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Abstract. This article presents the experience of students from the Federal Insti-
tute of Parand (IFPR), Paranavai Campus, in implementing the ”Disassembling
the Computer”workshop, designed for students at the Silvio Vidal Civic-Military
School. The objective was to demystify hardware, introduce the computer’s main
components, and explain their functions in a clear and accessible manner, con-
tributing to technological literacy and civic development. The proposal arose
from the observation that, although young people are intensive users of techno-
logy, few understand its fundamentals. The methodology prioritized a practical
and interactive approach, allowing participants to have direct contact with the
parts of a disassembled computer. The results demonstrated student engage-
ment, which demonstrated curiosity and interest in the functioning of the com-
puter, as well as advances in logical reasoning and critical understanding of
technological devices. The conclusion is that the project contributed to the de-
mocratization of access to technological knowledge, strengthening the role of
university extension as a link between academia and the community.

Resumo. Este artigo apresenta a experiéncia de estudantes do Instituto Federal
do Parand (IFPR), Campus Paranavai, na aplica¢do da oficina Desmontando
o Computador, destinada a alunos do Colégio Civico-Militar Silvio Vidal. O
objetivo foi desmistificar o hardware, apresentar os principais componentes do
computador e explicar suas funcoes de forma clara e acessivel, contribuindo
para a alfabetizagdo tecnoldgica e a formagdo cidadd. A proposta surgiu da
constatagdo de que, embora os jovens sejam usudrios intensivos de tecnologia,
poucos compreendem seus fundamentos. A metodologia priorizou uma aborda-
gem prdtica e interativa, permitindo que os participantes tivessem contato di-
reto com as pecas de um computador desmontado. Os resultados evidenciaram
engajamento dos alunos, que demonstraram curiosidade e interesse pelo funci-
onamento do computador, além de avangos no raciocinio légico e na compre-
ensdo critica dos dispositivos tecnologicos. Conclui-se que o projeto contribuiu
para a democratizacdo do acesso ao conhecimento tecnologico, fortalecendo o
papel da extensdo universitdria como elo entre academia e comunidade.
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1. Introducao

A formacao superior contemporanea transcende a mera transmissao de conhecimento
técnico em sala de aula. Fundamentada no tripé indissocidavel de Ensino, Pesquisa e
Extensao, a universidade busca formar cidadaos e profissionais completos, capazes de in-
teragir criticamente e transformar a sociedade em que estdo inseridos. Nesse contexto,
a Extensdo Universitaria emerge como a ponte que conecta a produg¢do académica as
demandas da comunidade, promovendo uma troca de saberes que beneficia tanto os es-
tudantes quanto o publico atendido. E por meio de acdes extensionistas que os discentes
tém a oportunidade de aplicar conhecimentos em cendrios reais, desenvolver habilidades
interpessoais e compreender o impacto social de sua futura profissao [Severino 2007].

No ambito do curso de Engenharia de Software, a disciplina de Praticas de Ex-
tensao (PEX) materializa esse conceito, incentivando os estudantes a desenvolver proje-
tos que traduzam a linguagem técnica da computagdo para um publico ndo especializado.
Em uma era marcada pela transformacao digital, a literacia tecnoldgica tornou-se uma
competéncia essencial. Paradoxalmente, enquanto a maioria dos jovens domina o uso de
dispositivos digitais, poucos compreendem os principios fundamentais de seu funciona-
mento. O computador, muitas vezes percebido como uma “caixa-preta” capaz de executar
tarefas complexas, permanece um enigma para grande parte dos usudrios.

Identificada essa lacuna no entendimento dos fundamentos do hardware, a equipe
elaborou o projeto de extensdo Desmontando o Computador, voltado a realizacdo de uma
oficina prética e interativa para os alunos do ensino médio. A proposta buscou desmisti-
ficar a estrutura fisica do computador, apresentar seus principais componentes e explicar
suas fungdes de forma clara e acessivel. Além de transmitir conhecimento técnico, a
oficina teve como propdsito despertar a curiosidade, estimular o raciocinio légico e, po-
tencialmente, inspirar futuros talentos para as areas de ciéncia e tecnologia.

