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RESUMO: Este artigo discorre sobre simuladores como metodologias ativas e possiblidades para a
formacéo técnica no contexto da Reforma do Ensino Médio, pois se entende que competéncias
profissionais resultantes de conhecimentos significativos capacitam substancialmente os aprendizes
para o mercado de trabalho. A partir dessa premissa, 0 € proporcionar reflexdo a respeito do uso de
softwares de simulacdo, tendo em vista a instrucao técnica de eletrénica. Para alcancar tal
finalidade, 0 método empregado envolveu pesquisa de natureza qualitativa e estudo bibliografico
sobre metodologia ativa e simuladores, além de consulta documental a lei de Reforma do Ensino
Médio. Em consonancia como essa proposta de investigacao, foi possivel concluir que no processo
de edificacdo do saber, os simuladores, como metodologias ativas, propiciam autonomia,
interdisciplinaridade, motivacao e interacdo do educando com o experimento, além de prezar pela
integridade fisica do aprendiz e minimizar custos com insumos para laboratorios fisicos.
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ABSTRACT: This article discusses simulators as active methodologies and possibilities for
technical training in the context of the High School Reform, because it is understood that
professional skills resulting from significant knowledge substantially empower learners for the job
market. From this premise, the objective is to provide reflection on the use of simulation software,
in view of the technical instruction of electronics. To achieve this, the method employed involved
qualitative research and a bibliographical study on active methodology and simulators, as well as a
documentary consultation on the High School Reform Law. In line with this research proposal, it
was possible to conclude that in the process of building knowledge, simulators, as active
methodologies, provide autonomy, interdisciplinarity, motivation and interaction between the
learner and the experiment, besides appreciating the physical integrity of the learner and minimizing
costs for inputs for physical laboratories.
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RESUMEN: Este articulo discurre sobre simuladores como metodologias activas y posibilidades
para la formacién técnica en el contexto de la Reforma de la Ensefianza Media, pues se entiende que
competencias profesionales resultantes de conocimientos significativos capacitan sustancialmente a
los aprendices para el mercado de trabajo. A partir de esta premisa, el objetivo es proporcionar
reflexion acerca del uso de softwares de simulacion, teniendo en vista la instruccién técnica de
electronica. Para alcanzar tal fin, el método empleado involucré investigacion de naturaleza
cualitativa y estudio bibliografico sobre metodologia activa y simuladores, ademéas de consulta
documental a la ley de Reforma de la Ensefianza Media. En consonancia como esa propuesta de
investigacion, fue posible concluir que en el proceso de edificacion del saber, los simuladores,
como metodologias activas, propician autonomia, interdisciplinaridad, motivacion e interaccion del
educando con el experimento, ademas de predicar por la integridad fisica del aprendiz y minimizar
costos con insumos para laboratorios fisicos.

Palabras Clave: Metodologias Activas. Simuladores. Formacion Técnica en Electronica. Reforma
de la Ensefianza.

INTRODUCAO

Com o avanco tecnoldgico, o contexto educacional foi modificado. No entanto, em termos
de estratégias, tanto na educacdo presencial quanto a distancia, 0s materiais precisam ser
confeccionados e preparados e a metodologia deve caminhar em direcdo a obtencdo do objetivo. Os
instrumentos e 0s materiais devem proporcionar desafios e ir a0 encontro das expectativas do
sujeito que aprende, com vistas a uma aprendizagem significativa. Para formar alunos autbnomos, o
procedimento precisa, também, abranger atividades que envolvam tomadas de decisdes e avaliacdes

dos resultados. Assim, a tecnologia pode ser uma grande aliada na mobilizacdo do conhecimento e

Os desafios bem planejados contribuem para mobilizar as competéncias desejadas,
intelectuais, emocionais, pessoais e comunicacionais. Exigem pesquisar, avaliar situacées,
pontos de vista diferentes, fazer escolhas, assumir alguns riscos, aprender pela descoberta,
caminhar do simples para o complexo (MORAN, 2015, p.18).

Em face da populariza¢do da Internet como meio de comunicacéo, o0 ensino de contetdo
convém ser abordado via comunicagdo eletrdnica, como a Internet, a Intranet, e-mails, ambientes
especializados ou na rede de videoconferéncia (BERNARDO-ROCHA, ARATA, 2003).

