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Resumo. Este trabalho apresenta um material instrucional composto
por um jogo de cartas e um guia do orientador. O jogo, denominado
Computer Cards, foi desenvolvido com a proposta de treinar
conhecimentos acerca de contevidos relacionados a arquitetura de
computadores na educacdo bdsica de uma forma divertida. O jogo é
composto por um baralho com 48 cartas contendo palavras-chave
especificas sobre o assunto de arquitetura de computadores que
precisam ser descobertas por meio de dicas, mas o nimero de cartas
pode ser ampliado ou seu contetido adaptado por professores. A fim de
ajudar na aplica¢do do jogo, hd um guia do orientador que apresenta
as instrucoes de uso do jogo, como um manual com imagens
ilustrativas e sugestdo de como aplicar em sala de aula.

Abstract. This work presents instructional material composed of a card
game and a guide for application . The game, called Computer Cards,
was developed with the aim of training knowledge about content
related to computer architecture in basic education in a fun way. The
game consists of a deck of 48 cards containing specific keywords on the
subject of computer architecture that need to be discovered through
hints, but the numbers of cards can be expanded or the content can be
adapted by teachers. In order to help with the application of the game,
there is an advisor's guide that presents the instructions for using the
game, as well as a manual with illustrative images and a suggestion on
how to apply it in the classroom.

1 Introducao

No contexto atual, principalmente em nosso dia a dia, os dispositivos de
computacdo operam continuamente em praticamente todos os servigos essenciais da
nossa sociedade. O uso da computacio na educacdo tem um papel fundamental para o
desenvolvimento da sociedade atual, e a tecnologia esta presente no cotidiano familiar e
académico.

O ensino da computacdo nas escolas possibilita a constru¢ao do conhecimento, a
construgdo do novo saber. Segundo o criador da Microsoft Bill Gates, o segredo da
computacdo no ensino basico € fazer os jovens perceberem o quanto poderiam mudar o
mundo se tivessem as ferramentas corretas e soubessem utiliza-las [SILABE 2022]. A
unido de Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagdo (TDIC’s) na educagdo vem
mudando a forma de ensino-aprendizagem (presencial e remota), explorando novos
conceitos, desenvolvendo novas habilidades de comunicacdo, fortalecendo questdes
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sociocognitivas e estimulando competéncias em receber, armazenar e transmitir
informacoes.

O ensino de computacdo na educacdo bésica envolve trés areas fundamentais:
Pensamento Computacional, que compreende o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a resolug¢do de problemas de diferentes naturezas, através da construcao de
algoritmos; Mundo Digital, que é a compreensdo da importancia de se apropriar dos
processos que ocorrem no mundo, tanto digital quanto real, podendo compreender e
criticar tendéncias, sendo ativo neste cendrio; e Cultura Digital que envolve a andlise do
uso e impacto desses dois primeiros itens na vida cotidiana [MEC 2022].

E necessdrio compreender o “mundo digital” para desenvolver habilidades que
possibilitem uso critico, ético, seguro e eficiente das tecnologias digitais e como
operam as suas ferramentas de hardware e software.

O Mundo Digital envolve aprendizagens sobre artefatos digitais,
compreendendo tanto elementos fisicos (como computadores,
celulares, tablets) como virtuais (como a internet, redes sociais €
nuvens de dados). Compreender o mundo contemporaneo requer
conhecimento sobre o poder da informagdo e a importancia de
armazend-la e protegé- la, entendendo os codigos utilizados para
a sua representacdo em diferentes tipologias informacionais,
bem como as formas de processamento, transmissio e
distribui¢do segura e confidavel [MEC 2022]

De acordo com Rodrigues (2017), hd estratégias interessantes que sao
atualmente utilizadas para ensinar Computacdo, a saber: algoritmo e programacao,
robdtica, jogos, computacdo desplugada, além do ensino hibrido e teatro/musica. No
processo de ensino de computacdo, € interessante utilizar diferentes estratégias visando
alcancar discentes com diferentes perfis de aprendizagem, bem como adequar-se as
restricdes dos variados ambientes de ensino. Uma boa estratégia é a computagdo
desplugada, que € uma Gtima alternativa para aplicagdo de atividades sem o uso de
computadores, adequando-se a escolas em que a infraestrutura tecnolédgica € deficiente
ou ausente.

