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RESUMO

Este guia de orientacdes didaticas visa auxiliar professores de informatica,
especialmente, no ambito do ensino médio. Neste guia, apresentamos uma
proposta de ensino e aprendizagem para a realizagdo de manutencado e instalacao
de computadores, considerando os aspetos culturais e regionais do publico-alvo.
Essa proposta foi elaborada como uma alternativa para contribuir com o processo
de ensino e aprendizagem, especialmente, em contextos indigenas ou de mescla
de alunos indigenas e ndo indigenas. A proposta foi desenvolvida com uso da
metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas e conta com roteiro de
aprendizagem e uma rubrica para auxiliar na avaliagdo das aprendizagens dos
alunos. Tem como foco o desenvolvimento de habilidades relacionadas a
manutencdo e instalacdo de computadores, de modo que os estudantes possam
diagnosticar problemas, identificar possiveis causas e propor solucdes, destacando
alguns dos provaveis desafios relacionados as suas futuras profissdes. A proposta
envolve a aplicacdo de problemas praticos que sdao apresentados por meio de
cartbes bilingues (lingua portuguesa e nheengatu), no intuito de evidenciar a
importancia e o respeito as outras culturas e linguas. Sendo assim, destacamos esse
produto educacional como um instrumento de valorizacdo das linguas, dos
saberes e das tradicdes indigenas. Para que outros professores possam reproduzir
essa experiéncia, criamos este guia em que disponibilizamos materiais, recursos e

orientacdes pedagodgicas que podem auxiliar no planejamento das atividades,
incluindo Roteiro de Aprendizagem, Cartdes didaticos, orientacdes para criacao de
laboratdrio virtual, links, tutoriais e sugestdes sobre procedimentos gerais.




ABSTRACT

In this guide we present a proposal for teaching and learning to perform
maintenance and installation of computers, considering the cultural and regional
aspects of the target audience of the research that originated this product, which
are students of the technical course in computer science at Ifam campus Sdo
Gabriel, local where the majority of students are indigenous, however, it is
important to note that this teaching material can be used by teachers in any
technical course that has in its grid, disciplines focused on the area of computer
maintenance. This proposal was developed as an alternative to contribute to the
teaching and learning process of these students in which they learn through
problem-based learning, combined with the use of learning scripts, supported by
Constructive Alignment and the use of visual and digital resources. to develop skills
with regard to carrying out basic technical procedures related to the maintenance
and installation of computers, so that they can diagnose problems, their possible
causes and solutions. This teaching proposal aims to apply practical problems in the
real world that will be presented through cards through a workshop so that
students can have contact with some of the probable challenges that will be
present in their future profession, paying attention to the issues cultural and
linguistic aspects of the target audience that originated this product. In order for
other teachers to reproduce this experience, we created this guide where we

provide all the necessary material, including Learning Paths, guidelines for creating
a virtual laboratory, links, tutorials and suggestions on general procedures. In
addition, we offer a set of guidelines for students, so that teachers can guide
them on how to develop their potential and achieve better learning results.




Esse guia é um produto educacional, desenvolvido no
Mestrado Profissional em Ensino Tecnoldgico, do Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM), Campus
Manaus Centro. Apresenta uma proposta de ensino e
aprendizagem com foco no desenvolvimento de habilidades
relacionadas a manutencdo e instalacao de computadores.

Foi desenvolvido com o objetivo de orientar professores
da area de informatica, especialmente, em contextos de
educacao escolar indigena.

A metodologia envolve a aplicacdo da metodologia da
Aprendizagem Baseada em Problemas, e uma proposta que
envolve o uso de roteiro de aprendizagem, cartdes didaticos e
uma rubrica de avaliacao. O guia contém descricdao dos itens
mencionados, links, tutoriais, orientacdes importantes para a
criacdo de ambientes virtuais e sugestdes sobre procedimentos
gerais necessarios para a sua implementacao.