Este artigo apresenta um relato detalhado da experiéncia. A Secdo 2 apresenta
a fundamentacao tedrica utilizada, abordando extensdo universitaria, Pensamento Com-
putacional e alfabetizacdo tecnoldgica, que sustentam a proposta da oficina. A Se¢do 3
descreve o planejamento da oficina, detalhando a defini¢do do tema, o publico-alvo, a
metodologia adotada, a estrutura das atividades e os materiais utilizados para engajar os
alunos de forma prética e interativa. A Se¢do 4 detalha a aplicacdo da oficina, destacando
as atividades realizadas, os desafios enfrentados e a interacdo com os alunos. A Sec¢do
5 discute os resultados obtidos, analisando o engajamento dos estudantes, o impacto no
aprendizado e os aprendizados para a equipe de extensionistas. Por fim, a Secdo 6 apre-
senta as conclusdes do projeto e suas contribuicdes para a formacao académica e social
dos envolvidos.
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2. Fundamentacao Teérica

A extensdo universitdria € reconhecida como um dos pilares do ensino superior brasileiro,
ao lado do ensino e da pesquisa. Conforme destaca [Severino 2007], sua fungdo € inte-
grar a produgdo académica as demandas sociais, promovendo uma troca de saberes entre
universidade e comunidade. Essa perspectiva € refor¢ada por iniciativas institucionais,
como o documento da [Unicamp 2016], que caracteriza a extensdo como instrumento de
democratizacdo do acesso ao conhecimento e de formacao cidada.

No campo da educacdo tecnoldgica, a alfabetizacdo digital tornou-se uma
competéncia essencial para a formagdo de estudantes na era contemporanea.
[Warschauer 2003] aponta que a inclusao digital vai além do acesso a equipamentos: en-
volve a capacidade de utiliza-los de forma significativa. Nesse sentido, o desenvolvimento
do pensamento computacional emerge como estratégia pedagdgica central, pois favorece
o raciocinio 16gico, a resolucao estruturada de problemas e a compreensao critica dos pro-
cessos tecnologicos. [Wing 2006] define o pensamento computacional como a habilidade
de formular problemas e expressar suas solu¢des de maneira que possam ser executadas
por um computador. Trata-se, portanto, de um conjunto de préticas cognitivas que vai
além da programacdo, abrangendo abstra¢do, decomposi¢do, construcdo de algoritmos e
raciocinio légico.

Em 2022, o Ministério da Educacdo homologou diretrizes para a insercdo da
Computagao na Educacdo Basica, estruturadas em trés eixos: Mundo Digital, Cultura Di-
gital e Pensamento Computacional [da Educacao 2022]. Do ponto de vista pedagdgico,
[Medeiros and Almeida 2020] ressaltam que experiéncias préticas e interativas — como
a manipulacao de softwares e hardwares — favorecem a aprendizagem significativa, pois
aproximam teoria e pratica. Projetos de extensao nesse campo tém demonstrado impacto
positivo, como apontam [Resnick et al. 2009] e [Rigo et al. 2021], ao destacar que ofi-
cinas praticas em escolas publicas estimulam ndo apenas a criatividade e o raciocinio
l6gico, mas também a motivacao dos estudantes para explorar a area de tecnologia. Nesse
cendrio, compreender a estrutura fisica do computador — seus componentes, funcdes e
inter-relagcdes — € parte essencial da formacgao digital. Atividades que desmistificam o
hardware contribuem nao apenas para reduzir a visao do computador como uma “caixa-
preta”, mas também para desenvolver autonomia, senso critico e potencialmente despertar
vocagdes para as dreas de ciéncia e tecnologia.

3. Planejamento do Projeto

O projeto de extensdo Desmontando o Computador foi concebido no ambito da disciplina
de Praticas de Extensdao (PEX) do curso de Engenharia de Software do Instituto Federal
do Parand (IFPR) — Campus Paranavai. Seu planejamento buscou alinhar os principios
da extensdo universitaria — integracdo entre ensino, pesquisa e pratica social — aos ob-
jetivos pedagoégicos de promover a alfabetizagdo tecnoldgica e aproximar estudantes do
ensino médio dos fundamentos do hardware.

3.1. Definicao do Tema e Publico-Alvo

A escolha do tema partiu de um interesse comum da equipe pela drea de hardware e da
percepg¢do de sua relevancia educacional. Em um mundo orientado por software, compre-
ender a base fisica sobre a qual todos os sistemas operam € fundamental. O tema permitia
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uma abordagem eminentemente pratica e visual, o que considerava-se um fator chave para
capturar a ateng¢ao de um publico jovem [Valente and Almeida 2014]. A oficina foi plane-
jada para turmas do ensino técnico integrado ao médio, que, embora tenham contato com
a drea de tecnologia, nem sempre exploram os aspectos fisicos dos computadores em sua
grade curricular.