Sob a dtica de Kenski (2005), a expansao das tecnologias de comunicacgdo, na sociedade,
altera as maneiras de ensinar e de aprender. Os alunos tém acesso a equipamentos midiaticos e as
suas vivéncias sdo incorporadas outras possibilidades de interagfes. Novas informagdes participam
como ancoras e fontes de expectativas, alterando a forma de aquisi¢éo de conhecimentos. Com isso,
0 processo educativo, com a presenca da Internet, pode ocorrer em ambientes virtuais, ampliando o
espaco fisico de sala de aula. O trabalho pedagdgico que antecede e sucede as a¢des de ensinar e

aprender se torna mais ativo e motivador. Videos, animacdes, simulacdes e jogos viabilizam
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atividades que conduzem a interacdo do educando com o conteddo a ser aprendido e em niveis
progressivos de dificuldade.

Assim, pode-se dizer que a forma interativa é mais eficaz no contexto da aprendizagem, pois
por si sO esse formato de ensino ja é motivador uma vez que possui como foco principal o
aprendente. Somando-se a isso, a fragmentacao do conhecimento passa a ficar reduzida ja que como
afirmam Cardoso e Pestana (2001) o foco da educacdo moderna recai sobre a aprendizagem e o
aluno e ndo mais sobre 0 ensino e sobre o tutor.

Na perspectiva de Bernardo-Rocha e Arata (2003), com a mutabilidade do processo social e
das novas formas de empregabilidade, a educacdo em ambiente virtual € um instrumento que
permite o aprimoramento do capital humano, o desenvolvimento de competéncias e atitudes
voltadas ao exercicio de atividades requeridas por uma fungdo, além de considerar a interatividade,
os diferentes tempos de aprendizagem e a minimizacéo de custos.

Além disso, Kenski (2005, p.73) salienta que as tecnologias cooperam com a aprendizagem,
valorizando “o didlogo e a participacdo permanente de todos os envolvidos no processo”.

Nesses moldes, considerando a Reforma do Ensino Médio, percebe-se a importancia de se
ponderar, no percurso formativo do educando, a necessidade de envolvé-lo num ambiente cientifico
e tecnoldgico, incluindo formas virtuais e simuladores para a formacéo técnica em eletrénica como
praticas didaticas ativas que estimulem a autonomia, pois o desenvolvimento de ambientes virtuais
de aprendizagem s&o recursos que muito auxiliam nesse processo.

Hoje, no ensino formal, diversos componentes curriculares na area de eletrénica englobam
conceitos abstratos e dificeis de serem interpretados pelo aprendiz. Esse raciocinio sistémico deve
ser seguido de um experimento para que deficiéncias de absorcdo tedrica sejam supridas. A
aplicabilidade do conceito em formato de simulacdo pode aliar o aspecto cientifico a tarefas
interdisciplinares, favorecendo o saber e o saber-fazer. O dominio de principios sistémicos
interpretados a partir de agdes visualizadas e exercitadas por meio de simulagdes pode suprir o
tempo de estagio (FIGUEIREDO; ZAMBOM; SAITO, 2001).

Esse tipo de ferramenta é um sistema dinamico, ativo, em que o conjunto de conhecimentos
sistematizados permite organizacdo e estruturacdo de maneira escalonada.

Outro fator relevante é que possibilita a interatividade, o trabalho em grupo, a compreenséo
de conceitos operacionais em eletrdnica e o compartilhamento de competéncias, agregando valor ao
futuro profissional dessa area, pois 0s alunos podem testar, errar e redefinir acdes sem a existéncia
de acidentes fisicos.

Numa postura ativa, o trabalho pode ser colaborativo e possiveis deficiéncias do ensino

formal podem ser sanadas pelo procedimento de simulacdo porque esse estudo dindmico, de
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articulacdo entre ciéncia e habilidade, permite a fixacdo do conhecimento (FIGUEIREDO;
ZAMBOM; SAITO, 2001).

Nessa formatacdo de prioridade atribuida aos procedimentos ativos e motivadores, este
artigo propde discutir e refletir, tendo como indicador a Reforma do Ensino Médio, a respeito dos
ambientes virtuais de aprendizagem visando a Formacdo Técnica em Eletrénica, com énfase no
simulador como ferramenta ativa que motive o educando e o torne, verdadeiramente, o centro do
processo. Busca ainda refletir sobre a aquisicdo do conhecimento, tendo em vista o perfil de
empregabilidade exigido pelo mercado de trabalho.

