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Abstract. The teaching process of the course Computer Installation and
Maintenance has found some problems such as the high costs for
implementation and updating of labs as well as the growing lag concerning
equipment, which make the use of manuals and technical books very hard. This
paper introduces the development process of a web platform that aims at
helping the teaching process for the course mentioned through questionnaire
and theoretical contents related to the course, added by teachers. The possibility
of having teachers being able to change contents results in their non-
obsolescence, which is extremely important for the course.

Resumo. O ensino da disciplina Instalagdo e Manuten¢do de Computadores
encontra alguns problemas, tais como o alto custo para implementagdo e
atualizagdo de laboratorios e a rapida defasagem de equipamentos — o que
dificulta o uso de manuais e livros técnicos. Este artigo apresenta o
desenvolvimento de uma plataforma web que busca auxiliar o ensino da
disciplina por meio de questionarios e conteudos teoricos - inseridos por
professores - relacionados a mesma. A possibilidade de alterac¢do de conteudos
por parte de professores proporciona a ndo obsolescéncia dos mesmos,
caracteristica essencial para a disciplina.

1. Introducéo

As metodologias utilizadas em sala de aula mudam constantemente em decorréncia do
processo histérico pelo qual passa a escola, como também, pelo avanco tecnoldgico,
importante agente auxiliar no ensino. Santos (2013) afirma que o uso do computador é
um suporte significativo durante o decurso das aulas, pois, permite a utilizacdo de
diversos recursos que auxiliam na compreensdo das informagOes apresentadas. Ainda
segundo o autor, um dos recursos mais usados atualmente sdo os Objetos de
Aprendizagem (OAsS), que representam grande parte dos materiais digitais desenvolvidos
para fins educativos no Brasil.

Dentre as diversas possibilidades de empregabilidade dos OAs, uma delas é a
aplicacdo no ensino de conceitos e utilizagdo de hardwares, como na disciplina de
Instalacdo e Manutencdo de Computadores — componente curricular dos Cursos de
Educacdo profissional Técnica de Nivel Médio Integrado em Informatica do Instituto
Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Mato Grosso Do Sul.

A capacidade de montar e desmontar, instalar e configurar microcomputadores
estd entre as caracteristicas mais exigidas pelo mercado de trabalho ao Técnico em
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Informatica [Damasceno e Oliveira 2013]. Isto demonstra a necessidade de um ensino
eficaz da disciplina citada anteriormente, em que Se ensina e exercita estas caracteristicas.

Diante do exposto, este artigo apresenta o resultado parcial do desenvolvimento
de uma ferramenta alternativa em forma de objeto de aprendizagem, que tem como
objetivo auxiliar o ensino da disciplina de Instalacdo e Manutencdo de Computadores.
Isto sera alcancado atraves de uma plataforma web que permite a visualizacdo dos
componentes internos de um computador de forma digital, com uma secao para conteddos
tedricos, servindo como uma fonte de conhecimento disponivel a qualquer momento e
possibilitando a préatica deste conhecimento através de questionarios, tudo em um dnico
repositério.

2. Justificativa Pedagdgica

O ambiente de ensino da referida disciplina, quando formado por aulas teéricas, video-
aulas, modelos de pecas reais e utilizacdo de manuais impressos, apresenta varias
limitagdes e representa um alto custo de manutengéo aos centros de treinamento [SOUSA
2008]. Isto leva a crer que o ensino técnico também necessita de mudancas que visam a
diminuicdo de custos, o que justifica o desenvolvimento de novas tecnologias que
auxiliem na formacao técnica destes profissionais.

O ensino desta disciplina encontra alguns problemas, pois, para proporciona-lo de
forma eficiente, ¢ importante que as instituicbes ofertantes possuam um aparato
tecnoldgico atualizado e eficaz para a préatica do estudante. 1sso representa um alto custo
para implementacdo e atualizacdo dos laboratorios [SANTOS 2013]. Ao considerar que
essas instituicdes devem, também, oferecer componentes antigos, objetivando preparar o
estudante para a manutencdo de uma maior quantidade de computadores, esse custo se
torna ainda maior.

Outro problema encontrado € a necessidade do estudante se deslocar a institui¢do
de ensino sempre que quiser estudar ou praticar o conteudo abordado em aula. Isso ocorre
tanto por ndo ter o componente em questdo em casa e pela possibilidade de danos a este
nas tentativas de praticar sem supervisao, quanto por estar em processo de aprendizagem
e ndo ter dominio do conhecimento necessario para a pratica.

Segundo Santos (2013), as institui¢cbes de ensino usam ilustracdes, manuais de
componentes dos fabricantes e hardwares danificados para contornar os empecilhos
citados, porém, apesar de resolver parcialmente o problema, ainda sdo formas pouco
atraentes para o estudante se comparadas aos softwares educacionais.

