professor para fazer a relacdo de cada recurso com seu
respectivo conceito tedrico, assim possibilitando a formulacédo das suas ideias diante
da relagdo em simulacao dos principiais assuntos em questao.

A Figura 2, a seguir, mostra que o aprendizado foi construido de forma
significativa e eficaz na utilizacdo do software. A analise dos dados aponta um
interesse devido a percepgado grafica e visual. Haja vista, os conceitos sao
apresentados de modo analogo a simulagdo observada, permitindo o exercicio do
pensamento e expandindo o universo de observagao do aluno.
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Figura 2 — Resultado da avaliagdo da aprendizagem dos alunos nas duas situagdes

Porcentagem de Acertos

'Turma A(411) Turma B(412)
35
30
o 90%
3 77%
< o 67% 12%
s 20 62% &
g 50%
5 20%
s 5%
] S
Ouestiol Ouestin2 Ouest3o3 Ouestio 4 Ouestdns

Fonte: Elaborada pelo autor

Com isso a figura 2, mostra o nivel de aprendizagem dos alunos da Turma A
em relagdo a Turma B, o qual pode-se destacar que a segunda turma obteve uma
aprendizagem maior. Ressalta que a turma B utilizou o uso do PC Simulator Building
e tal recurso foi primordial para o aumento da aprendizagem em sala de aula.

A demonstragao reflete no desempenho da maioria de acertos, cerca de 77%
de melhoramento, para os alunos que utilizaram a ferramenta virtual. A medida que
as questbes exploram um conjunto de saberes mais concretos, os alunos sao
auxiliados com o modelo associado ao simulador, notando-se um melhor desempenho
dos mesmos.

Na descri¢ao detalhada dos dados para questao 1, que explora uma relacao de
reconhecimentos dos componentes e as suas fungdes, verifica-se uma diferenga
consideravel na margem de acertos para alunos que utilizaram o simulador, pois com
o0 uso da ferramenta virtual consegue quantificar os fatores com melhor clareza,
refletindo numa diferenca(90%-7%) em torno de 83% com relagdo a alunos que
participaram da aula expositiva.

Na questdo 2, que trata da instalacdo e configuragdo de um Sistema
Operacional Proprietario, que requer e exigem mais desempenho pratico associadas
as passo-a-passo de uma implementacido do Sistema, apresenta um resultado
aproximado com uma diferenga(62%-50%) de 12% para os alunos que utilizaram o
simulador, demonstrando que para esse caso a relacdo do uso da ferramenta virtual
pouco acrescentou na relagao de analise dos alunos.

Para a questao 3, que trata identificacdo do hardware interno e requer, uma
associagao destes componentes com a sua funcionalidade. Os dados mostram que
os alunos que utilizaram o software os dados demonstraram uma melhora
significativa, em torno de 42%(77%-35%), refletindo uma utilidade ampla na
construgao dos conceitos, dando ao estudante uma condi¢do mais clara para elucidar
O problema.
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Na questdo 4, que trata do conhecimento das caracteristicas dos
processadores que podem ser implantados virtualmente, os dados mostram uma
diferenca(67%-20%) em torno de 47% para acertos dos alunos que utilizaram o

simulador, demonstrando a interferéncia da simulagéo para o entendimento da
relacéo do equilibrio.

Para a questao 5, que trata de uma construgéo referente a montagem de um
PC e suas configuragdes de seus periféricos. Devido ao grau de dificuldade para
associar os conceitos a condigdo solicitada, segundo os dados demonstrados no
grafico, o nivel de acertos para alunos que utilizaram o simulador foi bastante
expressivo, em torno de 67% de diferenga(72%-5%) em relagao aos alunos da aula
expositiva tradicional.

A diferenca consideravel evidente, relacionada aos alunos que responderam
questdes com maior grau de dificuldades, mostra que o software auxiliou em grande
parte o desenvolvimento das habilidades dos alunos e que as associagdes dos
modelos virtuais ajudam a formular o conhecimento mais significativo do aluno diante
dos conteudos de Montagem, Manutencgéo e Reparo de Computadores, com maiores
dificuldades de assimilagdo, como € o caso de troca de Pecas compativeis com a
configuragdo da Maquina em estudo.

