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RESUMO

Aparelhos moveis como celulares e tablets ja fazem parte da rotina diaria dos
estudantes e professores. A gamificagdo no ambiente escolar oferece didatica
prazerosa e com um aproveitamento maior e melhor aos educandos. Perante ao
exposto, surgem opgdes para a aderir a gamificacdo as salas de aulas com
aplicativos moveis fazendo assim com que as aulas possam ser de fato mais
proveitosas. Este trabalho apresenta um aplicativo moével gamificado denominado
como QuizlF para a disciplina de Montagem e Manutengdo de Computadores
(MMC) da grade curricular dos cursos de tecnologia. Assim o objetivo deste jogo, &
estimular o aprendizado de forma dindmica e divertida sobre a disciplina de
Montagem e Manutencdo de Computadores (MMC). A pesquisa desenvolveu-se a
partir de analises da literatura, partindo assim para desenvolver o mesmo através de
uma plataforma, onde foi possivel gerar o aplicativo com seus respectivos desafios
e fungbes. Assim, conseguiu-se como resultado um app voltado para a disciplina de
Montagem e Manutencdo de Computadores (MMC) com foco em uma jogabilidade

prazerosa e que ira fortalecer os conhecimentos dos discentes.

Palavras-chave: Gamificagdo; Jogos sérios; Quiz.



ABSTRACT

Mobile devices such as cell phones and tablets are already part of students' and
teachers' daily routines. Gamification in the school environment offers enjoyable
teaching and better learning outcomes for students. Given this, there are options to
incorporate gamification into the classroom with mobile applications, making the
lessons more productive. This work presents a gamified mobile application called
QuizlF for the discipline of Computer Assembly and Maintenance (CAM) in
technology courses. The objective of this game is to stimulate learning in a dynamic
and fun way about the Computer Assembly and Maintenance (CAM) discipline. The
research was developed based on literature analysis, leading to the development of
the application through a platform, where it was possible to generate the app with its
respective challenges and functions. As a result, an app was created focused on the
Computer Assembly and Maintenance (CAM) discipline with a focus on enjoyable

gameplay and that will strengthen the knowledge of the learners.

Keywords: Gamification; Serious games; Quiz.
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1 INTRODUGAO

Os meios de ensino atuais adotados por professores visam disponibilizar as
matérias aos alunos apenas nas salas de aulas com conteudos as vezes extensos e
atividades desgastantes, que ocasionalmente ndo conseguem ser fixadas na mente
dos discentes. Métodos de ensino atuais buscam formar profissionais habilitados
para lidar com problemas complexos, com capacidade para resolver problemas em
diferentes contextos e a habilidade de pensar de forma independente (MATOS et al.,
2019)

Contudo, os modelos pedagdgicos tradicionais sdo centrados no professor e
em aulas expositivas, em que as disciplinas sao dissociadas entre si, e priorizam a
capacidade de memorizacdo dos estudantes, o que colabora para formar
profissionais passivos e acriticos (PAIVA et al., 2018).

O surgimento das tecnologias de informagdo e comunicagao (TIC) oferece
oportunidades para o avanco e melhoria de resultados relacionados a educacao
(SILVA; VIANA; WATAYA, 2020). A internet expande o conhecimento além da sala
de aula tradicional, e, com elas aplicadas as disciplinas, podemos avangar nos
meios académicos com didaticas mais prazerosas tanto para o educando quanto o
educador.

Com a educacgao expandida para os meios digitais de forma vertiginosa, faz
com que os educadores e as instituicbes de ensino se adaptem e adotem esses
recursos. Contudo, eles sdo uma 6tima alternativa para o ensino, pois podem tornar
aulas que eram entediantes e as vezes sem fixacdo do conteudo na mente dos
alunos mais proveitosas. Para isso, a utilizagdo da gamificagdo na metodologia
pedagogica pode auxiliar os profissionais da educacdo. Sabe-se que jogos tém
potencial para facilitar e aperfeicoar o processo de ensino-aprendizagem por meio
de experiéncias ativas vivenciadas pelos participantes (PAIVA et al., 2018).