A fim de subsidiar essa investigacdo, foram empregados estudos bibliograficos e pesquisas

documentais, todos amparados pelo método qualitativo.

A REFORMA DO ENSINO MEDIO NOS CONTEXTOS: FORMACAO TECNICAE
AMBIENTES DE SIMULACAO

A realidade dos processos produtivos de século XXI demanda interligacdo entre a
aprendizagem e o dinamismo mercantilista (SENGE, 1994).

Nesse viés, o desafio educacional é contribuir com um modelo de aprendizado no qual o
individuo domine o conhecimento, verifique-o na prética, revise essa aprendizagem em tempo e
local que lhe estejam disponiveis, trabalhe em grupo, seja protagonista, desenvolva autonomia,
resolva problemas e desenvolva atitudes exigidas pelo mundo corporativo.

Com a simulacdo, diferentes areas de conhecimento podem ser resgatadas na resolucdo de
problema. Somando-se a isso, 0 contato com situagdes perigosas nao traz riscos e a oportunidade de
vivenciar casos variados favorece raciocinios e estilos distintos. Situacfes complexas sdo
exploradas através da associacdo entre mundo virtual e real da eletrbnica, integrando a
aprendizagem ao perfil profissional que se quer formar. Em momentos de erro, o ambiente simulado
permite intervengdes, corre¢des e analise de resultados, pois “esse processo de aquisicdo de
conhecimento se ancora em experiéncias prévias dos alunos [...] numa relacdo de internalizacao-
externalizacdo” (DOURADQO; GIANNELLA, 2014, p. 465).

Conforme o Ministério da Educacdo, como direito de aprendizagem ao longo da educacgéo
basica, o educando precisa desenvolver competéncias descritas na Base Nacional Comum
Curricular - BNCC “como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (préaticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas
complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL,

BNCC, 2015). Essas aprendizagens devem ser adquiridas pelos aprendizes durante as etapas e
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modalidades da Educacdo Baésica e, para efetivar essas diretrizes, o documento define e norteia o
curriculo que as redes de ensino, em todo o Brasil, devem seguir, tendo em vista a construcao de
uma sociedade inclusiva.

Ainda sob a mesma lei, em se tratando do curriculo, esse deve proporcionar formacdo fisica,
cognitiva e socioemocional, além do aspecto técnico e profissional o qual podera ser concretizado
com vivéncias praticas adquiridas por meio de simuladores (BRASIL, 2017).

Visando a aquisicdo de competéncias, o curriculo, experiéncia formativa compreendida
como treinamento, é responsavel pela formagdo do ser humano, em termos académicos. Por esse
motivo, Silva (2015) problematiza o elo existente entre politica curricular ¢ “a Base Nacional
Comum Curricular [...] numa estrutura [...] assentada na prescri¢cdo de competéncias [...] como é o
caso de Sao Paulo” (p.374).

Sob o ponto de vista de Ricardo (2010), o saber-fazer, vinculado as competéncias, pode ser
compreendido como as qualificacGes exigidas pela profissdo. Esse saber-fazer exige conhecimentos
e experiéncias a serem transferidas para a atividade profissional a qual é remunerada pelo
empregador.

Dessa foram, a eficiéncia didatica de apresentacfes de ensaios praticos é uma alternativa
para a aquisicdo de competéncias e habilidades no estudo de conteudos que exijam laboratdrios,
pois 0s componentes didaticos e 0s instrumentos de aprendizagem vao ao encontro da minimizagao
de custo aos alunos e as Institui¢ces de Ensino, segundo (DEDE, 2000).

Ratificando, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBN n° 9394/96), a
Reforma do Ensino Meédio por meio da Lei 13.415 de 2017, em seu Art. 35-A, 8 8° indica que as
metodologias e as formas de avaliacdo processual e formativa nas Instituicdes de Ensino poderdo
considerar as atividades on-line como meio para envolver o educando no dominio cientifico,
tecnolégico e forma contemporanea de linguagem.