Durante a realizagdo de aula expositiva tradicional, notou-se grande
desmotivacédo dos alunos devido ao fato de ser mais uma aula comum, como pode
ser visto na figura 3, os mesmos consideram a mesmice que ja estao acostumados.

Figura 3 - Aula expositiva tradicional com o 4° Ano do Ensino Médio Integrado a Educacao
Profissional-EMI - Turma 411 da E. E. Prof? Esther da Silva Virgolino. Aula realizada em 30/01/2020.

Fonte: Elaborada pelo autor

Para os alunos que participaram das aulas mediadas com o software a
reciprocidade foi mais consistente, pois os estudantes se ligaram na logica do logo e
exploraram varios niveis de dificuldades, como pode ser visto na figura 3.
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Figura 4 - Aula utilizando o simulador virtual com o 4° Ano do Ensino Médio Integrado a
Educacéo Profissional-EMI - Turma 412 da E. E. Prof? Esther da Silva Virgolino. Aula realizada em
30/01/2020.

Fonte: Elaborada pelo autor

Portanto, o contexto numa perspectiva de utilizagdo das metodologias ativas
faz-se o aluno se apropriar melhor dos conteudos em que o docente quer construir
para o seu aluno, e isso € importante também para os mesmos organizar seus
conceitos para interagir com outras disciplinas tanto as especificas quanto da base
comum. Contudo, essa construgdo de conceitos referente a assuntos voltados a
Arquitetura de Computadores, proporciona o aluno uma maior visdo de mundo. Isso
significa que o contexto se torna menos abstrato, facilitando o entendimento dos
significados e das linguagens técnicas proprias na area da Tecnologia da Informagéao-
TI. E preciso estimular a pratica do “aprender fazendo”, estabelecendo uma
contraposicdo ao uso de regras memoristicas, que pouco contribuem ao
desenvolvimento intelectual de nossos estudantes.

A inclusao de ferramentas do cotidiano do estudante, focada a sua reflexado na
construcédo dos modelos, fazendo uma ligagao entre a sua habilidade e seu saber de
interesse, no caso, os simuladores, dando-lhes ideias de construgao do abstrato para
a obtencao da formagao do sujeito.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o auxilio de ferramentas tecnoldgicas apropriadas diante ao enfoque de
um ambiente escolar partimos para uma interagao entre homem e maquina onde o
imediato visdo um contexto, do real para o virtual. Os professores, diretores,
administradores terao que estar permanentemente no processo de atualizacéo
através de cursos presenciais e/ou virtuais (almejando um estudo inovador), podendo
interagir individualmente e/ou em grupos.

Tais tecnologias emergentes favorecem novas formas de aprendizado, tais
como: caga de informagdes através de motores de procura, navegacgao hipertextual,
knowbots (sensores inteligentes artificiais-IA), agentes de software (como comando
de voz), exploragdo contextual por mapas dindmicos de dados, novos estilos de
conhecimento por raciocinio e, tais como a simulacdo, uma automacgao para fomentar
0 saber, que agu¢cam a inducgio a partir da experiéncia e a dedugao logica.
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Por esse motivo, colocamos a disposicao desse estudo cientifico sobre a
analise de coleta de dados, testes e sugestdes para uma nova forma de ensino-
aprendizagem por meio eletrbnico, por nos parece natural que a evolugao das
tecnologias, o surgimento de mecanismos e a utilizagcdo dessa nova ferramenta de
ensino, levam o aluno a aprenderem com amino os conteudos propostos pelos
professores, além de fixar o aprendizado levando a instigagdo do conteudo proposto.

E a proposto que esse artigo traz foi realizada através de observagdes e analise
dos comportamentos de alunos que estavam ingressados em cursos técnicos na
Escola Estadual da rede publica de Macapa a instituicao de ensino E. E. Prof? Esther
da Silva Virgolino e pelas metodologias ativas de ensino e trabalhando com oficinas
de atividades de estudos no laboratério utilizando o software de simulagao PC Building
Simulator ao qual possui recursos como nivel avangado de realismo. E dessa forma,
as aulas adotaram um novo espago com um simulador que permitia estratégias do
aluno construir o seu proprio PC, ajudando assim, mas atividade de montagem,
manutencao e reparo de microcomputadores.