Com base nestas situagdes apresentadas, alinhada a gamificagcédo e
entretenimento educacional, foi proposto um aplicativo mobile para a disciplina de
Montagem e Manutengédo de Computadores (MMC). Este contém o intuito de
disponibilizar um jogo divertido que apresenta uma metodologia de ensino da
disciplina com a ideia de entendimento e aprendizado enquanto se pratica. Os

discentes dos periodos iniciais, encontram dificuldades com as metodologias da
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disciplina e adaptam-se a mesma, justificando-se assim o desenvolvimento do
aplicativo QuizlF.

O presente trabalho tem como objetivo apresentar um projeto de jogo
educacional para a disciplina de Montagem e Manutengdo de Computadores
(MMC), como também descrever o seu processo de criagdo. O TCC esta
organizado da seguinte forma: A secéo 2, sdo apresentados trabalhos relacionados
ao tema que sustentam a tese; na segédo 3, apresenta como o jogo foi pensado e
desenvolvido; na secao 4, sao apresentados dados sobre o jogo, seu
desenvolvimento e informagdes sobre sua utilizagdo; e na secédo 5, sado feitas

consideragdes finais e sugestdes para trabalhos futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO

Em todas as areas da educacéo, os professores encontram dificuldades para
transmitir seus ensinamentos aos alunos, especialmente nas disciplinas
relacionadas a tecnologia. Para lidar com esse desafio, surgem propostas de
formacgao inicial ou complementar que discutem temas como metodologias ativas,
inovacgao na educacéo, aprendizagem baseada em jogos digitais, educacgao hibrida,
entre outros (PIMENTEL; NUNES; JUNIOR, 2020).

Assim, os pesquisadores defendem que é preciso mudar o modelo de ensino
tradicional, que coloca o professor como fonte Unica de conhecimento e os alunos
como receptores passivos do conteldo. E necessario oferecer experiéncias
educacionais enriquecedoras, agradaveis e divertidas, para transformar um modelo
ineficiente e monétono em um modelo mais interativo e envolvente, aumentando a
interacao dos alunos nas atividades (RAMOS, 2020).

Algumas disciplinas abrangem conteudos extensos e as vezes envolvem
praticas. Uma matéria que pode ser abordada é a Montagem e Manutengédo de
Computadores (MMC), a qual esta relacionada a este trabalho. Porventura a mesma
€ um dos conteudos exigidos nos cursos relacionados a tecnologia, mas por ser
uma matéria que envolve muita pratica, alguns discentes e as vezes a instituicao
nao possuem recursos disponiveis para a realizacido de aulas praticas e acabam

optando por um ensino teorico, no qual, pode ser pouco produtivo.
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E importante ressaltar que atividades praticas simuladas s&o fundamentais
para promover o aprendizado dos estudantes na disciplina de Montagem e
Manutencdo de Computadores (MMC), e a gamificagdo pode contribuir para isso.
Estas atividades simuladas podem ser desenvolvidas através de jogos eletrénicos,
aplicativos moveis, entre outros recursos tecnologicos.

Ao utilizar a gamificacdo para ensinar Montagem e Manutengdo de
Computadores (MMC), as atividades praticas simuladas podem ser realizadas no
ambiente virtual, permitindo que os estudantes possam experimentar e aplicar
conceitos e técnicas de montagem e manutencdo de computadores sem os riscos
associados as atividades praticas reais.

As atividades praticas simuladas também permitem que os estudantes
possam aprender em seu proprio ritmo e sejam desafiados de forma gradativa,
aumentando a confiangca e a motivagcao dos estudantes. Além disso, as atividades
praticas simuladas podem ser adaptadas de acordo com as necessidades e
habilidades individuais dos estudantes, proporcionando um ensino mais
personalizado.

Em resumo, as atividades praticas simuladas s&do fundamentais para
promover o aprendizado de Montagem e Manutengdo de Computadores (MMC), e a
gamificacdo pode contribuir para isso ao permitir que estas atividades sejam
realizadas em ambientes virtuais de forma ludica e desafiadora.