O artigo subsequente, o 36, observa que a Formacao Técnica e Profissional podera compor
percurso formativo especifico e integrado com a Base Nacional Comum Curricular- BNCC. Para
oferecer essa formacdo, a Instituicdo de Ensino pode ponderar a inclusdo de ambientes de
simulagdo, na propria escola. Mediante aprovacdo do Conselho Estadual de Educacdo, também
existe a possibilidade de o 6rgao oficial de ensino estabelecer parcerias com outras instituicdes de
educacdo com vistas a Formagao Técnica e Profissional.

Logo, a competéncia, premissa para a empregabilidade, assim como as habilidades e os
conhecimentos advindos de experiéncias provenientes de simuladores podem ser meios facilitadores
tanto para a permanéncia do aprendiz no processo de ensino e de aprendizagem, quanto para a sua

insercdo no mercado de trabalho.
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METODOLOGIAS ATIVAS E SIMULACAO

Como metodologia ativa se pode entender aquela que considera o estudante como elemento
principal do processo de ensino e de aprendizagem. Nesse caminho, na organizacdo das
experiéncias os alunos pdem em pratica a teoria, considerando aprendizagens anteriores. Para
refletir sobre as tarefas, os aprendizes sdo orientados por questfes desafiadoras de aprendizagem a
fim de que possam fundamentar teoricamente a atividade desenvolvida (PARANHOS; MENDES,
2010).

Esse tipo de metodologia visa a conduzir o aluno & autonomia, sendo o estudo de caso outra
forma de direcionar o aprendiz a observagdo, analise, e tomada de decisdes, pois ele é provocado
por uma situacdo real a procurar embasamento tedrico que o oriente na solucdo de uma dificuldade.
Para Yin (2001), o estudo de caso ¢ um meio para se atingir determinada finalidade porque ¢ “uma
investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida
real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o contexto ndo estdo claramente
definidos” (2001, p.32).

Outra opcdo de metodologia ativa € 0 ensino por projetos com vistas a tornar a
aprendizagem significativa (BARBOSA; MOURA, 2013); somando-se a isso, Bordenave e Pereira
(1985) indicam que o método dos projetos aproxima o objetivo da aula a realidade da vida, pois
possui finalidade ativa de aprendizagem uma vez que envolve tarefa intencional. Essa natureza de
tarefa exige um plano de trabalho e une teoria a pratica, “englobando [...] disciplinas cientificas [...]
em gue o aluno busca informacdes, 1€, faz investigacdes, anota dados, calcula, levanta graficos [...]
e, por fim, converte tudo isso em pontos de partida para o exercicio ou aplicacdo na vida [...]” (p.
233).

Acrescentando-se a iss0 mais uma proposta de proatividade, a metodologia da
problematizacdo (MP) esta alicercada na identificacdo do problema e de propostas de solugédo ao
obstaculo apresentado, pois “quando o estudante interage com a cultura sistematizada de forma
ativa, como autor do processo de conhecimento, ocorre a aprendizagem significativa” (VIEIRA;
PANUNCIO-PINTO, 2015, p.242) e os aprendizes podem transformar a realidade com base na
acdo-reflexdo-agdo, ultrapassando o paradigma da fragmentacdo de contetdo do modelo tradicional
de sujeito passivo.

Ainda nesses moldes, 0s mesmos autores indicam que como estratégia para O

desenvolvimento da atitude cientifica nos discentes ha, também, o ensino por “modelos” imitativos
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da realidade os quais eles classificam como SIMULACAO “que é [...] uma representacdo [...] do
fenomeno que se deseja estudar” (p. 248). Esse processo serve como guia para aprendizagem de
aspectos representativos da vida real em que variaveis podem ser observadas, manipuladas e
alteradas pelo aprendiz.

Vé-se que desde a década de 1980, o ensino por estudo de caso, por problemas, por projetos
e por simulacdo j& era tratado como oportunidade para motivar o desenvolvimento de atitude
cientifica nos estudantes com o intuito de despertar curiosidade, ddvida, observacao da realidade e

anseio de procurar teorias que expliqguem e sanem lacunas.

OS SIMULADORES COMO POSSIBILIDADES DE FORMACAO TECNICA EM
ELETRONICA

No contexto da simulagdo “é inegavel que a escola precisa acompanhar a evolucao
tecnologica e tirar o maximo de proveito dos beneficios que esta ¢ capaz de proporcionar”
(BRASIL, 2002, p. 88).