Com isso, tanto os docentes quantos os discentes tém que aprender a lidar
com a recursos inovadores e o conhecimento de formas cooperativas. Isso propéem
a avangar mais rapidamente na compreensao integral dos assuntos especificos,
integrando-os num contexto pessoal, emocional e intelectual mais rico e
transformador. Assim poderemos aprender a mudar nossas ideias e atitudes ou onde
se fizer necessario para a importancia dessa mudanca significativa.
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APENDICE _A : INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

SERVIGO PUBLICO FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO AMAPA
CURSO DE ESPECIALIZAGAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO

TIONARIO DO ALUNO

Este questionario enquadra-se numa investigagdo no ambito de uma Pds-
Graduagdo em Informatica na Educago, realizado pela Instituto Federal do Amapa-
IFAP (Campus Macapa). Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins
académicos (elaboragdo de um Artigo), restando claro que as respostas dos
participantes representam apenas a sua opinido individual. O questionario sera
somente para uma analise de tabulag&o grafica. Contudo, ndo existem respostas
certas ou erradas. Por isso |he solicitamos que responda de forma esponténea e
sincera a todas as questdes.

Obrigado pela sua colaboragéo.

1. O que vocé acha do uso das novas tecnologias no ensino?
(9 Importante

( )Bom

( ) Ruim

( ) Desnecessério

2. Em sua opiniéo, a utilizagao de recursos tecnolégicos permite a ampliagdo do
conhecimento além do contetido ministrado em sala?

(<) Sim

( )Nao i .

Por qué? ,&E;cm Al doin Ao p_g_d,m B m& }an:‘its :;DE'!E 1 E:,é::'
!‘ i F! !

3. A escola coloca a disposicio da comunidade escolar os recursos
tecnolégicos necessarios para o desenvolvimento das atividades escolares?

( )Sim

( ) Nao

(Y As vezes

4. A utilizagao da tecnologia em sala contribui para vocé a assimilar o contetido
mais rapido?

(<) Pela relagdo da imagem com os contelidos

£<) Por tornar a aula mais dindmica

(<) Por tornar a aula mais atrativa para o aluno

( ) Néo influencia
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5. O uso do computador torna mais facil de realizar as tarefas escolares e de
estudar os conteudos.

(> Concordo plenamente

( ) Concordo pouco

( ) N&o concordo nem discordo

( ) Discordo

6. O uso da tecnologia em sala de aula apresenta recursos motivacionais que
despertam a atencdo do aluno e contribuem para melhorar o aprendizado.

(>q Concordo plenamente

{ ) Concordo pouco

( ) Nao concordo nem discordo

Por qué? wu_@w_huﬂ&na_a@_

Mm:&mm:&- 'vhh'}‘ um‘ A mejm

7. A utilizacd@o de recursos tecnolégicos pelos professores como: exposigao de
videos, de musicas e documentarios ajudam no desenvolvimento de seu

aprendizado?

{<) Sim

( ) Nao

() Indiferente _ - sk

8. Com que frequéncia os professores utilizam recursos tecnolégicos na sala de
aula?

( ) Sempre

( )Asvezes

( ) Nunca

9. Quais os recursos que os professores utilizam vinculados com a tecnologia?
(<) Computador

(<) Video

() Televisdo
(<) Datashow

16
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APENDICE B _: INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

SERVICO PUBLICO FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAOQ, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO AMAPA
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM INFORMATICA NA EDUCAGAO

QUESTIONARIO DO ALUNO

Este questionario enquadra-se numa investigagdo no ambito de uma Pds-
Graduagéo em Informatica na Educagéo, realizado pela Instituto Federal do Amapa-
IFAP (Campus Macapa). Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins
académicos (elaboragdo de um Artigo), restando claro que as respostas dos
participantes representam apenas a sua opinido individual. O questionario sera
somente para uma analise de tabulagdo gréafica. Contudo, ndo existem respostas
certas ou erradas. Por isso lhe solicitamos que responda de forma esponténea e
sincera a todas as questdes.

Obrigado pela sua colaboragéo.

1. O que vocé acha do uso das novas tecnologias no ensino?
(><J Importante

{ )Bom
{( ) Ruim

( ) Desnecessario

2. Em sua opinido, a utilizagdo de recursos tecnolégicos permite a ampliagédo do
conhecimento além do contetdo ministrado em sala?