Este trabalho tem como foco a criagdo de um material instrucional que pode ser
utilizado como reforco para o aprendizado de aspectos relativos ao Mundo Digital,
especificamente conteidos basicos relacionados a arquitetura de computadores. O
material € composto por (i) uma atividade desplugada no formato de um jogo cartas e
(i) um guia de aplicacao para professores. Nesse sentido, o jogo de cartas € a estratégia
para testar, por meio da ludicidade e de forma desplugada, o conhecimento acerca de
arquitetura de computadores, com a fun¢ao de estimular a revisao, fazendo-se valer dos
beneficios associados aos jogos, que permitem que o professor crie um ambiente
divertido e didético.

Para organizacdo do artigo, na secdo 2 € apresentado Jogos no apoio ao ensino
de computacdo, na secdo 3 sdo apresentadas as etapas de elaboragdo do material, na
secdo 4 o jogo Computer Cards, bem como o Guia para Orientadores sdo detalhados e
na se¢ao 5 sdo apresentadas as consideragdes do trabalho.



2 Jogos no apoio ao ensino de computacao

Na linha de desenvolvimento de materiais de apoio ao ensino de Computacao,
pode-se citar os trabalhos de Casarotto (2017), Darin et al. (2019), Alencar et al. (2019).

O trabalho de Romeu Casarotto (2017) apresenta um jogo de cartas para até
quatro pessoas exercitarem os conhecimentos dos jogadores em logica e algoritmos. O
material instrucional elaborado pelo autor € pratico e acessivel por utilizar recursos de
baixo custo para producdo de seu material. O autor propde atividades que exercitem o
conceito de légica e algoritmo. Seu material instrucional dispde de um guia para o
orientador, um guia para o aprendiz e arquivo de materiais para os momentos de pratica.
Dessa forma, inspirado nesta estruturacdo de material instrucional, o atual trabalho
pretende disponibilizar um guia para aplica¢do do jogo em sala de aula.

O jogo de Cartas Desafio de Design Goople [DARIN et al 2019] € voltado para
alunos do ensino fundamental e o objetivo € introduzir o interesse dos alunos pelos
conceitos basicos essenciais da area da IHC, além de mostrar sua conexao com 0s
contetddos de Design de Interfaces e Comunicacdo Visual de forma pluridisciplinar. O
jogo funciona com dois tipos de baralhos: o baralho de personas (8 cartas) e o baralho
do jogador (60 cartas). Além disso, ha fichas de contexto (25 fichas) e de tipos de
aplicacdes (8 fichas). O jogo ainda possui quatro tabuleiros de prototipacdo (um
para cada jogador), o tabuleiro do jogo que ilustra o processo e pecas para representar
cada startup nas etapas. Dessa forma, inspirado nesta estruturacdo de material
instrucional, o atual trabalho optou pela linha de jogo do tipo baralho de cartas para
ajudar na fixac¢do de conceitos.

O Jogo Computasseia [ALENCAR et al. 2019] € um jogo de cartas de estratégia
desenvolvido, prioritariamente, para dar suporte ao ensino da Histéria da Computacao
em diferentes niveis de ensino (técnico, graduacdo e pds-graduacdo) . O objetivo do
jogo € a constru¢cdo da linha do tempo contendo os principais marcos histéricos de
eventos, instituicdes e personalidades da computacao, através da distribui¢ao sequencial
em ordem crescente da data das cartas. Cada carta possui elementos visuais que
fomentam a curiosidade e o aprendizado, como: titulo, imagem ilustrativa, drea de
conhecimento, categoria, descri¢do e data. Dessa forma, inspirado nesta estruturacio de
material instrucional, o atual trabalho traz como conteudo a revisio de elementos fisicos
do mundo digital

O Jogo Codenames online [CGE 2022] é um jogo de cartas subdividido em duas
equipes, cada uma com seu mestre e seu agente de campo. O jogo tem cartas com
palavras aleatdrias e traz como objetivo para o jogador (agente de campo) descobrir a
palavra misteriosa através de dicas do mestre que estdo contidas nas cartas. A proposta
do atual material se inspirou nas regras do Codenames online, atualizando o banco de
palavras misteriosas para assuntos relacionados ao tema de arquitetura de computadores.