No documento Linguagens, Codigos e suas Tecnologias, encontram-se as orientacdes a
respeito da incorporacao tecnolégica as préaticas do interior da sala de aula, tendo em vista que

A escola ndo pode ficar alheia ao universo informatizado se quiser, de fato, integrar
0 estudante ao mundo que o circunda, permitindo que ele seja um individuo
autdbnomo, dotado de competéncias flexiveis e apto a enfrentar as rapidas mudancas
que a tecnologia vem impondo a contemporaneidade (BRASIL, 2002, p. 229-230).

Nessa vertente, em um ambiente virtual de aprendizagem o ritmo de cada aprendiz é
respeitado e o conteudo programatico de um curso pode ser planejado de forma a contemplar
conhecimentos prévios exigidos a assimilacdo de informagdes que ocorrem em escalonamentos
didaticos a fim de favorecer a aquisicdo de habilidades necessarias que atendam a realidade e ao
mercado de trabalho porque “Na arena on-line [...] ha espaco para que os alunos explorem o
conteudo de forma colaborativa [...] . Ndo ha mais a necessidade de que 0s cursos estruturem-se a
partir de elementos local e tempo” (PALLOFF; PRATT, 2002, p. 27).

A simulacdo, no contexto da formacdo técnica, privilegia postura proativa do educando e
atende ao perfil requerido pelo mundo de trabalho hodierno. Os simuladores permitem elevado
desempenho técnico e “Para as escolas que se preocupam com a qualidade do ensino, com a
satisfacdo de seus estudantes e que pretendam um elevado desempenho técnico, cientifico e humano

de seus formandos, € necessario 0 investimento no ensino pratico simulado, em contexto
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laboratorial, de elevada qualidade, com embasamento cientifico, ético e respaldo legal” (COSTA et
al., 2015, 63).

Segundo a RIVED - Rede Internacional Virtual de Educacédo, (BRASIL, s/d), simulagdes de
praticas sdo objetos motivadores como recursos didatico-pedagogicos, uma vez que

sdo atividades multimidia, interativas, na forma de animacbes e simulacdes. A
possibilidade de testar diferentes caminhos, de acompanhar a evolugdo temporal
das relagdes, causa e efeito, de visualizar conceitos de diferentes pontos de vista, de
comprovar hipéteses, fazem das animagGes e simulagfes instrumentos poderosos
para despertar novas idéias, para relacionar conceitos, para despertar a curiosidade
e para resolver problemas (RIVED, sem data).

Além disso, para Arantes (2008), com o uso de novas tecnologias, a simulacdo passa a
minimizar investimentos devido ao uso racional de recursos.

O ensino a distancia por meio de simulacdo auxiliada por computador, na visdo de Lévy
(1993), viabiliza metodologia a qual favorece a aquisicdo de saberes por intermédio da substituicdo
de experiéncias praticas de laboratorio.

A aplicacdo do conhecimento em atividades que utilizam as simulagdes como ferramentas
de ensino, de aprendizagem e de construcdo de circuitos, pode ser encontrada on-line e estdo
disponiveis gratuitamente, segundo Macédo, Dickman e Andrade (2012).

Para Mendes e Fialho (2004) a simulacdo de experimentos propicia a exploracdo de varias
situacBes as quais muitas vezes ndo podem ser executadas no formato real em funcdo de custos,
desperdicios ou riscos.

Também ¢é pertinente salientar que os simuladores com imagens interativas proporcionam a
imersdo do estudante na aprendizagem de experimentacfes praticas, tornando-o sujeito ativo desse
processo numa aquisicao individualizada de conhecimento (LEVY, 1999).

Com o auxilio da tecnologia, existe a possibilidade de se criar um laboratério virtual a partir
de software de simulacdo, com possibilidade de estudo a distancia. Experiéncias feitas em
laboratorio fisico podem ser simuladas. Além disso, ha a possibilidade de haver interacdo por tele
presenca, ou seja, 0 processo é efetuado em ambiente remoto. Um programa digital para
aprendizagem de acionamentos e comandos elétricos é o CADeSIMU, software livre (LIMA
FILHO et al., 2017).