Esse material foi pensado para ser utilizado em um
contexto multicultural, visando fomentar uma educacdo de
qualidade que considera as diferencas linguisticas de seus
estudantes, contribuindo para a garantia dos direitos das
minorias.
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OrientacOes gerais

Este material € direcionado para professores de cursos
técnicos em informatica que lecionam disciplinas
relacionadas a manutencao e a instalacdo de
computadores.

O guia esta dividido da seguinte forma:

Rad

Infograficos no
ensino

=

Os cartoes

Aprendizagem
baseada em
problemas

X

A Oficina

Essa proposta foi desenvolvida para ser aplica de
forma presencial, utilizando recursos digitais.

Fique a vontade para adaptar esse guia a sua
realidade. 4
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APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROBLEMAS

|

A Aprendizagem Baseada em Problemas é um método de ensino de
"aprendizagem ativa", no qual problemas complexos do mundo real sao usados
como veiculo para promover a aprendizagem dos estudantes, em oposicao a
aprendizagem passiva e rotineira, baseada em aulas e instrucdes projetadas
tipicasdo curriculo tradicional. (MUNHOZ, 2015).

°

Essa estratégia busca desenvolver nos alunos
habilidades de autoaprendizagem, resolucdao de
problemas, pensamentos praticos, inovacao,
colaboracdo e comunicacao (L/etal., 2019).

Quer saber mais sobre a ABP? Separamos um
material que vocé pode acessar por esse QRCode. <

I —
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Um Roteiro de Aprendizagem é um instrumento que deve ser elaborado
pelo professor para guiar os estudantes durante os seus estudos, de forma
organizada e sequencial, conforme os resultados que se pretende que sejam
atingidos.(OLIVEIRA,2018).

Os Roteiros de Aprendizagem também
auxiliam na definicao das tarefas deensinoe
aprendizagem, organizando o que o estudante
deve fazer, de forma gradativa e ordenada. As
tarefas existentes nestes Roteiros de
Aprendizagem sao alinhadas com o que sera
cobrado nas avaliagdes, levando em conta o
formato, tipos de atividadese exigénciasde
resultados.

Quer saber mais sobre Roteiros de Aprendizagem?
Separamos um material que vocé pode acessar por

esse QRCode. v4

10



>

INFOGRAFICOS COMO
METODO DE ENSINO

“ “Os infograficos sdao uma forma de representacdo grafica de informacdes e
tornaram-se uma tendéncia da comunicacdo virtual na atualidade. Além
disso, as informacbes transmitidas neles sdo atraentes, rapidamente
percebidas e sua compreensdo é quase instantanea” (BULEGON; DRESCHER,;

SANTOS, 2017,p.2)

O infografico é um excelente instrumento
paradespertarointeresseeacuriosidade dos
alunos em descobrir as informacdes que
estao sendo dispostas através de imagens,
desenhos, tabelas, icones, graficos e textos.

Quer saber mais sobre Infograficos?
Separamos um material que vocé pode
acessar por esse QRCode. v4

11
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“ Sao guias ou escalas de avaliacdo, na qual os niveis sao definidos
progressivamente em relacdo ao desempenho que uma pessoa apresenta
sobre um determinado assunto ou aprendizagem (STEVENS; LEVI, 2005). As
variaveis incluem critérios que qualificam progressivamente o desempenho
doindividuo.

Para Mendonca e Coelho (2013, p. 11), “as
rubricas sao importantes, porque permitem
que os estudantestenham clareza a respeito
da qualidade que seus trabalhos devem
alcancar, permitindo a eles entendimento
sobre o objetivo da aprendizagem e critérios
paraobtersucesso”.

Quer saber mais sobre Rubricas? Separamos um
material que vocé pode acessar por esse QR Code.

12
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Sobreaproposta

Ol3, Professor! Esta proposta pode ser implementada e adaptada conforme a
sua necessidade, porém, apresentamos em formato de oficina que pode ser
tomada como direcionamento didatico para execucdo da proposta. Vale
ressaltar a importancia dada ao contexto de educacdo indigena, levando em
conta, aspectos culturais, regionais e linguisticos.