A proposta do jogo foi reunir referéncias de todos os jogos acima para a
elaboracdo do material (quadro 1), o diferencial do jogo Computer Cards é abordar o
assunto de arquitetura de computadores que € um assunto pouco explorado quando se
trata de materiais instrucionais destinados a alunos do ensino fundamental, abordando
assim também o eixo do mundo digital, que € um eixo ainda pouco explorado no ensino
de computagdo na educacdo bdasica.



Quadro 1 - Base que inspirou a proposta do jogo.

Casarotto (2017) Design Goople Computasseia Codenames online
[DARIN et al 2019] [ALENCAR et al. [CGE 2022]
2019]
Utilizag@o de conceitos | Utilizacdo de design de Utilizagdo da Utilizagao de grande
de computagdo em Interag@o. perspectiva histérica parte da jogabilidade.
jogos ja disponiveis na nos assuntos
internet. relacionados a
computagao.
Fonte: Autoria prépria.
3 Etapas de elaboracao do material

O material instrucional foi elaborado seguindo as etapas de andlise de outros
jogos de tipo similar (jogos de cartas), definicdo de regras, elaboracdo das cartas de
conteddos, constru¢do do guia do orientador e elabora¢do de um guia para sondagem do
material. O material final € composto por: (i) um jogo de cartas, nomeado como
Computer Cards, e (ii) um guia para o orientador. Na etapa inicial foram analisados
alguns exemplos de atividades desplugadas do tipo jogos de cartas, apresentados na
secdo 2, especialmente no jogo de cartas codenames online, considerando o aspecto de
regras e jogabilidade. Em seguida, as regras foram definidas e as cartas de contetido
foram elaboradas com foco no contetido de arquitetura de computadores.

Ap0s isso, a fim de guiar docentes no uso didatico do Computer Cards, um guia
para orientadores foi elaborado, compondo assim um material instrucional. O guia
instrui os orientadores para utilizacdo em sala de aula, no entanto, o Computer Cards
pode ser usado em diferentes momentos, ndo sendo de uso exclusivo para sala de aula.

Um guia para sondagem do material foi elaborado para coletar a opinido e
possibilidade de melhorias junto a docentes e estudantes. No entanto, devido a
impossibilidade de aplicacdo presencial com a alta da COVID, esta sondagem foi
proposta como trabalho futuro.

A proposta € disponibilizar um material de facil acesso, baixo custo, facil de
aprender e que traga uma experiéncia ludica para seus usudrios. O Computer Cards, tem
como principal objetivo reforcar contetidos contidos em arquitetura de computadores
como: histéria dos computadores, hardware, software, dispositivos de entrada e saida.

4 Computer Cards e Guia para Orientadores

4.1 Alinhamento do Computer Cards a BNCC e o Publico Alvo

A atividade proposta no jogo tem como foco principal o ensino de arquitetura de
computadores. O complemento da BNCC lancado em fevereiro de 2022 orienta que a
arquitetura de computadores seja trabalhada com criangas a partir do 5° ano do ensino
fundamental. Dessa forma, o jogo foi idealizado pensando na aplica¢do a partir deste
publico.

As cartas que os jogadores interagem no jogo explicam os componentes basicos
de um computador. Por meio da atividade, espera-se estimular a habilidade de identificar



os componentes principais de um computador, estando de acordo com as habilidades
previstas no complemento da BNCC para o publico a partir do quinto ano (quadro 2).

Quadro 2 - Objeto de Conhecimento da BNCC alinhado ao jogo.