3.2. Objetivo da Oficina
A oficina teve como objetivos:

» Apresentar, de forma prética e acessivel, os principais componentes de um com-
putador;

* Explicar a funcdo de cada elemento do hardware e sua relacdo no funcionamento
do sistema;

* Despertar a curiosidade e o raciocinio 16gico dos estudantes;

 Estimular o protagonismo estudantil por meio de atividades interativas;

* Contribuir para a reducdo da exclusdo digital e a valorizacido da literacia tec-
noldgica.

3.3. Estrutura Pedagogica e Materiais

O planejamento pedagdgico baseou-se em uma abordagem expositiva e pratica. Inicial-
mente, os extensionistas prepararam uma breve apresentagdo tedrica, apoiada por recursos
audiovisuais (slides e imagens ilustrativas). Em seguida, foi conduzida a etapa pratica, na
qual os alunos tiveram contato direto com pecas reais de hardware, desmontadas e orga-
nizadas para exploracao em grupo.

A dinamica foi orientada pelo método “aprender fazendo”, em consonancia com
o construcionismo de [Resnick et al. 2009], que defende a aprendizagem ativa por meio
da manipulacdo de artefatos concretos. Para reforcar a compreensdo, foram elaboradas
analogias entre o funcionamento dos componentes e situacdes cotidianas, favorecendo a
aprendizagem significativa.

A estrutura de cada apresentagdo foi detalhada conforme a Tabela 1.

Os materiais utilizados foram cuidadosamente selecionados para apoiar a meto-
dologia:

* Material de Apoio Didatico: Apresentacdo de slides criada com design limpo e
informativo.

* Computador de Mesa (desktop): Um computador desktop completo e desmon-
tado, incluindo gabinete, placa-mae, processador, memoéria RAM, placa de video,
fonte de alimentacdo, SSD e HD.

* Pecas Avulsas: Componentes extras foram levados para que os alunos pudessem
manusear enquanto a apresentacao tedrica ocorria.

» Estacao de Jogos: Um console PlayStation 3 Slim e um computador montado,
com o jogo FIFA 18, para a etapa de interacao.

O planejamento incluiu ainda a preparagdo de um roteiro detalhado para os
extensionistas, assegurando a clareza na condugdo da atividade e a padronizacido das
explicacdes em todas as turmas atendidas.
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Tabela 1. Estrutura da Oficina “Desmontando o Computador”

Etapa Duracao (min) | Descricao

Introducao e 10 Boas-vindas e apresentacdo da

Quebra-Gelo equipe e do projeto.

Apresentacao 30 Explicacdo sobre os compo-

Teodrica (Slides) nentes do computador e suas
fungoes.

Demonstracao 40 Montagem de um PC desktop,

Pratica explicando cada passo.

Interacdo com Jogos 20 Sessao de  jogos para
descontragdo e para tirar
ddvidas informais.

Encerramento 10 Agradecimentos € convite para
conhecer o curso de Eng. de
Software.

4. Execucao das Apresentacoes

A oficina Desmontando o Computador foi realizada no Colégio Civico-Militar Silvio
Vidal, em Paranavai (PR), envolvendo turmas do Ensino Médio. Cada aplicacdo teve
duracdo de duas horas-aula e contou com a participagdo ativa dos extensionistas do IFPR,
responsdveis pela condugio da atividade e mediacao das interacoes.

4.1. Primeiro Dia: As Turmas de Desenvolvimento

O primeiro dia de atividades foi intenso, com duas apresenta¢des em sequéncia. A sessao
inaugural, destinada a turma do segundo ano de Desenvolvimento de Sistemas, comecou
com um atraso de quase uma hora devido a questdes de organizacdo geral do evento. Esse
imprevisto reduziu nosso tempo disponivel, mas a equipe conseguiu adaptar o ritmo para
cobrir todo o conteddo planejado. A receptividade dos alunos foi positiva desde o inicio.
A etapa de maior interacdo, conforme esperado, foi o momento final com os jogos, como
ilustrado na Figura 1. Essa atividade lddica ndo apenas serviu como um momento de
relaxamento, mas também abriu um canal de comunicacao informal, onde os alunos se
sentiram mais a vontade para fazer perguntas sobre o curso de Engenharia de Software e
o mercado de trabalho.