A oficina esta dividida em 4 etapas que seguem os principios da ABP com
uma carga horaria de 20 horas, e duracdao total de 5 dias, englobando
diferentes tipos de atividades que podem ser observadas no infografico a

seguir.
;.
\\‘I’/, II’]ICIO
- Z Osalunos recebem os cartoes
@ com ao problemas a serem
resolvidos.

Solugao

EIZColocam a mdao na massa
para solucionar o problema.

Realizam pesquisas para
entender o problema e discutem

entre si para por uma solugdo.

NVNANYUUANVANVYUYANNVN

2

»"¢: Entrega
Fazem a entrega da solugao,
compartilhando com os

colegas os passos efetuados
para a resolucao.
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Sobreaproposta

Para um melhor aproveitamento dos alunos sobre entendimento dessas etapas, foi
criado um roteiro de Aprendizagem, com instrucdes apoiadas por meio de
recursos digitais, apostilas e tutoriais que poderdao ser acessados pelos
participantes da oficina por meio de links.

Esse roteiro, denominado execucdo, busca trazer tematicas especificas, com base
em problemas reais, distribuidos durante a oficina, por meio de cartdes didaticos
em formato de infograficos informativos que utilizam os principios da
Metodologia da Aprendizagem Baseada em Problemas.

O roteiro permite guiar os estudantes durante todo o percurso para o
entendimento das atividades e os cartdes apresentam os problemas e visam
fomentar a pluriculturalidade e o plurilinguismo, bem como o respeito as
demais linguas usadas pelosestudantesindigenas.

Vocé esta recebendo junto a este guia:

V// 1 \\V

y

¢
)

01 Roteiro de ensino e aprendizagem;

08 cartdes com problemas relacionados a
manutencao einstalacdo de computadores.

14
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UTILIZACAO DO

—— — /ROTEIRO :

O Roteiro utilizado nesta proposta possui objetivos é
especificos de aprendizagem que pretendem auxiliar

os alunos a: §

|dentificar a causa de um problemaem um
computador;

--» (@ ldentificar o caminho para solucionar um

-

() «-- problemano computador;

"Q
E.Q Solucionarum problemado computador
o

D)

Para baixar a versao digital do roteiro de
aprendizagem, vocé pode acessa-lo por meio do

H QR Code. 4
P
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UTILIZACAO DOS
*‘ g 0id0 10°" ’;"y‘. C A RT O E S

Os cartdes trazem em seu conteddo problemas
do mundo real em formato de infograficos
informativosnaslinguas portuguesaeindigena

Nheengatu.

Incorporam informacdes a respeito de danos frequentes que ocorrem
nos computadores, apresentando o problema, mas nao a solucao,
considerando a metodologia ABP. Cabendo ao estudante buscar em
bases de dados da web e discussao com os colegas, a solucao para o
problema apresentado.

Para baixar a versao digital dos cartoes, vocé pode
acessa-los por meio do QR Code.

16
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atuantesna darea.

CONTEUDO DOS

CARTOES

Os problemas abordados nos cartoes sao:

Tela Azul Aquecimento do
processador

X

Inicia_lizagéo Relégio do sistema
do sistema atrasando

=

Desinstalagao
de software

Esses conteldos estao dispostos nos cartoes e seu uso
pode ser feito com base nos pressupostos e
procedimentos metodologicos pautados na Metodologia
Baseada em Problemas, aliado aos recursos visuais
(infograficos informativos) e plataformas digitais.

17

Os conteudos abordados estao relacionados com a manutencao e instalacao de
computadores e foram escolhidos por meio de pesquisas em foruns, de forma
gue pudéssemos trazer problemas reais, presentes no dia a dia de profissionais

v



ESTRUTURA DOS

CARTOES

A estrutura dos cartdes esta dividida como no exemplo abaixo:

y
¥
v

Manunsa

J

B
A | ——
~,,. ——
| & ’
| |
| A
3 0 PROBLEMA:
A
Eu estava usando meu pc normalmente
quando de repente apareceu essa tela azul,
V | voceé pode consertar?
1
A
A kupuku:
A —_— e g ;
Maa tad yamunya tiaard kuri umanu
yamunya taa tiaara Maa?
| A =

>

18



CARTOES

y
¥
Y

Mira nungara uyupiru upuraki.

