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Resumo: O presente trabalho tem o objetivo de popularizar e ensinar conceitos
da Computacdo, especificamente sobre Arquitetura de Computadores, em
ambientes de ensino ndo formais, para publicos diversos e ndo iniciados. Para
tal, foram desenvolvidos e adotados recursos pedagogicos como dioramas,
histérias em quadrinhos e jogos de perguntas e respostas. Como um trabalho
inédito nesta area, este projeto busca levar ao publico, de maneira clara, objetiva
€ inovadora, quais sao os componentes de uma maquina computacional, qual o
funcionamento de cada um e onde estao presentes, alem de seus impactos no
dia a dia de uma sociedade cada vez mais tecnologica. Por fim, o projeto aborda
€ caracteriza os recursos pedagogicos utilizados e os resultados alcangados sao
mensurados imediatamente apos cada exposicao ou intervencao realizada.
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1 INTRODUGAO

Mesmo em um mundo onde as tecnologias digitais séo ubiquas, a
ciéncia da Computacdo permanece distante da educacido popular. Ensinar
Arquitetura de Computadores (AC) a populacdo pode contribuir para uma melhor

compreensdo das relagdes entre o ser humano e as tecnologias.

Ainda que ndo possuam interesse técnico pela AC, as pessoas se
relacionam diariamente com maquinas computacionais, utilizando o
equipamento como ferramenta de trabalho e interagindo, ativa ou passivamente,
com sistemas automatizados. Um minimo de conhecimento sobre os
componentes de um computador se torna, assim, de fundamental importéncia
para a realizagao de tarefas corriqueiras como a aquisi¢ao de equipamentos que
se adeque a necessidades especificas (sem o auxilio de um especialista da area,
por exemplo). Mas além desse carater utilitario, a educagdo publica em
computacdo poderia inspirar o interesse pela area — que possui forte impacto
econémico — e mesmo fomentar a reflexdo publica sobre as aplicagdes da
tecnologia na vida social — a exemplo do debate sobre as possibilidades de

fraude em processos de votacdo eletronica.

Tradicionalmente, as acbes educativas nesta area ocomem em
ambientes formais, sendo contempladas por cursos técnicos ou, com maior
profundidade, durante a formacao de nivel superior. S3o poucas as iniciativas

gue alcangcam espacos nao formais e tenham por alvo um publico leigo amplo.

Na intengao de popularizar e divulgar a AC, uma equipe de professores
e estudantes do Curso de Licenciatura em Computacio da Universidade Federal
do Parana (UFPR), cdmpus Jandaia do Sul, desenvolve um projeto de extensao
universitaria a partir do qual foram estruturados materiais para exposicoes e
intervengOes publicas sobre o tema. Historias em quadrinhos, quizzes e,
especialmente, um Diorama de um computador compdem as acoes principais do

projeto, que vem permitindo momentos e atividades nas quais a comunidade
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interage com os componentes e com o funcionamento de maquinas

computacionais

2 DESENVOLVIMENTO

Entre 2015 e 2016 foram construidos os principais componentes de
um computador em escala aumentada (1:15). Ash (2004) ressalta o potencial
educativo dos dioramas e, neste projeto, cada componente (diorama produzido)
representou uma unidade basica de hardware existente em uma maquina
computacional real, a qual se deseja montar de maneira simulada em espagos
como salas de aula, barracas e estandes de eventos. A ideia fundamental foi
ilustrar as caracteristicas e funcionalidades dos principais componentes de um
computador convencional, bem como seu funcionamento e permitir que os
participantes se relacionem e interajam diretamente com tais componentes.

Além do diorama, outros recursos educacionais estao sendo
desenvolvidos, tais como histérias em quadrinhos e jogos de perguntas e
respostas. Ha relatos na literatura que reforcam a importancia das histérias em
quadrinhos como ferramenta pedagdgica. Vergueiro e Ramos (2009), por
exemplo, enfatizam que as historias em quad rinhos passaram a ser
compreendidas por leitores das mais diferentes faixas etarias, e que, além do
entretenimento encontrado no decorrer da leitura, ha, dentre outras
possibilidades, a construgdo do conhecimento.