Eixo Objeto de conhecimento Habilidade
5 Ano Arquitetura de (EFO5CO05) Identificar os componentes principais de
computadores um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento)

Fonte: Adaptado de BNCC (2022).

4.2 Elementos do jogo

No jogo hé dois grupos de cartas: o primeiro grupo contém as palavras-chave e o
segundo grupo de cartas contém as dicas. Ha no total 48 cartas em cada grupo, com
medidas de 6 cm (largura) e 9 cm (altura), conforme figura 1. No grupo de cartas das
palavras-chave, as cartas possuem dois lados: na frente € apresentada a palavra-chave e
no verso € apresentado o nome do jogo (figura 2). As cartas que compdem o grupo das
dicas também possuem dois lados: na frente sdo apresentadas as trés dicas e no verso é
apresentado o nome do jogo (figura 3).

As palavras-chave englobam assuntos de histéria dos computadores, hardware,
software e dispositivos de entrada e saida (quadro 3). O modelo das cartas
desenvolvidas pode ser visualizado através do link Template das cartas do jogo
Computer Cards.

Neste jogo existem dois dados: (i) um dado contém as cores azul e vermelho e
(it) outro contém uma numeracdo de 1 a 3. O dado que contém as cores € usado tanto
para saber quem iniciard a partida, como também para saber se o time que jogar o dado
ganhard o ponto extra. J4 o dado que contém os ndmeros serd jogado para saber qual
dica sera dada ao agente.

| 6cm |

9cm

Figura 1 - Dimensdes das cartas do jogo Computer Cards.
Fonte: Autoria propria.
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Frente Verso

Figura 2- Modelo de carta do grupo das palavras-chave.
Fonte: Autoria propria.

Frente Verso

Figura 3 - Modelo de carta do grupo dicas.
Fonte: Autoria propria.

Figura 4 - Modelo de carta para pontuagéo do jogo.
Fonte: Autoria propria.




Quadro 3 - Palavras-chave contidas no jogo.

Hardware Software Histéria dos computadores
Mainframes Software ENIAC
Supercomputadores Dados UNIVAC |
Microcomputadores Informacao 12 Geragao de
Computadores
Hardware Sistemas Operacionais(SO) 22 Geracgao de
Computadores
Processador BIOS 32 Geragao de
Computadores
Memdéria RAM Sistemas embarcados 42 Geragao de
Computadores
Memodria ROM Kernel 52 Geracgao de
Computadores
Placa-Mae Byte Computadores Analogicos
Barramento Processo Computadores Digitais

Dispositivos de E/S

Arquitetura CISC

Abaco

Arquitetura de Von Neumann

Arquitetura RISC

Maquina de Pascal

Memoria cache

Interrupgdes

A maquina analitica

Unidade logica e
aritmética(ULA)

Escalonador de processos

Calculadora Leibniz

Clock do processador

Sistemas de numeragao

O cartdo Hollerith

Unidade de disco
rigido(HDD)

Maquina de Turing

Solid State Drive(SSD)

Lei de moore

Placas Graficas

Fonte: Autoria prépria.

4.2 Regras e Objetivo

O Computer Cards € um jogo de cartas que apresenta uma forma de testar
conhecimentos através de pistas que envolvem assuntos relacionados ao objeto de
conhecimento de arquitetura de computadores. Trata-se, portanto, de uma atividade



desplugada para fixagdo do contetido ou revisao de assuntos dados em sala de aula por
meio da estratégia de flashcards.

Para o jogo, é necessario formar duas equipes de igual tamanho, mas precisa-se
de pelo menos quatro jogadores (duas equipes de dois) para o inicio da partida. Em cada
equipe ha apenas 1 mestre, sendo os demais membros chamados de agentes.

Para jogar, cada equipe escolhe um jogador para ser o mestre. Os agentes de
campo sdo os jogadores que desvendam qual a palavra-chave através das dicas dadas
pelo mestre. Todas as palavras-chaves envolvem o objeto de conhecimento de
arquitetura de computadores.