A segunda apresentagdo, para a turma do primeiro ano de Desenvolvimento, ini-
ciou no horéario previsto. Com mais tempo disponivel e a experiéncia recém-adquirida da
primeira sessao, a dindmica fluiu de maneira ainda melhor. Conseguiu-se aprofundar mais
as explicagdes e dedicar mais tempo as dividas. Os alunos desta turma mostraram grande
curiosidade sobre os detalhes técnicos do PS3 utilizado, gerando uma discussao interes-
sante sobre hardware de consoles e PCs. A interacdo durante a montagem préatica foi mais
intensa, com os alunos se aproximando para ver os detalhes da conexido dos componentes,
como mostra a Figura 2.

4.2. Segundo Dia: A Turma de Administracao e a Gestao de Imprevistos

A terceira e udltima apresentacdo, realizada na quinta-feira para o terceiro ano de
Administracdo, provou ser o maior teste de capacidade de adaptacdo. O primeiro de-
safio surgiu quando descobriu-se que a sala originalmente designada para a oficina havia
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Figura 1. Momento de descontracao e interacdo com os alunos durante a sessao
de jogos.

Figura 2. Alunos reunidos em torno da bancada durante a demonstragao pratica
da montagem do computador.

sido ocupada com a entrega de novas carteiras. Logo, a apresentacio foi realocar para
uma sala menor e menos preparada, no entanto, seguiu-se em frente.

O maior imprevisto, no entanto, foi de ordem logistica: o Scrum Master havia es-
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Figura 3. Alunos entretidos com o funcionamento do computador.

quecido de trazer os controles do videogame, justamente o elemento que muitos alunos ja
aguardavam com expectativa, pois haviam visto a divulga¢do do projeto nas redes sociais.
A situagdo exigiu uma rapida reestruturacdo do plano. A equipe conseguiu gerenciar a
situacdo com profissionalismo, sem que os alunos percebessem o contratempo. No fim,
os controles chegaram a tempo para a parte pratica, e a sessdo de jogos ocorreu normal-
mente, para o alivio e alegria de todos. Embora tenha sido esquecido de tirar fotos neste
dia tdo agitado e com imprevistos, a experiéncia foi marcante. A capacidade de contornar
os problemas e entregar o projeto conforme o escopo, mesmo sob pressao, foi uma das
ligdes mais valiosas de toda a Semana de Extensao.

4.3. Estratégias de Engajamento

Para manter o interesse dos estudantes, foram utilizadas analogias simples, como compa-
rar a memoéria RAM a memoria de curto prazo de uma pessoa ou a fonte de alimentacao ao
“coragao” do computador. Além disso, os extensionistas estimularam os alunos a respon-
der questdes rapidas ao longo da atividade, reforcando conceitos fundamentais de forma
lddica.

4.4. Desafios Enfrentados

Durante a execucdo, observou-se que alguns alunos apresentaram resisténcia inicial em
participar, sobretudo por falta de familiaridade com o tema. Para superar essa dificul-
dade, a mediag@o buscou valorizar as contribuicdes de todos os estudantes, reforcando a
importancia da curiosidade e do aprendizado coletivo. Outro desafio foi o tempo limi-
tado da oficina, que restringiu a possibilidade de aprofundar conceitos mais complexos.
Ainda assim, a proposta atingiu seu objetivo de introduzir de forma clara e acessivel os
fundamentos do hardware.
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5. Resultados e Discussao

A andlise dos resultados de um projeto de extensdo vai além de métricas quantitativas,
focando-se principalmente no impacto qualitativo sobre o publico-alvo e nos aprendi-
zados adquiridos pela equipe executora. A oficina "Desmontando o Computador”’gerou
resultados positivos em diversas frentes.

5.1. Engajamento dos Alunos

De modo geral, observou-se alto nivel de interesse por parte dos estudantes durante a
atividade. A possibilidade de manusear os componentes de um computador despertou a
curiosidade e favoreceu a participacdo espontanea. Questdes simples, como “onde ficam
armazenadas as informagdes?” ou “o que acontece se a memoria for retirada?”’, indicaram
que os alunos estavam refletindo criticamente sobre o funcionamento do hardware.