Para que o ensino nas universidades, escolas e outras universidades
educacionais nao fique entediantes, muitos professores utilizam os meios de
comunicacao através de fatores que contribuam para o aprendizados, como por
exemplo o avancgo tecnoldgico que veio de forma massiva, tomando espago dentro
da sala de aula como um recurso disponivel para o ensino. Nessa perspectiva, ao
se utilizar a tecnologia no ambiente escolar o professor se propde a explorar as
vantagens que este recurso pode trazer para a sala de aula, pois ao utiliza-la a seu
favor, esta pode servir como uma forma de estimular o aluno ao aprendizado
(BARBOSA; PONTES; CASTRO, 2020).

Vaérias estratégias ja foram adotadas para a disseminagao do conteudo de
forma que possa prender os alunos e que 0s mesmos possam entender,
compreender e aprender. Muitos recursos tecnolégicos estdao disponiveis
atualmente, contudo a gamificacdo pode ser uma alternativa viavel e eficaz nos

processos de ensino e aprendizagem.
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Segundo Pimentel, Nunes e Junior (2020), a gamificacdo, cujas origens
encontram-se nos campos da administracdo e do marketing, utiliza-se de elementos
dos jogos digitais em contextos que nao sao jogos, visando o engajamento das
pessoas na resolugado de problemas, ou na proposta de uma aprendizagem mais
experiencial.

Além de criar condigbes para o desenvolvimento de estratégias de ensino
que favorecem o aprendizado por meio de desafios e praticas, a gamificagcao
estimula a competitividade entre os discentes. Pois a maioria desse recurso €
aplicada a um jogo, onde no mesmo possuem regras, metas e rankings que

estimulam a concorréncia entre os usuarios.

A gamificacdo consiste na utilizacdo de games (elementos préprios
do jogo como objetivos, regras claras, competicdo etc.) e de
brincadeira (brinquedo e design ludico) em contextos fora dos games
com a finalidade de motivar, despertar o interesse e promover
aprendizagem de conteudos considerados dificeis tornando o
assunto mais facilmente assimilavel e compreendido de forma
dindmica causando a atragdo da atencdo por parte dos alunos
(Costa; Duarte; Gama, 2020).

Portanto, as pesquisas apresentadas destacam a importancia da gamificagcao
no ensino e como ela é essencial. Este trabalho desenvolveu um aplicativo que
busca apresentar aos estudantes uma forma mais ludica de aprendizado, utilizando
a gamificagdo na disciplina de Montagem e Manutengéao de Computadores (MMC).
Seu intuito é levar as salas de aulas um ensino mais pratico e agradavel, para que
os alunos tenham uma experiéncia de aprendizado mais prazerosa. A seguir, a

préxima secgao descreve em detalhes como esse trabalho foi desenvolvido.

3 METODOLOGIA

O designio desta pesquisa definiu-se como uma metodologia qualitativa, na
qual a coleta de dados é predominantemente descritiva e utiliza a gamificacdo para
estimular o aprendizado na sala de aula. Esta pesquisa qualitativa apresenta
informacdes sobre o aplicativo desenvolvido e os métodos aplicados para a sua
apresentagdo. Embora nao inclua um grupo de coleta de dados, que é uma
caracteristica da metodologia qualitativa, ele ainda apresenta potencial por meio da
experiéncia propria do discente que cursou a disciplina de Montagem e Manutengéo
de Computadores (MMC).
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Comumente os alunos do ensino de Montagem e Manutengdo de
Computadores (MMC), precisam da disponibilizagdo de aulas praticas para obter o
conhecimento na disciplina, e por vezes, nao sdo contempladas com a quantidade
que realmente podem necessitar para aprenderem o conteudo. Portanto, a ideia
proposta desta pesquisa dirigiu-se ao desenvolvimento de um aplicativo mobile para
a disciplina, com o intuito de auxiliar os alunos com questdes que possam ser
praticadas em qualquer lugar e aprendidas de maneira ludica, baseando-os na
criagcao do jogo com conceitos em gamificagao.

A gamificacdo € amplamente discutida na literatura académica e tem sido
facilmente vista de diferentes perspectivas. Para o autor Werbach (2014), a
gamificacdo é uma técnica de design que utiliza elementos de jogos em contextos
que nao sao jogos. Esses elementos incluem recompensas, desafios, competicoes,
narrativas e outros aspectos ludicos que podem engajar e motivar as pessoas a
realizar tarefas ou alcangar objetivos especificos. De acordo com o autor, a
gamificacdo pode ser aplicada em diferentes areas, como educagéo, negdcios,
saude e bem-estar, entre outras, e pode ter impactos significativos na motivacao e
no desempenho dos usuarios.