O uso de livros relacionados aos componentes de computadores, no ensino, muitas
vezes se torna ineficaz, por conta da constante evolugédo dos equipamentos e consequente
defasagem dos livros. Isto acaba levando o estudante a recorrer a sites na internet, em que
as informagdes néo estdo concentradas e muitas vezes advindas de fontes ndo confiaveis,
dificultando o uso destes como forma de estudo.

De acordo com Tarouco et al. (2014) "flexibilidade e possibilidade de reutilizacdo
sdo algumas das caracteristicas de um Objeto de Aprendizagem, que facilitam a
disseminacdo do conhecimento, assim como sua atualizagdo™. Tal afirmacdo, em
consonancia com a importancia do uso de materiais atualizados no ensino da disciplina
em questdo, demonstra a necessidade de uma ferramenta que possa ter seu contetdo
facilmente manipulado.
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Para implementacdo da plataforma web houve, entdo, uma preocupacao quanto a
atualizagdo de conteudos tedricos para prevenir a obsolescéncia destes. Para isto, a
plataforma permite ao professor - ao criar uma conta com permissdes administrativas —
alterar, remover e adicionar contetidos tedricos e questdes.

Para prevenir a insercéo de informacdes enganosas na plataforma, o acesso a conta
de administrador € restrito aos professores da rede federal de ensino, possibilitando a
confiabilidade nas informacGes apresentadas. Em contrapartida, o acesso aos conteidos
cadastrados na plataforma ndo é restrito apenas para estudantes dos cursos técnicos em
informatica, podendo ser feito por qualquer um que se interessar.

3. Processo de desenvolvimento adotado

Para iniciar o desenvolvimento do software, fez-se necessario, primeiramente, a definicdo
de como o0 mesmo funcionaria, como seria a navega¢do do usuario entre as telas e quais
seriam suas funcionalidades. Estas foram pensadas de modo a ser uma alternativa aos
problemas descritos anteriormente.

Para isto, optou-se pela criacdo de 3 principais funcionalidades: a primeira,
chamada consultar, oferece ao usuério acesso a conteidos tedricos com imagens e textos;
a segunda, chamada praticar, consiste em um questionario com exercicios de fixacdo; a
terceira corresponde a possibilidade de insercdo, remocdo e atualizacdo destes contetdos
por um usuario administrador, nas outras duas funcionalidades supracitadas. Em seguida,
permitiu-se a criacdo do banco de dados e a prototipacédo de telas. Posteriormente, iniciou-
se a escolha das linguagens e tecnologias para implementacao da plataforma.

Decidiu-se que o software desenvolvido seria uma plataforma web por conta de
sua acessibilidade e alcance de publico. Foram utilizadas a linguagem de marcacdo de
hipertextos HTML e a linguagem de estilo CSS além de componentes do framework
Materialize para personalizacdo e estilizacdo por proporcionarem recursos compativeis
com a proposta inicial de layout das telas.

As linguagens de programacéo escolhidas foram o PHP e o JavaScript pela
facilidade de aprendizagem, pela quantidade de contetdo disponivel para estudo destas e
por serem adequadas as necessidades do software. Para manipulacao de dados utilizou-se
um banco de dados do tipo relacional e 0 SGBD escolhido foi o PostgreSQL.

4. Apresentacdo do Software

Ao acessar o programa, o usudrio sera direcionado para a pagina principal, representada
na Figura 1, em que pode decidir se deseja consultar ou praticar o conteudo teorico.
Podera, também, acessar a conta do usuario administrador ou obter mais informagdes
sobre os criadores da plataforma.
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Home = Consultar Praticar Sobre N6s Acessar

MOUNTPC

i [D]]
Q o

CONSULTAR PRATICAR

Figura 1. Tela Inicial

Caso o usuario escolha a opcdo consultar, devera selecionar qual componente
deseja estudar. Posteriormente sera redirecionado para a tela que contém o contetdo
inserido referente a0 componente selecionado, conforme a Figura 2.

Home Consultar Praticar Sobre Nos Acessar

SLOTS DE MEMORIA

A memoria RAM é instalada no PC através de Slots de Memodria , conforme o tipo de memédria suportado pela
placa-mée. Existem placas-mée que possuem slots para dois tipos de meméria, criando maior compatibilidade com a
evolug@o das memarias no mercado, porém nunca se deve utilizar dois tipos de meméria simultaneamente. Se sua placa-
mé&e possuir slots para memdrias DDR2 e DDR3, vocé deve escolher uma das duas para instalar em seu micro, nunca as
duas tecnologias.

Figura 2. Tela de Contetdo

Caso escolha a opgéo praticar, o usuario selecionard qual componente deseja
estudar por meio de perguntas e sera redirecionado para a tela de questionario, ilustrada
na Figura 3, que contém um questiondrio com alternativas de multipla escolha,
relacionado ao componente selecionado. Ao responder a questdo é mostrado ao usuario
se sua resposta esta correta ou ndo e é exibida a proxima questéo.

578



Home Consultar Praticar Sobre N6s  Acessar

SLOTS DE MEMORIA

1) Qual é o médulo de meméria mais
usado?

O a) SDRAM

O b) DDR2

O c)DDR3

O d) DDR4

ENVIAR

Figura 3. Tela de Questionario

A tela de acesso oferece a opcdo de criagdo de cadastro de uma conta com
permissdo de administrador e a opcao de login, se ja o possuir. Apds realizar login no
sistema, o0 usuario administrador tera acesso as telas Adicionar Contetdo, Adicionar
Questdo, Editar Contetido e Editar Questdo, conforme a Figura 4. Na tela Adicionar

Conteldo ha as opgdes de inserir informacdes como categoria, texto e, opcionalmente,
imagens.

Home Consultar Praticar Sobre N6s Adicionar Conteido  Editar Contetido  Adicionar Questao  Editar Questao  Sair

Selecione a categoria:

B IUS 9 & H H I3

= X X2 EE ] Normal ] Normal s A B
sansserif ¢ S EH A =T L

SALVAR

Figura 4. Tela de Adicionar Contetdo

Na tela Editar Conteldo, representada na Figura 5, o usuario administrador devera
selecionar em qual categoria estd o contetdo que ele deseja alterar. Posteriormente, sera

impresso no campo de texto o conteudo ja cadastrado no banco de dados, para que possa
altera-lo.
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Selecione a categoria:
2- Chipset
Texto

B IUS 9 < HH IE:

= X, X! & E f Nomal ¢ Nomal $ A #&
Sansserif ¢ ®@ B H £ = Lk

CHIPSET
O chipset é um conjunto de componentes eletrnicos que se encontra na placa mae. E

responsavel por gerenciar a comunicagéo entre os componentes internos e periféricos do
computador, entdo exerce um papel determinante para o desempenho do computador.

SALVAR

Figura 5. Tela de Editar Contetudo

A tela Adicionar Questdo, ilustrada na Figura 6, dispde de campos para a insercao
de informacdes como Categoria, Enunciado, Alternativas, Resposta e, opcionalmente,
uma imagem ilustrativa.

Selecione uma categoria:

Enunciado
Alternativa 1
Alternativa 2
Alternativa 3
Alternativa 4
Resposta certa

Inserir imagem (opcional)

Escolher arquiva | Nenhum arquive selecionado

SALVAR

Figura 6. Tela de Adicionar Questao

A tela Editar Questdo contém um campo para selecdo da categoria em que se
encontra a questdo que o usuario deseja alterar. Ao clicar em editar, 0 usuario sera
redirecionado a mesma tela da op¢do Adicionar Questdo, em que 0S campos estardo
preenchidos com os valores que ja estdo cadastrados no banco de dados, para que possa
altera-los.

5. Resultados Esperados

A plataforma web MOUNTPC esté sendo implementada para auxiliar o processo didatico
de disciplinas relacionadas a Instalagdo e Manutengédo de Computadores por meio de
conteudos explicativos e exercicios de fixacdo. A mesma possui as funcionalidades
denominadas consultar e praticar, em que 0 usuario pode acessar e praticar conteddos
sobre diversas pecas do computador de forma unificada e gratuita, com informacdes
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atualizadas pelo professor sempre que necessario, visto que o banco de dados da
plataforma pode ser incrementado por este, mediante cadastro.

A possibilidade de alteracdo e incremento dos conteudos teoricos e das questfes
a torna também uma plataforma em que o professor pode disponibilizar contetidos para
seus alunos. N&o espera-se, com esta plataforma, substituir as aulas praticas da disciplina,
e sim disponibilizar, ao estudante, uma plataforma de estudo e fixacdo dos conteudos
relacionados a mesma, e ao professor, um meio de disponibilizacdo de contedos tedricos
e de fixacéo.

Com a aplicacdo desta ferramenta, almeja-se que esta tenha seu contetdo
constantemente atualizado e incrementado por professores da rede federal por conta de
sua facil manipulacdo, permitindo a ndo obsolescéncia destes conteudos em consequéncia
do avanco tecnoldgico dos componentes de hardware e a possibilidade de um banco de
dados robusto. Espera-se também que a plataforma facilite o processo de aprendizagem e
de procura por contetdos por parte do estudante e que seu anonimato permita a nao
intimidacdo deste ao consultar as informacbes e exercicios de fixacdo inseridos na
plataforma. O video demonstrativo da plataforma web esta4 disponivel no endereco:
https://youtu.be/2N9jeCziCfQ.
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