Antes de iniciar a partida, é necessario que os mestres selecionem 24 cartas do
grupo palavras-chave. Apds isso, irdo separar as mesmas 24 cartas do grupo de dicas.

As 24 cartas com as palavras-chave devem ficar dispostas na mesa em uma
matriz de 4 por 6, viradas para frente (figura 5). As 24 cartas das dicas sdo
embaralhadas e distribuidas 12 para cada mestre.

Deck de cartas do
mestre do time

e Dado de cores
S Dado numérico

Deck de cartas do | Dot B wouieis Compiimiae

Anakégicos

mestre do time

Cartas contendo $50 (Sctid State
as palavras chaves Drive)

Figura 5 - Cartas e dados dispostos na mesa para inicio do jogo Computer Cards.
Fonte: Autoria propria.

O dado com as cores vermelha e azul é jogado para sortear qual equipe serd a
primeira a jogar. O mestre da equipe sorteada ird pegar uma carta do seu grupo de cartas
dicas e ird jogar o dado contendo a numeracdo de 1 a 3, para saber qual das 3 dicas da
carta serd apresentada aos agentes.



A palavra-chave precisa ser descoberta pelo agente de campo através da dica do
mestre. Para pontuar para sua equipe, os agentes de campo precisam acertar a
palavra-chave por meio da dica, tendo apenas 1 chance.

Caso os agentes acertem, o dado que contém as cores serd jogado. Se ao jogar,
cair a cor da equipe, seu time ganhard 2 pontos: um ponto da resposta certa é outro
ponto por ter caido a cor da correspondente a sua equipe. Se o dado nao cair na cor da
sua equipe sua equipe ganhard apenas 1 ponto. Caso os agentes errem a palavra-chave, o
ponto vai para o time adversario. Independente do acerto ou erro da equipe atual, serd a
vez da outra equipe. Assim ganha a equipe que no final tiver mais pontos.

4.3 Guia do orientador

O guia do orientador (figura 6) apresenta as informacgdes necessarias para aplicar
o material, estando presente os materiais para a atividade e os exemplos de como aplicar
em sala de aula. O acesso ao guia pode ser realizado por meio de: Guia do Orientador.

Esse guia do orientador é muito importante pois explica 0 modo como as equipes
devem realizar as tarefas, ajudando o docente para a aplicacdo do material de forma
simplificada,com informagdes claras e com figuras ilustrativas.

Todos os materiais necessarios para aplicacdo do jogo Computer Cards estdo
disponiveis através de uma pasta no Google drive, materiais do jogo Computer Cards.

Roteiro do jogo

ComputerCards

Figura 6 - Guia do orientador.
Fonte: Autoria propria.

4.4 Guia para sondagem do material

Foi preparado um guia para a sondagem do material institucional composto por
um formulario que iria ter o retorno do feedback do professor e um questionario sobre o
material  institucional, porém ndo foi possivel a coleta de dados devido a
impossibilidade de aplicagdo do material institucional de forma presencial, devido aos
casos de Covid na turma que ocorreria a sondagem. Os materiais para sondagem estdao

disponibilizados na pasta no google drive com todos os materiais do jogo Computer
Cards.

5 Consideracoes

Este trabalho trouxe um material instrucional de baixo custo composto por um
jogo de cartas e um guia para o orientar sua utilizag¢do. Ele pode ser utilizado como uma
alternativa de revisdo de assuntos do tema arquitetura de computadores que utiliza a
estratégia de flashcards envolvida por um jogo. H4 poucos jogos que incluem esta
temadtica, geralmente sendo encontrados jogos para outros conteidos de computagao.

Além do jogo e do guia, foi elaborado um roteiro para uma sondagem inicial, a
fim de verificar possiveis melhorias. No entanto, a aplicagc@o tornou-se invidvel pelo fato
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de discentes da sala disponibilizada para fazer a aplicacao piloto terem positivados para
SARS-CoV-2. Um diferencial do jogo apresentado é a possibilidade de ser versitil,
podendo seu contetido ser modificado para ser utilizado com outras disciplinas,

abordando diferentes conteados.
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