Embora alguns estudantes tenham demonstrado resisténcia inicial, principalmente
pela falta de familiaridade com o tema, a mediac¢do interativa dos extensionistas conseguiu
reverter esse cendrio. Ao final da oficina, todos os grupos foram capazes de identificar
corretamente os principais componentes e descrever suas funcoes bdsicas, atingindo assim
o objetivo central da atividade.

5.2. Aprendizados dos extensionistas

Para os estudantes extensionistas do IFPR, a experiéncia foi igualmente significativa. A
conducgdo da oficina exigiu adaptacdo da linguagem técnica para um publico ndo espe-
cializado, estimulando o desenvolvimento de habilidades de comunicacdo, trabalho em
equipe e gestao do tempo. Além disso, o contato direto com a realidade escolar possibi-
litou uma maior compreensao do impacto social das a¢gdes extensionistas, fortalecendo o
compromisso com a democratizacao do conhecimento.

5.3. Discussao

Os resultados obtidos corroboram a literatura que destaca a importancia da
alfabetizacdo tecnoldgica e do pensamento computacional na educagdo bdsica
[Wing 2006];[da Educagao 2022] A oficina mostrou-se eficaz para reduzir a visdo do
computador como uma “caixa-preta”, conceito citado por [Warschauer 2003] ao discu-
tir a exclusdo digital. Nesse sentido, a atividade atendeu a proposta de extensdao univer-
sitdria como ponte entre universidade e sociedade, em consonancia com [Severino 2007]
e [Unicamp 2016]

Além disso, o engajamento dos estudantes confirma achados de Medeiros e
[Medeiros and Almeida 2020] e [Rigo et al. 2021], que apontam as oficinas praticas
como metodologias eficazes para despertar o interesse por tecnologia e estimular habi-
lidades cognitivas como raciocinio légico, criatividade e resolucao de problemas.

No entanto, destaca-se como limitac¢do a auséncia de instrumentos avaliativos mais
robustos para mensurar quantitativamente o impacto da oficina sobre a aprendizagem dos
estudantes. Esse aspecto pode ser aprimorado em futuras edi¢des, com a aplicacdo de
questiondrios diagndsticos antes e depois da atividade.
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6. Conclusao

A realizag¢do da oficina Desmontando o Computador representou uma experiéncia sig-
nificativa tanto para os alunos do ensino médio quanto para os extensionistas envolvi-
dos. A atividade alcancou o objetivo central de desmistificar o hardware, apresentando
os principais componentes de um computador e explicando suas funcdes de forma clara e
acessivel.

Para os estudantes do ensino médio, a oficina proporcionou o primeiro contato
com a estrutura interna de um computador, favorecendo a compreensdao do funciona-
mento da miquina e estimulando a curiosidade, o raciocinio l6gico e o protagonismo em
sala de aula. J4 para os extensionistas, o projeto exigiu a tradu¢do da linguagem técnica
da computag@o para um publico ndo especializado, promovendo o desenvolvimento de
habilidades de comunicacao, didética e trabalho em equipe.

Do ponto de vista académico, o projeto reafirma o papel da extensao universitaria
como elo entre universidade e sociedade, possibilitando que o conhecimento cientifico
seja aplicado de maneira pratica em beneficio da comunidade. Os resultados também
corroboram a literatura que aponta a alfabetizagdo tecnoldgica e o pensamento computa-
cional como competéncias essenciais para a formacao de cidadaos criticos e preparados
para os desafios contemporaneos.

Como limitacdo, destaca-se a auséncia de instrumentos avaliativos mais robustos
para mensurar quantitativamente os efeitos da oficina sobre a aprendizagem dos estudan-
tes. Recomenda-se, para futuras edi¢des, a aplicagao de questiondrios diagndsticos antes
e depois da atividade, bem como a ampliacdo da carga horaria, de modo a aprofundar a
exploracdo dos conceitos.

Em sintese, o projeto contribuiu para a democratizacdo do acesso ao conheci-
mento tecnolégico em uma escola publica e reforcou a importancia da extensao univer-
sitdria como prética transformadora. Além disso, mostrou-se uma iniciativa relevante para
inspirar jovens estudantes a compreender e explorar a computagdo nao apenas como fer-
ramenta de uso cotidiano, mas como campo de conhecimento e de possibilidades para o
futuro.
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