Ja para o autor Deterding et al. (2011), a gamificagdo é mais do que apenas
adicionar elementos de jogos a um contexto nao ludico. Segundo eles, a
gamificacdo é uma forma de criar experiéncias de usuario envolventes e
significativas, que podem mudar comportamentos e atitudes em relagcdo a
determinados temas ou questdes. Para os autores, a gamificacdo deve ser baseada
em teorias de motivacdo e psicologia, e deve levar em consideragdo as
necessidades e expectativas dos usuarios, a fim de alcancar resultados efetivos.

Os jogos sérios com fins educativos, também conhecidos como jogos
educacionais, tém sido amplamente utilizados como ferramentas para a
aprendizagem. De acordo com Connolly et al. (2012), os jogos educacionais podem
proporcionar aos alunos experiéncias de aprendizagem mais significativas,
envolventes e personalizadas, a0 mesmo tempo em que podem melhorar a
motivacdo e o desempenho dos alunos. Os autores afirmam que os jogos
educacionais devem ser cuidadosamente projetados e avaliados para garantir que
estejam alinhados com os objetivos educacionais e que criem oportunidades de

aprendizagem desafiadoras e relevantes para os alunos. Além disso, 0s jogos
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educacionais devem ser integrados ao curriculo de forma coerente e estratégica, a
fim de maximizar o seu potencial como ferramenta de ensino e aprendizagem.

Partindo dos conceitos e entendendo melhor sobre gamificagéo, a tecnologia
utilizada e quais dispositivos ela seria destinada, foi pensando nos aparelhos em
que os discentes mais utilizam e que sdo de facil acesso para todos, como o0s
smartphones e tablets. Esses dispositivos vao além da diversdao e distragao,
oferecendo rapidamente uma grande quantidade de informagcdo em comparagao
com outras midias (ROMANELLO; MALTEMPI, 2016).

Rocha e Araujo (2013), publicaram um trabalho voltado ao design de jogos
sérios em que o processo de desenvolvimento € dividido em trés fases:
pré-producao (planejamento); produgao (analise, projeto, implementagao, integragao
e teste); e pds-producao (execucgao e avaliagao dos resultados).

Para a criagcao deste aplicativo mével gamificado baseado na disciplina de
Montagem e Manutencdo de Computadores (MMC), foram utilizados os conceitos
de pré-producao, producao e pds-producao.

Na fase de pré-producido, foram realizadas analises da literatura para
identificar conceitos importantes da disciplina Montagem e Manutencdo de
Computadores (MMC) e também pesquisas de mercado para entender o que ja
havia disponivel em termos de aplicativos educacionais. A partir dessas
informagdes, foi desenvolvida a ideia do aplicativo deste trabalho.

Na fase de producgao, foram utilizadas ferramentas de desenvolvimento de
aplicativos para criar o jogo e seus respectivos desafios e fungdes que fosse efetivo
na transmissdo dos conhecimentos da disciplina de Montagem e Manutencgéo de
Computadores (MMC).

Por fim, a fase de pds-producao, seria para estudos futuros. Esta fase esta
citada nas consideracdes finais deste trabalho, e ela seria realizada para validar a
usabilidade e jogabilidade do aplicativo com alguns usuarios (alunos e/ou
professores).

Com essa ideia, passou-se para a definigdo do nome do aplicativo. Assim, foi
pensado em um que pudesse ser de facil entendimento e que fosse de acordo com
o tema da disciplina. Diante disso, ele denomina-se como: QuizlF. Apds a escolha
do nome, passou-se para a criagdo do aplicativo. Assim, foram analisadas 5
plataformas, levando em consideragao alguns critérios para a escolha da mesma,

como mostra o quadro 1:



Quadro 1: Andlise de cada plataforma
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Bubble Kodular Appsheet Powerapps Goodbarber
Licenca de Gratuito, mas | Gratuito para | Taxa mensal Taxa mensal Taxa mensal
uso com a projetos de de $ 5 USD/ de R$32 més/ | de $ 25 USD
utilizagéo da tamanho més no plano | no plano més/ no plano
marca d’'gua pequeno basico basico basico
Responsivid | Responsivo Responsivo Responsivo Responsivo Responsivo
ade para todos os | para todos os | paratodos os | paratodos os | paratodos os
smartphones | smartphones | smartphones | smartphones | smartphones
Apk Apenas com Sem marca Sem marca Sem marca Nao dispde no
disponivel marca d'agua | d'agua d'agua d'agua plano basico
para
download
Inclusdo na N&o dispde da | Sim é Nao é Nao é Nao dispde no
Google Play | opcao possivel com | possivel com | possivel com | plano basico
a plataforma a plataforma a plataforma

Fonte: Pesquisa direta, 2022.

Como visto no quadro 1, a plataforma que melhor atende aos critérios e com
melhor vantagem para a criagdo do aplicativo desta pesquisa, chama-se Kodular.
Ele € um ambiente de programacao visual baseado em blocos que pode ser
acessado e utilizado na criagdo de aplicativos moveis para dispositivos Android de
forma online via navegador web [...](SILVA, 2021).

No desenvolvimento do aplicativo, através do Kodular, pensou-se em
desafios para os usuarios praticarem questdes da respectiva disciplina, assim
desenvolveu-se 20 questdes de multiplas escolhas, todas com alternativas A,B,C,D
e E, com apenas uma questado correta de cada, como mostra o apéndice A deste
respectivo trabalho. Além das questdes, ele conta com um menu que também trata
sobre o desenvolvimento do jogo e etc.

O principal objetivo deste jogo é estimular o aprendizado de forma dinamica e
divertida sobre a disciplina de Montagem e Manutencao de Computadores (MMC).
Com isso, almeja-se trazer uma contextualizagdo, mostrando que eles podem
estudar de forma acessivel em qualquer lugar em que estejam com seu aparelho.

O jogo, seu desenvolvimento, funcionamento, telas e afins, sdo detalhados

nos resultados e discussdes na se¢ao seguinte.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES
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Com o levantamento dos dados, pesquisas bibliograficas e planejamento do
jogo, iniciou-se a fase de criagdo. Nesta etapa, as perguntas e respostas criadas
foram anexadas ao jogo, possibilitando a programacéo e o desenvolvimento do APK
(Android Application Pack).

Como ja mencionado na secao anterior e as informacdes pensadas,
passou-se para o desenvolvimento do app através do Kodular. A plataforma oferece
dois ambientes: Designer e Blocos. Neles € possivel desenvolver a parte visual e
em seguida a dos codigos.

No ambiente de design é possivel arrastar e anexar os itens ao app, como
botdes, icones, textos e entre outros disponiveis, fazendo assim que seja
apresentado no Viewer(Visualizador). Na figura 01, € apresentada a tela de como o

Designer é criado.

Figura 01: Ambiente da plataforma Kodular.

Envie-nos uma mensagem!

6 Nome:
(]
B Lo I
N Euadl:
¥ Lingar Progrosshas
£
|3 Mansagen:
@ A = @
= - == )
9 Rafing Bar 0

. -
. E

g —

Fonte: Pesquisa direta.

No ambiente de Blocos, é possivel conectar todas as funcionalidades
definidas no Designer, ou seja, a programacgao em blocos, fazendo assim que o app
funcione e possa desenvolver eventos, links, strings, variaveis, estruturas de
repeticdo, entre outros. A figura 02 mostra toda a estrutura do ambiente de Blocos

da plataforma Kodular.
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Figura 02: Ambiente de blocos da plataforma Kodular.

A -3 9 8 0 0

Capy Scraen O o Tala & [N Desigeer L

Controle

@
®
o
[

Fonte: Pesquisa direta.

Para desenvolvimento do aplicativo, pensou-se nas telas com uma interface
intuitiva, usabilidade acessivel e atrativa para todos os usuarios. As perguntas que
compdem o jogo, apresentadas no Apéndice A, encaminharam-se para a anexag¢ao
no aplicativo através do formulario do google.

Ao baixar o aplicativo e abrir o mesmo, os discentes, se dara de conta com a
tela inicial ou uma splash screen na qual o app estara carregado as configuragdes
iniciais de seu funcionamento e em seguida levara para a tela de boas-vindas, com

uma frase e um botdo onde leva o usuario ao jogo, como mostra a figura 03.