(>=) Sim

( ) Nao

Por QUQ"? g@" {E‘_‘JM(,J‘} G{‘;’J_&-’:‘I Vel D ITR 0 AW ;Et-l.t(f'? Llfligd ~gosed L.l"‘l ;_.r' oS e i]ra’.:'h -

di 2 tovke wn toaas mowah O ecfr ol Troand t:;.vr_'{x.

3. A escola coloca a disposi¢do da comunidade escolar os recursos
tecnolégicos necessarios para o desenvolvimento das atividades escolares?

( ) Sim

( ) Nao

£<) As vezes

4. A utilizac@o da tecnologia em sala contribui para vocé a assimilar o contetido
mais rapido?

(<) Pela relagéo da imagem com os contetidos

(> Por tornar a aula mais dindmica

(<) Por tornar a aula mais atrativa para o aluno

( ) Néo influencia
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5. O uso do computador torna mais facil de realizar as tarefas escolares e de
estudar os contetidos.

(><) Concordo plenamente

{ ) Concordo pouco

( ) Nao concordo nem discordo

( ) Discordo

6. O uso da tecnologia em sala de aula apresenta recursos motivacionais que
despertam a atencgéo do aluno e contribuem para melhorar o aprendizado.

(><) Concordo plenamente

( ) Concordo pouco

( ) Ndo concordo nem discordo

Por qué? Jido e v aneiinr s T <ie wedin Uol o gond

7. A utilizac@o de recursos tecnologicos pelos professores como: exposigéo de
videos, de musicas e documentarios ajudam no desenvolvimento de seu
aprendizado?

9 Sim

{ ) Nao

() Indiferente _
Por qué?

8. Com que frequéncia os professores utilizam recursos tecnolégicos na sala de
aula? ;

( ) Sempre

(<) As vezes

{ ) Nunca

9. Quais os recursos que os professores utilizam vinculados com a tecnologia?
(>X) Computador

<) Video

(<) Televisdo

(<) Datashow

t)Q Outros. _ o lacln o éﬁ,&gﬁ (AN et s Sumutdadlen ot (et -

,&if, W,

Assinatura do (a) voluntario (a)
CPF. 052.031.512 - 02 e Turma: 442-1INF -
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APENDICE _C : INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

SERVICO PUBLICO FEDERAL :
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO AMAPA
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM INFORMATICA NA EDUCAGAO

QUESTIONARIO DO ALUNO

Este questionario enquadra-se numa investigagdo no ambito de uma Pos-
Graduag&o em Informatica na Educacgéo, realizado pela Instituto Federal do Amapa-
IFAP (Campus Macapa). Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins
académicos (elaboragdo de um Artigo), restando claro que as respostas dos
participantes representam apenas a sua opinido individual. O questionario sera
somente para uma analise de tabulagdo grafica. Contudo, ndo existem respostas
certas ou erradas. Por isso Ihe solicitamos que responda de forma espontidnea e
sincera a todas as questoes.

Obrigado pela sua colaboragéo.

1. O que vocé acha do uso das novas tecnologias no ensino?
(X) Importante

( )Bom

( ) Ruim

( ) Desnecessario

2. Em sua opinido, a utilizacdo de recursos tecnolégicos permite a ampliagdo do
conhecimento além do contelido ministrado em sala?

(X) Sim

( ) Néo

Por qué? . T, e, T "

. il - = A
At in Hcﬂ' ALA Vs l'ﬂ l{l L : EE it rii ‘G Las s ﬂﬁiiiﬂﬂﬂﬂ;ﬂ{f

3. A escola coloca a disposicdo da comunidade escolar os recursos
tecnolégicos necessarios para o desenvolvimento das atividades escolares?

( ) Sim

( ) Nao

(X) As vezes

4. A utilizagdo da tecnologia em sala contribui para vocé a assimilar o contetido
mais rapido?
( ) Pela relagéo da imagem com os contetidos
?() Por tornar a aula mais dinamica
) Por tornar a aula mais atrativa para o aluno
( ) Néo influencia
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5. O uso do computador torna mais facil de realizar as tarefas escolares e de
estudar os contetdos.

(X) Concordo plenamente

( ) Concordo pouco

( ) Nao concordo nem discordo

( ) Discordo

6. O uso da tecnologia em sala de aula apresenta recursos motivacionais que
despertam a atencé@o do aluno e contribuem para melhorar o aprendizado.

() Concordo plenamente

( ) Concordo pouco

() Nao concordo nem discordo '

Porqué? _(a.n n oot E‘,sgﬁnn do “Xoc GE@E-”'Q & (g J.00 :”ﬁn 5

[#]

’ 55
. 4 -
MJMM&&MMMM&AD&;&*

7. A utilizacéo de recursos tecnologicos pelos professores como: exposigédo de
videos, de musicas e documentarios ajudam no desenvolvimento de seu
aprendizado?

(X) Sim
( ) Nao
() Indiferente _

Por qué? g gmq,”:ﬁ,xmg 8 anda AN B AND i‘g[mﬂ“a Ahaan

rui‘ﬂbhtl.l.([l“fﬂrﬁ 4{, 1S O1an Baasn LD e rum:a‘ﬁ.t 1.
{

!

8. Com que frequéncia os professores utilizam recursos tecnologicos na sala de
aula?

( ) Sempre

(x) As vezes

(' ) Nunca

9. Quais os recursos que os professores utilizam vinculados com a tecnologia?
('y) Computador

( ) Video
( ) Televisdo
(X) Datashow
( ) Outros.
o 1 dh 7 gwh
Local e Data

Pﬂ.;.ﬁ ' R .’QJJ:JLL-L;_!‘ICA
Assinatura do (a) voluntario (a)
CPF:_0230 990 912-932 eTuma: 4132 -
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APENDICE : INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

SERVICO PUBLICO FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO AMAPA
CURSO DE ESPECIALIZAGAO EM INFORMATICA NA EDUCAGAO

QUESTIONARIO DO ALUNO

Este questionario enquadra-se numa investigac8o no ambito de uma Pos-
Graduagéo em Informatica na Educag&o, realizado pela Instituto Federal do Amapa-
IFAP (Campus Macapa). Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins
académicos (elaboragdo de um Artigo), restando claro que as respostas dos
participantes representam apenas a sua opinido individual. O questionario sera
somente para uma analise de tabulagdo grafica. Contudo, ndo existem respostas
certas ou erradas. Por isso Ihe solicitamos gue responda de forma esponténea e
sincera a todas as questdes.

Obrigado pela sua colaborag&o.

1. O que vocé acha do uso das novas tecnologias no ensino?
(<} Importante

( )Bom

( ) Ruim

( ) Desnecessério

2. Em sua opinido, a utilizacdo de recursos tecnolégicos permite a ampliagao do
conhecimento além do conteiido ministrado em sala?
(¥) Sim

( ) Néo : : 4
Por qué? R0 QHQMMM 2 e

3. A escola coloca a disposicdo da comunidade escolar os recursos
tecnolégicos necessarios para o desenvolvimento das atividades escolares?

( )Sim

( ) Naéo

(%) As vezes

4. A utilizacdo da tecnologia em sala contribui para vocé a assimilar o contetido
mais rapido?

( ) Pela relagéo da imagem com os contetdos

( ) Por tornar a aula mais dinamica

() Por tornar a aula mais atrativa para o aluno

{ ) Nao influencia

21
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5. O uso do computador torna mais facil de realizar as tarefas escolares e de
estudar os conteltdos.

(9 Concordo plenamente

{ ) Concordo pouco

( ) N&o concordo nem discordo

( ) Discordo

6. O uso da tecnologia em sala de aula apresenta recursos motivacionais que
despertam a atengéo do aluno e contribuem para melhorar o aprendizado.

(=2) Concordo plenamente

{ ) Concordo pouco

( ) Nao concordo nem discordo Y
Por qué? wmw

7. A utilizagdo de recursos tecnoldgicos pelos professores como: exposicao de
videos, de musicas e documentarios ajudam no desenvolvimento de seu
aprendizado?

() Sim
( ) Néo
( ) Indiferente

~N =
8. Com que frequéncia os professores utilizam recursos tecnolégicos na sala de
aula?
( ) Sempre
<) As vezes

( ) Nunca

9. Quais os recursos que os professores utilizam vinculados com a tecnologia?
(>) Computador

( ) Video

() Televisdo
( ) Datashow
( ) Outros.