Quanto a jogos de perguntas e respostas, além de envolverem novas
tecnologias da informag&o e comunicagdo como projetores e sistema de
resposta a audiéncia (clickers), apresentase como ferramenta pedagdgica, pois,
segundo Araujo et al. (2011), o uso de atividades que possibilitam a a céoe
reflexao do aluno torna -se um fator preponderante no ensinar e aprender,
contribuindo eficazmente na construgdo de conhecimentos e no processo de
avaliagdo do aluno, auxiliando a aprendizagem de maneira significativa e ludica.

Dessa forma, este projeto tem buscado utilizar-se dos diversos recursos
pedagogicos presentes na literatura para ndo apenas ensinar AC, mas
popularizar recursos computacionais tdo utilizados e presentes em nosso dia a
dia.
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3 ANALISE E DISCUSSAO

No p rojeto, foi considerada como intervengao a agéo de levar ao
publico atividades expositivas de popularizagao de conceitos computacionais,
mais precisamente sobre os componentes de um computador. Inicialmente, cada
intervengao era composta pelos equipamentos reais de um computador que
eram expostos e identificados em uma mesa e o interventor abordava sobre os
conceitos e funcionamento de cada um deles. Em um segundo momento, com o
inicio da producao do dioramas, além dos equipamentos reais, 0s componentes
produzidos em escala aumentada foram adicionados e também eram expostos
ao publico, o que gerou sensagao de fascinio e surpresa nos participantes por
estarem frente a componentes aumentados de um computador.

Apods as reflexdes sobre as primeiras intervengdes, foi observado que
havia outros materiais que poderiam ser utilizados como recurso educacional.
Dos recursos analisados, foram propostos: o desenvolvimento de histéria em
quadrinhos e de jogos de perguntas e respostas.

A primeira histéria em quadrinhos desenvolvida possui trés
personagens e narra uma historia sobre os tipos de memérias presentes no
computador. A proposta é desenvolver uma contagao de historia por meio dos
quadrinhos mediada pelos interventores durante a intervengédo. Esta abordagem
favorece a participagao ativa do publico da intervencéao.

Com as atividades realizadas, como forma de estimar o entendimento
dos participantes e utilizando -se de entretenimento e tecnologia, aplica -se um
jogo de perguntas e respostas que é projetado em um teldo e cada participante,
com um cartdo do sistema de resposta a audiéncia (clicker) em maos, responde
a um conjunto de perguntas presente no jogo.

Para finalizar a intervengéo, como forma de fazer com que @articipante
tenha contato permanente com os conceitos abordados, um boneco ou mascote
representando o componente principal apontado na intervengao € oferecido a
cada participante com o objetivo secundario de propagar conhecimento
alcangando a um numero maior de pessoas.
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4 CONSIDERAGCOES FINAIS

Como constatado, o ensino de AC concentra-se apenas a cursos de
capacitagao e formacgao tecnica ou graduacao restritos a ambientes formais de
ensino. As praticas nao formais e propondo-se a publicos nao iniciados ainda
ndo sdo encontradas ou amplamente difundidas em AC.

Este projeto vem realizando intervengdoes em escolas municipais e
colégios estaduais, além de exposicbes publicas em locais de grande circulacao,
como bancos e mercados. Nesses, os participantes dialogam sobre os
componentes das maquinas computacionais, seu funcionamento e os diversos
temas que suscitam, havendo sempre registros de entusiasmo e curiosidade por
parte do publico. E naqueles, os participantes relacionam-se diretamente e com
mais profundidade sobre o tema, participando ativamente do processo de
construcdo de conhecimento.

Como um trabalho precursor, nos locais onde passa, causa ao menos
espanto e curiosidade quanto aos conceitos relacionados a Computacao e
especificamente a AC. Busca-se entao fazer com que o publico, por meio dessa
curiosidade, compreenda os conceitos computacionais relacionando-os com os
recursos tecnoldgicos que sdao amplamente utilizados diariamente, como os
computadores, celulares ou qualquer dispositivo computacional.

Em cada intervencao realizada, por meio de relatos dos participantes
alem das percepcoes recebidas, analisam-se novas formas e recursos
pedagogicos que, se empregados de forma correta, podem contribuir ao ensino
de AC em ambientes ndo formais. Ainda como objetivos futuros, prevé-se a
construgao dos demais componentes de um computador como diorama, para
que, como foi citado inicialmente, o publico possa interagir e conhecer os
componentes de uma maquina computacional “caminhando por dentro de um
computador”.
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