<

Reiniciando

Vv e

———0

Y,
1 4

\.\k
\\’L

O PROBLEMA:

Tem acontecido o sequinte com meu pc: eu ligo, logo
depois de ligar, ele reinicia sozinho.
0 que pode ser?

A kupuku:
A
|

<<

amuyupird ramé kutararantu usikwé
assui umanu. Manatarekd?

Nivel de dificuldade

19
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CARTOES

y
g
Y

Manunsa

<

0

<

—0
B

O PROBLEMA:

Eu estava usando meu pc normalmente
quando de repente apareceu essa tela azul,
VOCé pode consertar?

<<

>

kupuku:

Maa taa yamunya tiaara kuri umand
yamunya taa tiaara Maa?

, W
A

Nivel de dificuldade

—0
=

>

20



CARTOES

y
¥
v

Panheé maa ukutarisa merupi

—0

Y 4
1 4
\

R

e

O PROBLEMA:

Ontem estava usando meu pc no trabalho
normalmente. Hoje quando liguei notei que estava lento
e com programas iniciando com erros.

Da pra resolver?

kupuku:

Yepé mira upuraki uikd notebook resé, mairamé umb3
u desligari. Kupukuchinga usuyuir upurakinape
mairame uligari yuir, umad merupi uiku ipurakisa, asui
ukuntarisa tayawipa taiku. Maataa reko?

W

=

—0
= s

21
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CARTOES

y
¥
Y

Bunwaa saku ipura upé.

—0

——0

O PROBLEMA:
A
V Tenho percebido que meu nootbook esta ficando muito
quente. O que pode ser?
M |

; :

2 kupuku:

A = - : .
| - yepé mira umaa umuraki pura s4,
| sakd retana uiki. Maétad rek6?

v )

22
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CARTOES

v
¥
Y

E akanga nungara te uyupiru

upurakisapura.

V © Opcoes avancadas
<
V —

O PROBLEMA:

Meu notbook nao esta inicializando o sistema, quando
v eu ligo aparece esse tela. O que pode ser?

O

kupuku:

- o

Yepé mira umusanga uligai akanka nungara
pura, ma te uyupiru ukuntaisa.

Nivel de dificuldade

>
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CARTOES

y
o
Y

Akanka nungara pura uligai rameé
upita pixuna pa asui taipa miri

apito yawe.

Py

O PROBLEMA:
A Meu computador liga mas fica com a tela preta e
V com sons de beeps.

Vocé consegue resolver?
kupuku:

Akanka nungara pura uligai ramé upita
pixuna pa asui taipu miri apito yawé.

0
> W
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CARTOES

y
o
Y

akanka nungara pura upurakisa
upita apekatu

———0

O PROBLEMA:

8 N&o consigo acessar a internet e o relogio do meu
v notbook estd atrasando. O que pode ser?
) !

A\ "

A kupuku:
| Rembui am( uwiké s waa, asui

usemu wad, uwiké wa upurakisa.

25
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>

CARTOES

Mira nungara te usemu
tayuka ramé

Aplicativos e recursos

par Mome

trar por: Tadas as unidades

. 30 Builder

m Adquira o Office
L] soft rporatior
Alarmes e Reldgio
E Caleuladora

i ft Corporatior

Opcdes avangadas

e

O PROBLEMA:
3 Tentei desinstalar um software de meu computador
mas nao esta desinstalando. Qual é o problema?
| .
4 kupuku:
A Yepé mira upuraki uiku resdd upé, umunsanga

uyuka yepé upurakisa, ma uyukd kwayé “resarud chinga upa
upurakisa waa uiku”. Ape pukusd maa ta rekg?

e

26



OS RECURSOS

DIGITAIS

Para que se possa organizar os materiais utilizados no desenvolvimento da oficina

e para que os alunos possam acessa-los de forma pratica, definimos o uso dos

seguintes recursos digitais:

Paraguardaro roteiro e os cartdes em

formato digital para posteriormente
serem compartilhados com os
alunos ,0 professorpode utilizaro

Google Drive
g Google Drive.