Em pesquisa feita por Mendes e Fialho (2004) foi verificado que o simulador Eletronics
Workbench - EWB, versdo 4.0, produzido pela Interactive Image Technologies apresentou

atendimento aos requisitos de aprendizagem nas areas de Eletrénica e Eletricidade desde a
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elementar a avancada, pois é uma ferramenta didatica de apoio ao ensino de corrente continua, de
corrente alternada, de gerador de funcgdes, de osciloscopio e de protoboard.

Ainda dando énfase a aprendizagem ativa no campo da Eletronica, sob a percepcdo de
Ribeiro (2015), modelos e métodos de simulacdo de Diodos e Transistores possuem
comportamentos dinamicos, ja que sdo dispositivos versateis na industria e, por si s0, motivam a
aprendizagem.

Outros softwares de simulagdo tém sido aplicados no ensino de elétrica e eletronica.
Ramirez Vanegas, Rodriguez Varela e Correa Vélez (2017) apresentam estudo demonstrando 0 uso
do software ISIS PROTEUS para a implementacdo de circuitos eletrdnicos e elétricos; eles
ressaltam o baixo custo sem perda de materiais e 0 aprofundamento dos estudos, pois o aluno pode
verificar a teoria e, ainda, preparar-se para tarefas mais complexas gracas a simulacao.

O PSPICE ou ORCAD ¢ um programa que permite a simula¢do de um circuito eletrénico e
possibilita a execucdo de testes de projeto. Em ambiente Probe, esse programa admite a captura e
emprego dos graficos apds serem simulados (ZANELLA; KOERICH, 2010).

Lima Filho et al. (2010) abordam em seu estudo o CADeSIMU, software técnico, gratuito e
didatico, o qual permite o desenvolvimento de diagramas em comandos elétricos e possibilita a
realizacdo posterior de simulagdo do projeto e o PanelBuilder, simulagdo com ferramenta capaz de
produzir componentes elétricos e propiciar montagens de painéis elétricos virtuais. Esses autores
descrevem as vantagens desses artificios porque o aluno é exposto a curiosidade sem que haja dano
de componentes; além disso, e mais importante no contexto do presente trabalho, os autores
descrevem que a maioria dos alunos se sentiu motivada em aprender por ter melhor visualizacdo da
aplicacdo pratica da disciplina com o uso da simulacao.

Schwantes e Catelli (2015) aplicaram o software CircuitLab, em uma oficina, aos
professores, para a simulacdo de elétrica e compreensdo dessas grandezas, exercicio que
proporcionou restricdo de tempo de uso e foi executado on-line em qualquer navegador além de
disponibilizadas licencas gratuitas para instituicdes de ensino. Em seu trabalho, partindo dos
pressupostos da abordagem de Ausubel, demonstraram a importancia de o professor conhecer e
aplicar novas tecnologias e considerem que tal uso pode impactar positivamente nas atividades
docentes.

O Software E3. series permite a elaboracdo de desenhos de projetos elétricos , a criacdo de
painéis eletrénicos em 2D ou 3D e a verificagdo automatica de erros. As funcionalidades dessa
ferramenta estdo disponiveis no site: https://www.e3seriescenter.com/pt/.

Para AXT et al. (2008), o protétipo chamado CITTA, utilizado para a construgéo de cidades

virtuais, € um software de jogo digital educacional que permite a investigacdo e solucdo de conflitos


https://www.e3seriescenter.com/pt/
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num contexto de simulacdo. Nesse jogo, o aluno lida com a ndo linearidade, com a
imprevisibilidade e com escolhas. Esse ambiente virtual composto por mddulos permite construir
uma cidade virtual por simulagdo, possibilitando ao jogador, no caso o estudante, desenvolver
habilidades de maneira interativa. As fun¢des dos mddulos atendem a objetivos especificos. Assim,
0 Mappa é utilizado para edicdo da geografia local; o Edittore, para a customizacdo dos objetos da
cidade; o Citta, para construcdo e simulacdo urbana. Desenvolvido em Java, 0 jogo também é
baseado em classes e objetos, como a classe Construgéo; classe Terreno e classe Editor Terreno.
Dessa forma, por meio do ambiente é possivel adquirir conhecimento, imaginagdo, criatividade,
cooperacdo e identificacdo de tecnologias digitais. Para ter acesso a essa metodologia ativa a qual
envolve o jogo CITTA, a Instituicdo de Ensino precisa ser parceira do Projeto CIVITAS.