20

Figura 03: Splash screen e tela de inicializagao do jogo.

Bem vindo ao Quizif!

Fonte: Pesquisa direta.

Apods o clique no botdo jogar, ele se depara com o questionario para iniciar,
no qual devera preencher informagdes pessoais como seu nome e e-mail e ao
confirmar, o aplicativo o levara a inicializagao do jogo (figura 04 ).

Figura 04: Tela de cadastro e tela do jogo.

MW Sortan Perrambeinn

‘Qual o tipo de memdrin RAM
representa a imagem abaixo?

E-mali*

E——  Pigina | de 21

Proxima Limpar formuléric

Fonte: Pesquisa direta.

Assim, ele podera comecar o jogo, com perguntas e posteriormente clicando

sobre as respostas.
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Contudo, o app ainda dispde de um menu com opg¢des para iniciar o jogo,
sobre e contatos. No submenu (figura 05) sobre, ele tera informagdes sobre o jogo,
seu desenvolvimento e afins. J& em contatos, o mesmo encontrara uma tela para

envio de uma mensagem, caso queira apresentar sugestoes, criticas e afins.

Figura 05: Telas do menu (menu, sobre e contato).

0 Quizif & um jogo de perguntas
€ respostas com uma

proposta educacional, que foi
desenvolvido na disciplina de

TCC (Trabalho de Concluséo de
Curso) do curso superior em Envie-nos uma mensagem!
Sistemas para Internet do IF

Contatos Campus Salgueiro.

Trata-se de um jogo onde o
intwito & auxiliar no aprendizado Nome:

dos alunos da disciplina de
mantagem e manutencio de E-muail:
computadores.
De forma simples, divertida Mensagem:
@ competitiva, este jogo faz
com que os alunos adquiram
conhecimento tedrico muito
mais répido e facil antes de
partirem para a parte pratica.
Deste modo evila-se assim
possiveis problemas que venha
acontecer durante a parte
pratica da disciplina em questio
devido a falta de conhecimento
pratica oa miSciping em questao

Fonte: Pesquisa direta.

O QuizlF ao decorrer da forma que for jogado, trara conhecimentos
desejados para os usuarios. Como ja mencionado, com perguntas e respostas para
o entretenimento. Outro ponto em questdo é o desenvolvimento de suas questdes
que foram criadas por um discente com experiéncia pratica na disciplina na qual
cursou a area de tecnologia. Portanto, ao fazer uma analise do app, nota-se que o
mesmo contém alto indice de aproveitamento e o mesmo podera ser usufruido

pelos usuarios como uma forma de aprendizado agradavel.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo apresentar o desenvolvimento do aplicativo
QuizlF, um jogo que auxilia os estudantes na disciplina de Montagem e Manutencéo
de Computadores (MMC). A determinacao deste projeto se deu com as analises e
experiéncia vividas na disciplina. O aplicativo foi desenvolvido por um discente da
area de tecnologia, na qual passou pela disciplina e sentiu a necessidade de tornar
as aulas mais intuitivas fora do ambiente escolar.

Contudo, o app contém o nome de QuizlF, mas ele ndo esta limitado apenas
as instituicdes federais. O mesmo podera ser utilizado por outros discentes que
cursam a disciplina em outras instituicbes. Assim, antes da realizag&o do registro do
software, o mesmo podera ter seu nome alterado caso seja feita uma analise de uso
e que essa questao possa ser a mais viavel.

O QuizlF, em trabalhos futuros, podera ser disponibilizado gratuitamente na
Play Store, a plataforma de aplicativos do Google. Além disso, o aplicativo também
estara sujeito a novas melhorias e novas versdes, fazendo assim que
consequentemente uma avaliagdo dele possa ser utilizada com os discentes da
area de tecnologia e assim também possa ser testado sua usabilidade na pratica.
Posteriormente, pode-se ainda sugerir a possibilidade de agrupar as questdes por
niveis de dificuldade conforme a complexidade do assunto/topico: nivel 1 (questbes
mais faceis); nivel 2 (questdes intermediarias); nivel 3 (questdes mais dificeis). Ao
utilizar o meétodo citado anteriormente, outra possibilidade seria sugerir um modelo
de randomizacao para o questionario, fazendo assim que elas possam ser dispostas
no aplicativo de forma aleatodria e de acordo com nivel de dificuldade das perguntas.

