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1 INTRODUCAO

As metodologias ativas tém se consolidado como estratégias pedagogicas que transformam o
papel do estudante, tornando-o protagonista do proprio aprendizado. Diferente do modelo
tradicional, centrado no professor como principal transmissor de conhecimento, essas abordagens
incentivam a participagdo, a resolucdo de problemas, a colabora¢do e a autonomia. No ensino de
computacdo, permitem que conceitos técnicos sejam explorados por meio de atividades praticas,
simulagdes, projetos e discussdes, aproximando teoria e pratica de forma dindmica e
contextualizada.

Este trabalho visa descrever as atividades realizadas na disciplina de Arquitetura e Organizagao
de Computadores e refletir sobre a pratica docente, destacando metodologias empregadas, desafios
e aprendizagens. Busca-se evidenciar a relevancia do PIBID na formac¢do de futuros educadores,
demonstrando seu impacto na qualidade do ensino de Computagdo e no preparo dos estudantes para
lidar com tecnologias emergentes.

Como observam Lima e Santos (2021), o uso de simuladores e plataformas digitais favorece a
compreensdo de conceitos abstratos por meio de visualizacao interativa, enquanto Almeida et al.
(2022) ressaltam que metodologias ativas fortalecem a articulacdo entre teoria e pratica. As
tecnologias digitais, quando mediadas pedagogicamente, ampliam as possibilidades de aprendizado,
permitindo que contetidos como hardware, software e sistemas de arquitetura sejam explorados de
forma atrativa e eficaz (Ferreira; Oliveira, 2023). O uso de ambientes virtuais de aprendizagem e
laboratérios digitais possibilita um ensino dindmico, engajador e contextualizado, preparando os

estudantes para os desafios do mundo digital (Costa; Pereira, 2024).

2 OBJETIVO

O objetivo geral deste trabalho ¢ demonstrar como o uso de diversas ferramentas tecnoldgicas
pode agregar e enriquecer o conhecimento de diversas disciplinas, usando como base para esse
trabalho a disciplina de Arquitetura e Organizacdo de Computadores, com uma finalidade de

melhorar a integragcdo entre os alunos e aprimorar suas habilidades tanto na informadtica basica
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quanto nessa disciplina, buscando inovagdes para oferecer um aprendizado de qualidade

combinando tecnologia e sala de aula.

3 MATERIAL E METODOS

O desenvolvimento das atividades ocorreu no contexto do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), Subprojeto Computacdo, no Instituto Federal do Tocantins —
Campus Araguatins, em parceria com o Colégio Estadual Manoel Vicente de Souza (CEMVS). A
pesquisa adota a abordagem qualitativa, de natureza descritiva, configurando-se como um relato de

experiéncia.

Os materiais empregados incluiram recursos tecnoldgicos como projetores multimidia,
computadores do laboratério escolar, Chromebooks e softwares de apresentacdo, além de
plataformas digitais e simuladores online, como o TypingClub para digitagdo e o Pranx BIOS,
utilizado para demonstracdo pratica do funcionamento de firmware e interfaces de configuragao.
Também foram utilizados materiais impressos, como roteiros de atividades, avaliagdes escritas e

questionarios para fixagcdo de conteudo.

As atividades metodoldgicas seguiram uma sequéncia didatica que contemplou
planejamento, regéncia e avaliacdo. Inicialmente, realizaram-se reunides semanais com o
coordenador do subprojeto e a supervisora da escola para definicdo das tematicas, organizacao dos
grupos ¢ elaboracdo dos planos de aula. As intervengdes pedagodgicas ocorreram em formato de
aulas expositivas dialogadas, combinadas a atividades praticas e uso de metodologias ativas, como
semindrios tematicos sobre as geragdes de computadores e aulas demonstrativas de montagem e

funcionamento de componentes de hardware.

A regéncia incluiu conteudos de Arquitetura e Organizagao de Computadores, abrangendo
topicos como hardware bésico, BIOS e UEFI, slots de expansdo, fontes de energia, bem como a
aplicacdo de avaliagdes diagnosticas e bimestrais. Os dados qualitativos foram obtidos por meio da
observagdo participante, registros fotograficos e relatos reflexivos elaborados ao final de cada etapa,
permitindo analisar a eficicia das estratégias adotadas e a resposta dos alunos frente as atividades

propostas.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

As atividades desenvolvidas no ambito do PIBID — Subprojeto Computagdo resultaram em
avangos perceptiveis no aprendizado e no interesse dos alunos pela disciplina de Arquitetura e

Organizagao de Computadores. As aulas expositivas dialogadas, combinadas com demonstragdes
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praticas e uso de simuladores como o Pranx BIOS, facilitaram a compreensao de conceitos técnicos
€ promoveram maior participagao em sala. Observou-se que metodologias ativas, como seminarios
e atividades colaborativas, estimularam o protagonismo discente e a constru¢do coletiva do

conhecimento.

A aplicacdo de avaliagcdes bimestrais e diagndsticas revelou melhora no desempenho geral,
especialmente nos topicos relacionados a identificacdo e funcionamento de componentes de
hardware. O uso de recursos digitais e experimentacdes guiadas contribuiu para contextualizar os

contetdos, tornando-os mais proximos da realidade tecnolédgica vivenciada pelos estudantes.

(Figura 01)
Figura 1. Mini Curso de Digita¢ao usando o TypingClub

Fonte: Ronald Ruan Pereira Soares - CEMVS (2025)

O trabalho colaborativo entre bolsistas, supervisores e coordenadores foi fundamental para
alinhar objetivos pedagogicos e ajustar estratégias conforme as necessidades da turma. Além disso,
o contato frequente com o ambiente escolar permitiu compreender as dificuldades de infraestrutura
e o papel das tecnologias como mediadoras do processo de ensino-aprendizagem. Esses resultados
reforcam a importancia de integrar praticas inovadoras e recursos digitais ao curriculo, de modo a

preparar os estudantes para desafios técnicos e estimular habilidades criticas e reflexivas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A participacdo no Programa Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), no
Subprojeto Computacdo, possibilitou vivéncias significativas na disciplina de Arquitetura e

Organizagdo de Computadores, integrando teoria e pratica no contexto escolar. As agdes
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desenvolvidas, que envolveram desde o planejamento e conducdo de aulas até a aplicacdo de
metodologias ativas e uso de recursos tecnologicos, contribuiram para ampliar o engajamento e a
compreensdo dos estudantes sobre conceitos essenciais da area. A interacdo constante com o
coordenador, a supervisora e os colegas favoreceu o desenvolvimento de competéncias docentes

como comunicagao, organizagao ¢ adaptabilidade.

Ademais, o contato direto com a realidade da escola permitiu compreender os desafios e as
potencialidades do uso das tecnologias digitais no ensino. Os resultados indicam que estratégias
pedagogicas bem estruturadas, aliadas a ferramentas tecnologicas, potencializam a aprendizagem e
fortalecem a formagdo do futuro professor, evidenciando o papel do PIBID como espago de

aprimoramento profissional e inova¢do no ensino de computagao.
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