- Para aplicar a oficina de forma
online, apontamos como
alternativa para a interagao com

Google Meet os alunos o Google Meet.

Quer saber mais sobre esses recursos? Separamos
um material que vocé pode acessar por esses
QR Codes. 4

27




ETAPAS DA

PROPOSTA

A jornada para o aprendizadodos alunos inicia-se com a entrega do roteiro
de aprendizagem que conduzira os alunos por4 etapas em um passo a
passo continuo, visando solucionar um problema do computador e
socializar a solucdao encontrada.

Inicio (Introducao ao problema)

ACAO:

» Entrega do roteiro de aprendizagem;

» Entrega dos cartdes com Problemas relacionados a
manutencao e instalacao no computador.

RECURSOSUTILIZADOS:

Cartdes didaticos com os problemas;
Roteiro de aprendizagem;

Google Drive; Google

Classroom.

)d

S Problema (Familiarizacdao com o problema)

ACAO:

» Pesquisas sobre os contetidos dos problemas
entregues;

» Debateem grupo

RECURSOSUTILIZADOS:
Cartdes didaticos

Roteiro de aprendizagem;
Google Classroom;
Google Drive.




oy
=

ETAPAS DA

PROPOSTA

34

arV:YW Desenvolvimento desolugdes

ACAO:
» Resolucdodos problemasentregues naetapal com
base napesquisa e nos debates feito na etapall

RECURSOSUTILIZADOS:
-Computadoresparaa realizacao dos procedimentos técnicos.
-Cartdes Didaticos

4a

ETAPA Apresentacao das solucdes

ACAO:
Apresentacdaodos resultadosobtidos na realizacao da
solucdodo problema e avaliacdo do professor

<ot—+—KK <otH—+—<K&K <o —"+—K&K <o

RECURSOSUTILIZADOS:
CartOes didaticos;
Google Classroom.




PREPARANDO O

AMBIENTE VIRTUAL

Para a organizacao da oficina é necessario
V preparar o ambiente virtual para receber os
participantes e os materiais que serao
1 utilizados. Y%
T — e
! Para isso é preciso que vocé tenhauma conta no
N7 Google. Caso ndo possua, sera necessario fazer um
cadastro.
\
v https://www.google.com/drive/
\7

Apds o envio do seu material para o Google Drive,
acesse o Google Classroom

e em seguida crie umaturma paraa oficina.

O detalhamento de todas essas etapas podem
Ser acessados por meio do QR Code.



https://www.google.com/drive/
https://accounts.google.coms/
https://www.google.com/classroom

PREPARANDO A

v OFICINA

participantes para que se sintam seguros e mais
tranquilos com o que irao fazer e aprender. Por
isso sugerimos proceder da seguinte forma:

B
T Antes de aplicar a oficina sugerimos preparar os
|
|
|

<

Facauma Dinamica de grupo para interagir e
guebrar o gelocom os alunos. Para ter ideias de
dinamicas que vocé pode aplicar aponte a
camerado seu celular para o QR Code.

)

<<

BINGO DA AMIZADE

Objetivo: ambientar o grupo, permitindo estreitar as relacdes a
partir da interacao com os alunos.

T

Materiais: papel, caneta e o prémio (fica a critério do formador).

Desenvolvimento:

Antes de iniciar a dinamica, o professor (a) deve providenciar uma
folha para cada participante com nove quadrados;

Em seguida anotar em uma outra o nome de todos os participantes %
presentes, cortar os nomes e colocar em uma sacola ou caixa. \ |
""" Entregar os papéis (com os quadrados) e as canetas para os \

participantes e pedir que preencham os quadrados com 0s nomes
dos colegas de forma aleatodria, até completar a cartela.

O professor (a) inicia o bingo. Chamando os nomes que foram
colocados na sacola ou na caixa.

Ganhara o bingo o participante que preencher a cartela toda.
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PREPARANDO A

OFICINA

Explique sobre as metodologias e 0s recursos que serao
utilizados e como sera o desenvolvimento da oficina.

Faca um nivelamento com a turma abordando
A parte conceitual dos assuntos da disciplina.

APLICANDO A

OFICINA

Apartir desse momento, inicia-se a oficina na

qual os alunos receberao um roteiro de
aprendizagem que dara o direcionamento sobre o
que deverao realizar. Nesse momento, sao
entregues também os cartdoes com os problemas a
serem resolvidos. W

T ———

Para o aplicacdo da oficina € necessario que haja no local de sua aplicacéo a
disponibilidade dos seguintes recursos:

4%\“ Laboratorio de informatica com acesso a Internet;

7] Materiais especificos para as aulas de Hardware, como: gabinetes, pecas,
»~_ ferramentas parasimulagao e conserto de computadores.
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APLICANDO A

OFICINA

<<

ZZ
NN

Etapa 1 “Inicio” (Introdug¢ao ao Problema)

Faca login em sua conta no Google Drive, acesse a pasta
onde estdo o roteiro e os cartdes e compartilhe com os

participantes da oficina em sua turma criada no Google
Classroom.

Vocé pode distribuir os cartdes de forma aleatdéria aos alunos

\_ Participantes. -/

Etapa Il - Problema (Familiarizagao com o problema)

Oriente os alunos a seguirem rigorosamente o roteiro
gue os guiara a realizacdo das pesquisas na internet para
tentarem encontrar uma solucdo para os problemas
dispostos nos cartdes.

—tH—<L <o—+H—<KL& <Of




APLICANDO A

OFICINA

=y
|

Etapa lll - Solugao (Desenvolvimento de solugoes)

<o

V Os alunos tentam resolver o problema langcado por meio
dos cartdes distribuidos. A resolucao desses problemas

T deve ser feita utilizando equipamentos reais.

V Caso a instituicdo nao disponha de equipamentos o

professor podera utilizar simuladores de defeitos de Pcs.
! \o J
\ | o | |
Sugerimos a utilizagdo do simulador de defeitos “PC

Builder” por apresentar todos os problemas que
apresentamos nessa Proposta. Vocé pode acessa-lo pelo QR

Code.

Os alunos enviardao ao professor todos 0s passos
percorridos até a resolucdao do problema, por meio de
algumas questdes dispostas ao final do roteiro de
aprendizagem, para que o professor possa avaliar seus
aprendizados por meio de uma rubrica avaliativa.

: g O detalhamento de todas essas etapas, incluindo a rubrica
' avaliativa podem podem ser acessadas por meio do QR

..... Code. y
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LISTA DE LINKS

Aprendizagem Baseada em Problema
https://bit.ly/3IXtOaj

Roteiro de Aprendizagem
https://bit.ly/3gkoRMs

Infograficos
https://bit.ly/3givSw

Rubricas
https://bit.ly/3selmLU

Roteiro de Aprendizagem - Alunos
https://bit.ly/3IYuPPv

Paperas (Cartoes)
https://bit.ly/3AS0qiS

Como Usar o Google Drive
https://bit.ly/3AQkX7A

Google Classroom
https://bit.ly/3umyPVY

Como usar o Google Meete

https://bit.ly/3rilrhc

Organizando o ambiente virtual

https://bit.ly/3HngGLf

Organizando uma dinamica de grupo
https://bit.ly/3saJxMH

PC Bilding
https://bit.ly/3HngWtH

Aplicando a atividade)

35
https://bit.ly/3J3Hf8Z



https://bit.ly/3J3Hf8Z
https://bit.ly/3IXtOaj
https://bit.ly/3gkoRMs
https://bit.ly/3giv5w
https://bit.ly/3seImLU
https://bit.ly/3IYuPPv
https://bit.ly/3AS0qiS
https://bit.ly/3AQkX7A
https://bit.ly/3umyPVY
https://bit.ly/3ri1rhc
https://bit.ly/3HngGLf
https://bit.ly/3saJxMH
https://bit.ly/3HngWtH
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