E recomendavel também que as questdes pudessem ser agrupadas por
categorias/assuntos (ex: conceitos basicos, memodrias, hardware, dispositivos de
entrada e saida, manutenc&o preventiva, manutengao corretiva, circuitos légicos,
softwares etc).

Outra recomendacéao seria a disponibilizacdo de um sistema de pontuacéo,
no qual as recompensas seriam dadas aos usuarios que resolvessem as questdes
corretamente. As recompensas poderiam permitir que os usuarios avancassem para
outras fases/niveis com questbes mais dificeis. Isso aumentaria a motivagcao dos

usuarios para continuar jogando e aprendendo.
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Outra possivel implementacao seria a inclusdo de premiagbes/recompensas
mais elaboradas, como certificados de conclusdo de nivel, medalhas, ou até mesmo
brindes relacionados a disciplina de Montagem e Manutengdo de Computadores
(MMC). Isso poderia ser uma forma de incentivar ainda mais os usuarios a se
dedicarem ao jogo e a disciplina.

Com isso, pretende-se ainda futuramente disponibilizar e integrar o aplicativo
ao plano pedagogico do curso, oferecendo uma aprendizagem ludica e divertida
aos discentes e trazendo beneficios significativos ao processo de

ensino-aprendizagem.
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ID Questao Respostas
Q1 | Aarquitetura basica de qualquer computador a) Processador, memodria RAM, disco
completo, seja um PC, um Macintosh ou rigido, dispositivos de entrada e
mesmo um saida e softwares.
computador de grande porte, é formada por b) Processador, memédria ROM, disco
apenas 5 componentes basicos. Quais seriam rigido, dispositivos de entrada e
eles? saida e softwares.
c) Processador, memoria RAM, pilha,
dispositivos de entrada e saida e
softwares.
d) Processador, memodria RAM, disco
rigido, dispositivos de entrada e
saida e barramentos.
e) Clock, memoria RAM, disco rigido,
dispositivos de entrada e saida e
barramentos.
Q2 | Ela é usada pelo processador para armazenar a) ROM.
os dados que b) RAM.
estdo sendo processados, funcionando como c) HD.
uma espécie de mesa de trabalho. Qual d) SSD.
memodria o enunciado se refere? e) BIOS.
Q3 | Os sistemas operacionais atuais, incluindo a) Memédria volatil.
claro a familia Windows, permitem ao b) Memodria Secundaria.
processador usar o disco rigido para gravar c) Memoria Virtual.
dados caso a memoria RAM se esgote, d) Memodria I/O.
recurso chamado de: e) Memoria Swapping.
Q4 | Técnica aplicada a geréncia de memdria, onde a) Inovador.
o sistema escolhe um programa residente que b) Swapping.
é levado da memoria para o disco. Podemos c) RAM.
dizer que se refere ao método? d) ROM.
e) 1/0.
Q5 | Qual o tipo de memodria RAM representa a a) DDR1.
imagem abaixo? b) DDR2.
c) DDRaS.
d) DDRA4.
e) DDRS.
Q6 | Avaliando as entradas da imagem abaixo, a a) VGA.
entrada 3 corresponde a uma porta...? b) RJ45.
Iex c) Paralela.
d) USB.
e) TTL.
Q7 | A“pilha” em destaque, é denominada como: a) CMOS.
b) PROMPT.
c) CMOOS.
d) BIOS.
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e) RAM.

Q8 | No gif a seguir, o técnico esta removendo qual a) Placa de rede.
componente do hardware? b) Placa mae.

oy |/ c) Placa RJ45.

d) Placa de Video.
e) Placa VGA.

Q9 | O objeto do gif a seguir é removido pelo a) O sistema nao pode ser iniciado,
técnico e em seguida ele tenta iniciar o PC pois essa peg¢a € uma memoria primaria na
sem o equipamento que ele removeu. Ele qual interrompe seu funcionamento.
inicia mas nao aparece o sistema operacional. b) O sistema nao pode ser iniciado,
Por qual motivo o sistema nao foi pois esta sem a pilha da BIOS.
apresentado? c) O sistema nao pode ser iniciado,

=~ , pois a peca removida, se denomina HD,

: que armazena o sistema operacional foi

' removido.