Waeowg-A¥ 21/0) /4020
J . Local e Data

O
Assinatura do (a) voluntario (a)
CPF:026.990.3\2 40 eTume: L2 -
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APENDICE _E _: INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

SERVIGCO PUBLICO FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO AMAPA
CURSO DE ESPECIALIZACAO EM INFORMATICA NA EDUCACAO

T LUNO

Este questionario enquadra-se numa investigagdo no ambito de uma Pos-
Graduagéo em Informatica na Educacao, realizado pela Instituto Federal do Amapa-
IFAP (Campus Macapa). Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins
académicos (elaboragdo de um Artigo), restando claro que as respostas dos
participantes representam apenas a sua opinido individual. O guestionario sera
somente para uma analise de tabulagdo grafica. Contudo, néo existem respostas
certas ou erradas. Por isso lhe solicitamos que responda de forma espontdnea e
sincera a todas as guestdes.

Obrigado pela sua colaboragéo.

1. O que vocé acha do uso das novas tecnologias no ensino?

(X) Importante
Bom

()

( ) Ruim
( ) Desnecessario

2. Em sua opinido, a utilizagdo de recursos tecnolégicos permite a ampliagédo do
conhecimento além do contetido ministrado em sala?

() Sim
( ) Nao
Por qué?

3. A escola coloca a disposicdo da comunidade escolar os recursos
tecnolégicos necessarios para o desenvolvimento das atividades escolares?

( ) Sim

( ) Néo

() As vezes

4. A utilizagéo da tecnologia em sala contribui para vocé a assimilar o contetido
mais rapido?

( ) Pela relagdo da imagem com os conteudos

(X)) Por tornar a aula mais dinamica

( ) Por tornar a aula mais atrativa para o aluno

( ) Nao influencia



5. O uso do computador torna mais facil de realizar as tarefas escolares e de
estudar os contetidos.

(X) Concordo plenamente

( ) Concordo pouco

( ) Nao concordo nem discordo

( ) Discordo

6. O uso da tecnologia em sala de aula apresenta recursos motivacionais que
despertam a atencgdo do aluno e contribuem para melhorar o aprendizado.

(X) Concordo plenamente

{ ) Concordo pouco

( ) N&o concordo nem discordo

Por qué?

7. A utilizacdo de recursos tecnolégicos pelos professores como: exposigio de
videos, de muisicas e documentarios ajudam no desenvolvimento de seu
aprendizado?

()? Sim

( ) Nao

( ) Indiferente

Por qué?

8. Com que frequéncia os professores utilizam recursos tecnolégicos na sala de
aula?

(_ ) Sempre

(X) As vezes

( ) Nunca

9. Quais os recursos que os professores utilizam vinculados com a tecnologia?
( ) Computador

( ) Video

( ) Televisao

( ) Datashow =

() Outros. ZxmuAPEOZES PL FEPL £ TImURCNL be cobrg0 s
wpente -pe, 310/ 2

Local e Data

ImPVEE KPROAIIE w05 spiiTos Fe2eeceh

Assinatura do (a) voluntario (a)

CPF:034. £05.532- 30 e Turma: Hfz -
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APENDICE _F _: INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

SERVICO PUBLICO FEDERAL
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIAS E TECNOLOGIA DO AMAPA
CURSO DE ESPECIALIZAGAO EM INFORMATICA NA EDUCAGAO

QUESTIONARIO DO ALUNO

Este guestionario enquadra-se numa investigagdo no ambito de uma Pds-
Graduacéo em Informatica na Educagéo, realizado pela Instituto Federal do Amapa-
IFAP (Campus Macapa). Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins
académicos (elaboragdo de um Artigo), restando claro que as respostas dos
participantes representam apenas a sua opinido individual. O questionario sera
somente para uma analise de tabulagdo grafica. Contudo, ndo existem respostas
certas ou erradas. Por isso lhe solicitamos que responda de forma espontdnea e
sincera a todas as questdes.

Obrigado pela sua colaboragéo.

1. O que vocé acha do uso das novas tecnologias no ensino?
(A Importante

( ) Bom

( ) Ruim

( ) Desnecessario

2. Em sua opinido, a utilizagao de recursos tecnolégicos permite a ampliagéo do
conhecimento além do contetido ministrado em sala?

(¥¥'Sim

( ) Nao

Por qué? o Cm'f&?-‘a_ VAVEYND) TR #aa da mpmgi:';e e deemdn

oNs honenfl nema evsloceo do emarns,

3. A escola coloca a disposicdo da comunidade escolar os recursos
tecnolégicos necesséarios para o desenvolvimento das atividades escolares?

( )Sim

( ) Nao

()(JAsvezes

4. A utilizagdo da tecnologia em sala contribui para vocé a assimilar o contetido
mais rapido?

( ) Pela relagéo da imagem com os contelidos

(4 Por tornar a aula mais dinamica

( ) Portornar a aula mais atrativa para o aluno

( ) Nao influencia
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5. O uso do computador torna mais facil de realizar as tarefas escolares e de
estudar os contedidos.

(%4 Concordo plenamente

(* ) Concordo pouco

( ) Nao concordo nem discordo

( ) Discordo

6. O uso da tecnologia em sala de aula apresenta recursos motivacionais que
despertam a atencado do aluno e contribuem para melhorar o aprendizado.
Concordo plenamente
) Concordo pouco
( ) Nao concordo nem discordo

Porqué? __ bde sy prlo (ato do ten a decnalugi come sliads gans
[p] ﬂ‘ignﬂ: I gy m;qh-_{ Iaz ‘g&gte i- 2 R 2V !!‘E 8 d];

7. A utilizagdo de recursos tecnolégicos pelos professores como: exposicdo de
videos, de musicas e documentarios ajudam no desenvolvimento de seu
aprendizado?

(9 Sim

( ) Nao

( ) Indiferente

Por qué? __ fen .

8. Com que frequéncia os professores utilizam recursos tecnolégicos na sala de
aula?

t?d' Sempre

(" ) As vezes

( ) Nunca

9. Quais os recursos que os professores utilizam vinculados com a tecnologia?
(“ Computador
Video
) Televisdo
7} Datashow
) Outros. __Godigpr Fonfes aeguladops

Macps -4p, 34 do Tanelw 2020

Local e Data

Qélmé il_\gmg'g i.:_-b.JT‘h:'l.-'-
Assinatura‘do (a) voluntario (a)
CPF_05s. 483 .462-64 eTuma _“A\2 .
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ANEXO A - QUESTOES DA TURMA 411 DO CURSO TECNICO EM REDES

ATIVIDADE AVALIATIVA ...{ S % r"“' ! ] ‘&
Instalacdo de Sistemas Operacionais de Redes com "%.hh - __}
Sistemas Propritarios B ey

CURSO TECNICO DE NIVEL MEDIO INTEGRADA: El REDES DE MICRO TURMA: 411
NOME DO (A) ALUNO (A) :
I-PARTE

Licdo/Tarefa sobre Instalacdo e Configuracio de Sistema Operacional Proprietdrio

Questiio 1: Com os componentes todos na banca. Qual a ordem periédica para vocé Montar um DT

Questiio 2: Agora obedega esse algoritmo (sequéncia de passos) de como realizar a Instalagdo do Sistema
Operacional Proprietario Windows 7 (Ultemate 64Bits)

1° passo: Escolher 0 SO (win 7/ Linux/ dual boot)
2° passo: inserir um Pendrive Bootavel ou DVD de instalagiio
3° passo: ativar o CMOS Setup
4° passo: realizar a sequéncia de boot
5° passo: definir o idioma (e configuragiio do teclado)
= ABNT (COM CEDILHA)
= ABNT2 (SEM CEDILHA)
6° passo: escolher a versao do SO
= Windows 7 Ultimate (64)
7° passo: Esperar a instalagio do Windows
8" passo: Faga as Configuragdes, como Adicione os fcones na Area de Trabalho
= Computador
= Arquivos do Usudrio

Questiio 3: Cite 05 (cinco) exemplos de hardware e informa as suas fungdes:

II - PARTE

Licdo/Tarefa sobre das Fungdes dos Componentes Internos de um Sistema de Computacio

Questiio 4: Sobre as caracteristicas dos diversos processadores existentes no mercado para PC (Personal
Computer), considere as afirmativas a seguir.

I - Os processadores Phenom foram desenvolvidos pela Intel visando aos sistemas operacionais Windows de
64 bits, embora funcionem também com versdes de 32 bits.

II - Um processador cujo clock interno seja 2 GHz pode realizar até 2 bilhdes de instrugdes por segundo.

[II - Utilizando processador de dois niicleos, o computador funciona como se houvesse dois processadores
independentes instalados.

E correto APENAS o que se afirma em

(A)1 )1 (cym1 (D)lell (E)Heln

Questio 5: Foi solicitada 4 drea de suporte de Tl a instalagdio do sistema operacional Windows 7 em um
computador com HD de 500 GB. Considerando que neste computador ha uma distribuigio Linux Jj4 instalada
€ que esta deve ser mantida, qual ¢ a solugiio a ser apresentada?

{A)mammuummmamuemomuhue
mm%%-%?m-mmuh&ramnmmamm

(D) Inicializar o computador com o CD de instalagio do Windows 7 e redimensionar o HD: instalar o
Windows 7 na mesma particdo em que estd o Linux: configurar o boot loader do Windows 7, para que o dual
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ANEXO B - QUESTOES DA TURMA 412 DO CURSO TECNICO EM
INFORMATICA

B woveAans

ATIVIDADE AVALIATIVA E S, e

Sistemas Operacionais de Redes "-7\_‘ - _j
"h-b-.m L

CURSO TECNICO DE NIVEL MEDIO INTEGRADA: EM INFORMATICA TURMA: 412

NOME DO (A) ALUNO (A) :

I - PARTE
Licdo/Tarefa sobre Instalacio e Configuracdo de Sistema Operacional Proprietario

Questiio 1: Com os componentes todos na banca. Qual a ordem periddica para vocé Montar um PC?

Questiio 2: Agora obedega esse algoritmo (sequéncia de passos) de como realizar a Instalacio do Sistema
Operacional Proprietirio Windows 7 (Ultemate 64Bits)

1° passo: Escolher 0 SO (win 7/ Linux/ dual boot)
2° passo: inserir um Pendrive Bootavel ou DVD de instalagio
3° passo: ativar 0 CMOS Setup
'4° passo: realizar a sequéncia de boot
5° passo: definir o idioma (e configuragiio do teclado)
= ABNT (COM CEDILHA)
2 ABNT2 (SEM CEDILHA)
6° passo: escolher a versiio do SO
= Windows 7 Ultimate (64)
7° passo: Esperar a instalagio do Windows
8° passo: Faga as Configuragdes, como Adicione os fcones na Area de Trabalho
= Computador
= Arquivos do Usudrio

Questio 3: Cite 05 (cinco) exemplos de hardware e informa as suas fungdes:

II - PARTE
Licio/Tarefa sobre das FungBes dos Componentes Internos de um Sistema de Computagdo

Questdio 4: Sobre as caracteristicas dos diversos processadores existentes no mercado para PC (Personal
Computer), considere as afirmativas a seguir.

I - Os processadores Phenom foram desenvolvidos pela Intel visando aos sistemas operacionais Windows de
64 bits, embora funcionem também com versdes de 32 bits,

II - Um processador cujo clock interno seja 2 GHz pode realizar até 2 bilhdes de instrugdes por segundo.

HI - Utilizando processador de dois nicleos, o computador funciona como se houvesse dois processadores
independentes instalados.

E correto APENAS o que se afirma em

(A)1 B)1 (C)ym (D)lell {(E)yIlelnl

Questiio 5: Foi solicitada 4 drea de suporte de Tl a instalagdio do sistema operacional Windows 7 em um
computador com HD de 500 GB. Considerando que neste computador ha uma distribuigio Linux ja instalada
€ que esta deve ser mantida, qual ¢ a solugdo a ser apresentada?
{A)MrommmmmuumhlhneMomm
uma nova particio; instalar o Windows 7 nesta nova particiio; reinstalar o Grub, para que o dual boot
funcione, j

(B) Realizar o backup do HD, instalar 0 Windows 7, instalar o Linux e restaurar o backup, pois é impossivel

configurar dual boot, sem que haja perda dos dados armazenados no HD. ;

(C) Inicializar o computador com uma distribui¢io Live CD do Linux ¢ redimensionar o HD: instalar o

Windows 7 na mesma particdio em que est4 o Linux: reinstalar o Grub, para que o dual boot funcione,

(D) Inicializar o computador com o CD de instalagio do Windows 7 e redimensionar o HD; instalar o

Windows 7 na mesma partigdio em que esta o Linux: configurar o boot loader do Windows 7. para que o dual
+ boot funcione.
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