Em se tratando de representacdo virtual de uma usina elétrica, Silva et al. (2013) produziram
um protétipo de simulador como fator de aprendizagem o qual é utilizado pelo grupo CEEE, antiga
Companhia Estadual de Energia Elétrica. Esse recurso é um facilitador de aprendizagem e respeita
o tempo de apropriacdo conceitual do aluno, “estabelecendo relagdes semelhantes as que manteria
com seu ambiente “natural” (p.4). Construido para permitir erros de manuseio dos aprendizes, 0
ajuste de tensdo (V) foi invertido. Operada corretamente, a usina hidrelétrica passa a ser interligada
ao Sistema Elétrico Nacional e, como objeto pedagdgico, o aluno pode se valer de sua criatividade
para fazer as composicdes, esse objeto de aprendizagem permite uma vivéncia de aprendizagem em
sala de aula que ndo poderia ser reproduzida de outra forma.

Nolasco e Vanconcelos (2013) apresentam uma proposta do desenvolvimento de um
simulador cujo objetivo é ser aplicado no ensino de Eletromagnetismo, na disciplina Maquinas
Elétricas. Objetivam aproximar o exercicio pratico do conhecimento teérico, oportunizando
resolucdes de problemas em situacdo proxima da realidade. Ponderam os riscos de compreensdes
equivocadas quando do uso de métodos tradicionais de ensino e ao desenvolverem este protétipo, o
fazem como uma alternativa para tornar o conteido mais pratico e acessivel ao aluno.

A literatura oferece uma ampla gama de sugestdes, tanto de simuladores mecanicos, como
esses desenvolvidos por Nolasco e Vanconcelos (2013), quanto de diferentes ferramentas de
simula¢do computacional (SILVA et al., 2013; SCHWANTES; CATELLI, 2015; LIMA FILHO et
al., 2010; RAMIREZ VANEGAS; RODRIGUEZ VARELA; CORREA VELEZ, 2017) que, com 0
barateamento dos computadores, sdo mais acessiveis e podem em muito contribuir para a
aprendizagem de conceitos e sua decorrente aplicacdo, desde que sejam adequados ao projeto
pedagdgico e planejamentos e sejam oferecidos aos professores treinamentos para incorpora-los em

suas atividades docentes.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o uso das tecnologias de informacdo, o ensino voltado a formacdo técnica do
profissional em eletrénica ndo fica restrito a sala de aula e nem ao espaco fisico do laboratorio. Ao
contrario, materializa-se num processo aberto de aprendizagem que valoriza a interacdo do
educando no processo de construgdo do saber por meio de metodologia ativa de aprendizagem que
estimula, motiva e envolve.

Considerando o ganho real de conhecimento, as possibilidades da animacdo, com énfase ao
simulador, fazem com que o aprendiz se concentre no experimento e reproduza a realidade sem
ficar exposto a riscos fisicos durante o uso de um equipamento tecnolégico de simulagéo.

O contetdo das simulagdes , quando relacionadas com o conhecimento a ser adquirido em
determinado componente curricular que exige experimentacdes em laboratorio mostram que €
possivel ensinar e aprender de maneira ativa, interativa e agradavel em ambientes virtuais que
minimizam custos as Instituicbes de Ensino e favorecem a Formacdo Técnica, com relevo a
Eletrénica, no formato individualizado, em respeito ao tempo de aprendizagem de cada aprendiz.

Além disso, numa hierarquia de aprendizagem da mais simples para a mais complexa, todo
suporte de conhecimento prévio pode ser disponibilizado ao educando por meio de atividades
escalonadas, garantindo-se Ihe um resultado efetivo de aprendizagem.

Diante do que foi exposto, pode-se considerar que a aprendizagem por intermédio de
metodologias ativas direcionadas as simulacdes sdo benéficas tanto para o aprendiz, capacitando-o
para atender a performance exigida pelo contexto mercantilista, quanto para o professor que ganha
instrumental metodolégico mais apropriado aos processos de ensino que levem a posi¢cbes mais
proativas, bem como para a Instituicdo de Ensino a qual agrega valor ao servi¢o prestado a

comunidade, com custo reduzido.
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