., d) O sistema nao pode ser iniciado,
pois com a remogao, a RAM nao consegue
acessar os dados da pega removida.

e) O sistema nao pode ser iniciado,
pois com a remog¢ao, a ROM nao consegue
acessar os dados da pega removida.
Q10 | Um aluno, testou a inicializagéo de dois a) HDD.
notebooks, no qual um teve a performance b) DDRA4.
mais rapida que o outro, como mostra o gif c) Memoria Primaria.
abaixo. d) SSD.
=\ e) RAM.
Avaliando a inicializagao, qual o tipo de
memoéria faz com que um dos notebook,
pudessem obter vantagem na inicializagao do
outro?

Q11 | Ao perceber que o computador esta a) Fonte.
aquecendo muito, qual o componente da b) Chipset.
maquina que pode esta com defeito? c) Cooler.

d) Bateria.

e) RAM.




28

Q12 | Ao notar que a placa esta suja, um usuario a) Detergente.
resolveu comprar um insumo que limpa a b) Alcool 70.
mesma e ndo prejudica no seu funcionamento. c) Desengordurante.

d) Alcool Isopropilico.

e) Agua.

Observando a imagem, qual componente ele
utilizou?

Q13 | Para que alguns componentes elétricos ndo a) Para que ndo ocorra uma descarga
sejam danificados na placa mae, os elétrica que passe pelos
profissionais devem utilizar a pulseira componentes e os danifique.
antiestatica. b) Para que o técnico esteja preso ao

componente, impedindo que o
componente caia no chao.

c) De maneira a evitar que o campo
magnético do componente
machuque o técnico que o manipula.

d) De maneira a proteger as pessoas
perto, de uma forma que a energia
do componente passe somente no
técnico que o manipula.

e) Para que a energia do ambiente ndo
passe para o componente.

Marque a opg¢ao que melhor descreve o
porqué utiliza-la.

Q14 | Descargas eletrostaticas sao conhecidas a) SMTP  (Simple  Mail Transfer
como: Protocol).

b) VGA (Video Graphics Array).
c) ESD (ElectroStatic Discharge).
d) DNS (Domain Name System).
e) CP/S (Change Protocol/Static).
Assinale a alternativa correta que corresponde a) Crossfire.
a imagem abaixo: b) Heatpipes.

c) Ventoinha.

d) GPU.

e) Cooler.
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Q15
Q16 | Observando a imagem abaixo qual o nimero 5 a) Fenda para encaixe dos conectores
indica: da placa-mae.
b) Fendas para conexao de placas de
expanséo.
c) Suporte para instalagéo de HDs.
d) Chapa para suporte da placa-mae.
e) Fendas para expansao das
memorias RAM’s.
Q17 | Um usuario leigo ao comprar um computador, a) Ele nao se atentou e ligou 110v no
resolve liga-lo diretamente na tomada e 220v.
consequentemente o resultado foi esse do GIF b) Ele néo se atentou e ligou 220v no
abaixo. 110v.
c) Ele ligou sem estabilizador.
d) Ele ligou no dia que estava
chovendo.
e) Ele ligou sem o filtro de linha.
Qual a possivel causa que poderia ter
acontecido com sua maquina?
Qual o procedimento esta sendo realizado na
imagem abaixo: a) Instalacdo de pente de memodria.
N LTS » b) Troca de cooler de resfriamento.
ol - BoRoE W c) Fixagao de capacitor.
9. 4 @ d) Substituicido de bateria da
placa-mae.
e) Instalagdo da memodria ROM.

Q18
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Q19 | No computador, qual a tecnologia que permite a) Link.
a configuracao e detecg¢do automatica de b) Plugin.
dispositivos quando instalados? c) Plug and play.
d) Processador.
e) Browser.
Q20 | Um dos procedimentos mais utilizados pelos a) Melhorar a performance.
técnicos é passar uma borracha na memoria b) Adicionar energia.
RAM. c) Realizar a limpeza.
d) Reduzir a temperatura.
e) Aumentar a velocidade.

Este procedimento pode ser feito no sentido
de:




