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Abstract. The history of computing has been told from a Eurocentric
perspective, shaping subjectivities and established relationships with the field.
Based on an experience that values the multiplicity of differences, this work
presents an Open Educational Resource (OER) that addresses the history of
computing from the contributions of people of the Global South, offering audio
description resources to enhance its accessibility. This is the comic book
"History of Computing Outside the Center of the World." Already disseminated
by the TRAMAS outreach program, it should help introduce the history of
computing to undergraduate students and support other outreach activities.

Resumo. A Historia da Computagdo tem sido contada a partir de uma

perspectiva eurocéntrica, moldando subjetividades e relacées estabelecidas
com a drea. A partir de uma experiéncia que valoriza a multiplicidade das
diferencas, este trabalho apresenta um Recurso Educacional Aberto (REA)
que aborda a Historia da Computagdo a partir das contribui¢oes dos povos do
Sul Global, oferecendo recursos de audiodescricdo para ampliar sua
acessibilidade. Trata-se da histéria em quadrinhos “Historia da Computac¢do
Fora do Centro do Mundo”. Jd divulgada pelo programa de extensdo
TRAMAS, ela deve auxiliar na introdu¢do a Historia da Computacdo para
estudantes de graduacdo e em outras acoes extensionistas.

1. Introducao

A Computacdo estd cada vez mais pervasiva no mundo contemporineo, perpassando
diversos aspectos da vida de bilhdes de pessoas em todo o planeta. Nesse contexto, é
imprescindivel preparar as novas geragdes para tirar o melhor proveito de seus métodos
e tecnologias para o bem comum. No Brasil, o Complemento Computa¢do a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) propde fazé-lo em trés eixos estruturantes:
Pensamento Computacional (decomposicdo de problemas, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e pensamento algoritmico), Mundo Digital (fundamentos e tecnologias da
Computacdo) e Cultura Digital (uso seguro, critico e ético de tecnologias
computacionais) [Brasil 2022].

Nesse contexto, € importante reconhecer que as narrativas sobre a origem da
Computacdo e contribuicdes a drea sdo frequentemente ligadas ao solo europeu ou
norte-americano. Ainda que factuais, essa perspectiva consolida uma histéria abordada
sob uma lente etnocéntrica. Ensinar a Histéria da Computagdo pressupde consciéncia de
como as relacdes de poder interferem nos saberes valorizados, por conseguinte, na
construcdo de subjetividades. Esses aspectos impactam diretamente em como a Cultura
Digital € vivenciada e os conhecimentos sdo (re)produzidos [Candau 2020][Santos
2024]. Dito isso, o estudo da Histéria da Computagcdo deve ser conduzido de forma
critica e reflexiva, valorizando e reconhecendo a pluralidade de contribuicdes de pessoas
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de diferentes épocas, nacionalidades, etnias, géneros, orientagdes sexuais etc. Além
disso, é fundamental que o conhecimento sobre a Histéria da Computagdo esteja
amplamente acessivel.

Nessa perspectiva, € objetivo deste artigo compartilhar a experiéncia de
elaboracado e difusdao de uma Histéria em Quadrinhos (HQ) que propde contar a Historia
da Computa¢do em uma abordagem “fora do centro do mundo”, portanto, ndo enraizada
em solo europeu ou norte-americano. A HQ, concebida durante um trabalho avaliativo
do Componente Curricular de Introdu¢do a Computagdo do curso de Ciéncia da
Computacdo do Campus Alegrete da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA) e
divulgada em acdes extensionistas vinculadas ao programa de extensaio TRAMAS
[Melo et al. 2023], foi disponibilizada como Recurso Educacional Aberto (REA) e
acessivel. Essa experiéncia alinha-se a abordagem do grande desafio da Educacdo em
Computagdo da Sociedade Brasileira de Computacio (SBC) 2025-2035: Como
promover Educacdo Formal em Computacdo consciente de IDEA?, sendo IDEA
acronimo para Inclusdo, Diversidade, Equidade e Acessibilidade [SBC 2025].

O texto estd organizado como segue. A Sec¢do 2 sumariza o referencial
tedrico-metodoldgico. A Se¢do 3 aborda trabalhos relacionados. A Secdo 4 delineia o
percurso metodoldgico. A Sec¢ao 5 apresenta a HQ, principal resultado do trabalho, além
de realizar algumas reflexdes. A Secdo 5 desenvolve as consideragdes finais, indicando
perspectivas para a continuidade do trabalho realizado.

2. Referencial Teorico-Metodolégico

O desenvolvimento deste trabalho estd ancorado nas diretrizes da extensao universitdria:
interacdo dialdgica, interprofissionalidade e interdisciplinaridade, indissociabilidade
entre ensino-pesquisa-extensao, impacto na formacdo do estudante, impacto e
transformagao social [FORPROEX 2012]. Aliada a isso, tem-se a abordagem de IDEA —
Inclusdo, Diversidade, Equidade e Acessibilidade [SBC 2025] no ensino superior de
Computagdo, em sala de aula e em ag¢des extensionistas.

As diretrizes da extensdao universitiria [FORPROEX 2012] orientam a relacdo
transformadora que se estabelece entre Universidade e Sociedade. Em acordo com as
diretrizes, essa relagdo deve ser sustentada por praticas que promovam o didlogo, a
educagdo interprofissional e a interdisciplinaridade, em processos nos quais agdes
extensionistas se articulem organicamente com o ensino e a pesquisa. Como
consequéncia, relacionando teoria e pratica, estudantes universitirios aprendem de
forma significativa; ao mesmo tempo, contribuem para que a transformacao social se
estabeleca, sobretudo alinhada a politicas publicas, movimentos sociais e/ou setores
produtivos.

Ao refletirem sobre a extensdo universitiria em Computagao, Melo et al. (2023)
observam que aos estudantes “devem ser oportunizadas experiéncias extensionistas
amplas, plurais e livres, de modo que possam, em didlogo com as comunidades e grupos
envolvidos, desenvolver uma visdo critica para a realidade vivenciada, além de exercitar
a criatividade, a cidadania e o protagonismo”. Desse modo, uma série de habilidades e
competéncias técnicas e comportamentais € desenvolvida.
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A educacdo formal consciente de IDEA, recentemente, foi enunciada pela SBC
entre os grandes desafios da Educa¢do em Computagdo para o decénio 2025-2035 [SBC
2025]. Mais do que o alinhamento a uma agenda global, diz respeito a consciéncia do
impacto significativo da Computagdo na vida das pessoas e nas transformacoes
ocorridas em vérios dominios e dreas. Enuncid-la como um desafio a ser abordado ao
longo de uma década evidencia o compromisso de uma comunidade com uma Educacao
em Computacdo que promova valores humanos fundamentais, como a alteridade, a
dignidade, a justica social e o respeito as diferencas.

Abordar IDEA no ensino superior de Computagdo pressupde alinhar a promog¢ao
de valores humanos a uma formacao técnica sélida. Ao fazé-lo com intencionalidade,
contribui-se para mitigar os riscos decorrentes de ignora-la, como comportamentos
nocivos em ambientes plurais, vieses algoritmicos e até mesmo a auséncia de politicas
publicas para sua promoc¢ao [SBC 2025]. Varias sao as agdes possiveis [Melo et al
2024][Bispo Jr. et al. 2024][SBC 2025], incluindo a elaboracdo e a organiza¢do de
recursos e atividades para sua ampla difusdo em diferentes niveis de educagdo formal
em Computacgdo.

3. Trabalhos Relacionados

Em marco de 2026, com o intuito de identificar trabalhos da comunidade brasileira de
Computagdo relacionados, que abordem a produgdo de recursos educacionais para o
ensino de Histéria da Computacao, foi realizada uma pesquisa na biblioteca digital da
SBC, nas bases de “Anais de Eventos” e “Peridédicos”, com auxilio da string de busca
("Histdéria da Computacdo" OR "Computing History" OR '"History of
Computing"), aplicada ao campo “Qualquer Lugar”. Dessa consulta, foram recuperados
25 trabalhos. Dentre estes, desconsiderando os trabalhos que abordam apenas uma
personalidade histérica, foram selecionados quatro trabalhos completos que abordam
recursos para o ensino de Historia da Computagdo [Santos e Figueiredo 2016][Bricefio
et al. 2021][Araujo et al. 2022][Caputo e Martinhago 2024].

Santos e Figueiredo (2016) propdem o jogo de cartas Computasseia, voltado ao
ensino de conteudos relacionados a Historia da Computacdo em diferentes niveis de
ensino (ex.: técnico, graduagdo e pds-graduacdo). Suas 60 cartas estdo organizadas em
trés categorias: personalidades, instituicoes e eventos. Além disso, cada carta é
associada a uma ou mais Areas do Conhecimento: Hardware, Software, Teoria
Computacional e Matemdtica, Computacio e Sociedade, Gestdao de Dados. No artigo, os
autores apresentam, ainda, os elementos graficos das cartas e a dindmica do jogo. Em
outro trabalho dos mesmos autores [Figueiredo e Santos 2016], que apresenta uma
versdao estendida do jogo com 80 cartas, quinze personalidades femininas sdo
destacadas: Ada Lovelace, Grace Hopper, Hedy Lamarr, Jean Jennings Bartik, Kathleen
Booth, Carol Shaw, Susan Kare, Sophie Wilson, Adele Goldberg, Emmy Noether,
Marissa Mayer, Ginni Rometty, Margaret Whitman, Shafrira Goldwasser e Anita Borg.
A aplicacdo do jogo, contudo, ndo € abordada pelos autores. Além disso, o site do
projeto ja nao esta disponivel.

Bricefo et al. (2021) apresentam o jogo digital, do género plataforma, Mundo
Bit Byte para dispositivos moveis, que promove conhecimentos sobre personalidades
femininas da 4rea da Computagdo — Ada Lovelace, Carol Shaw, Susan Kare, Grace
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Hopper, Hedy Lamarr. Seu publico-alvo é composto principalmente por meninas da
educagdo basica. O jogo foi criado no contexto do projeto de extensdo Meninas.comp,
realizado na Universidade de Brasilia (UnB), por uma aluna do ensino médio e cinco
alunas do ensino superior, sendo todas iniciantes em programag¢ao na época. Cada uma
das fases, descritas no artigo, apresenta objetos, frases e pensamentos que remetem a
uma dessas personalidades femininas. Além de mencionarem a disponibilizacdo do
codigo no GitHub, as autoras abordam o lancamento da demonstracdo da primeira fase
para a plataforma Android, que foi avaliada com o auxilio de um formulério online,
obtendo retorno de 234 jogadores. Embora tenha como publico-alvo meninas, o jogo
nao é voltado apenas a esse publico, como confirmado pela avaliagdo realizada.

Ja em Araujo et al. (2022), os autores mencionam que a fase dois do jogo digital
Mundo Bit Byte também foi disponibilizada em versdo de demonstragdao, ndo somente
para a plataforma Android, mas também para iOS. Além de apresenti-lo, o artigo
aborda sua metodologia de desenvolvimento, assim como testes preliminares. As
avaliagdes conduzidas, com a participacdo de mais de 500 pessoas, indicaram
repercussao positiva entre meninos € meninas, bem como o potencial do jogo para
reduzir esteredtipos na area da Computagao.

Caputo e Martinhago (2024) apresentam o jogo de tabuleiro nao eletronico,
denominado Computados. A motivagdo para sua criagdao € proporcionar uma alternativa
— interativa e divertida — as aulas expositivas de Histéria da Computacdo. Além do
tabuleiro com uma trilha a ser percorrida por dois a cinco jogadores ou equipes, 0 jogo
possui um baralho de dicas com 54 cartas, um baralho Bug ou Solu¢do com 14 cartas, 5
pedes coloridos, uma ficha azul e 5 fichas vermelhas. As cartas do baralho de dicas sao
classificadas em trés categorias: personalidade (22), invengdo (15) e teoria (17). J& as
cartas do baralho Bug ou Solugdo interferem na dinamica do jogo, apresentando
desvantagens (Bug) e vantagens (Solu¢do) aos jogadores. As fichas azuis sdo associadas
as categorias das cartas, enquanto as vermelhas, as dicas para auxiliar na descoberta da
personalidade, da invencdo ou da teoria da rodada. O jogo, testado com duas turmas de
Informatica e Sociedade do Curso de Sistemas de Informacdo da Universidade Federal
de Vicosa — Campus Rio Paranaiba, teve uma boa avalia¢cdo em termos de experiéncia e
percep¢ao de aprendizagem, mostrando-se um complemento a outras estratégias
adotadas no ensino da Histéria da Computagdo. No artigo, uma das cartas de dicas é
apresentada, com informagdes sobre Grace Hopper. Embora o jogo tenha sido muito
bem caracterizado quanto aos seus componentes e a sua dindmica, ele nao foi
disponibilizado na integra, o que dificulta avaliar de que modo promove IDEA.

Os recursos educacionais apresentados pelos trabalhos relacionados
caracterizam-se como jogos fisicos [Santos e Figueiredo 2016][Caputo e Martinhago
2024] ou digital [Bricefio et al. 2021][Araujo et al. 2022]. Esses jogos abordam a
Histéria da Computacdo sob diferentes perspectivas: personalidades, instituicdes,
eventos, invencdes e teorias. Todos os trabalhos, de algum modo, abordam
personalidades da Computacdo. Dentre eles, um o faz a partir da contribui¢do das
mulheres para a drea [Bricefio et al. 2021][Araujo et al. 2022]. A representatividade
feminina, contudo, ainda estd restrita a figuras histéricas vinculadas aos Estados Unidos
e a Europa. Além disso, a acessibilidade nesses trabalhos é abordada do ponto de vista
do acesso a dispositivos por seus usudrios [Bricefio ef al. 2021] ou do acesso ao recurso
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educacional pelos professores [Santos e Figueiredo 2016]. A excecdo do
desenvolvimento do jogo Mundo Bit Byte [Bricefio et al. 2021][Araujo et al. 2022], os
demais trabalhos ndao abordam explicitamente a experiéncia de estudantes de graduagao
na elaboracdo desses jogos.

O presente artigo apresenta um recurso educacional elaborado como uma
Histéria em Quadrinhos, procurando abordar a Histéria da Computacdo em uma
perspectiva que valoriza a diversidade de contribuicdes para a area, indo além daquelas
origindrias na Europa e nos Estados Unidos. Além de o recurso ser caracterizado como
REA acessivel, seu processo de elaboracdo e difusdo é compartilhado, envolvendo a
articulacdo entre ensino e extensdo, a partir de uma perspectiva consciente de IDEA,
critica e reflexiva.

4. Metodologia

A experiéncia em tela foi vivenciada em 2025. No primeiro semestre letivo, a HQ foi
produzida em atividade avaliativa do componente curricular Introdu¢ao a Computagao.
Nessa atividade, solicitou-se que, em grupos, os estudantes criassem REA sobre a
Histéria da Computagdo. O resultado foi socializado com a turma em um semindrio
realizado nos dias 06 e 13 de junho, no qual os grupos formados também entregaram os
materiais produzidos.

Importante observar que, naquele semestre, as aulas do componente curricular
tiveram inicio no dia 14 de margo e, até a entrega da atividade, oito horas-aula foram
ministradas, abrangendo os seguintes temas: Histéria da Computacdo; Impactos da
Computacdo na Ciéncia, Tecnologia e Sociedade; Pensamento Computacional. Para
apoiar o desenvolvimento dessas aulas, ministradas com auxilio de videos e de forma
expositiva-dialogada, uma série de materiais foi disponibilizada — alguns produzidos em
ofertas anteriores do componente curricular por estudantes [Melo, Klauberg e Mello
2024][Fontoura et al. 2024], sendo a representatividade feminina um tépico abordado.

No desenvolvimento do trabalho, propds-se a abordagem da Histéria da
Computagdo a partir de diferentes perspectivas, inclusive do ponto de vista da
diversidade entre as personalidades que contribuiram para a area. Além disso,
incentivou-se que fosse abordado o Pensamento Computacional [Wing 2006].
Mencionou-se, ainda, a possibilidade de os recursos produzidos serem aplicados em
acoOes de extensao universitaria, do Programa C ou do TRAMAS [Melo et al. 2023].

No segundo semestre, ela foi aprimorada para difusdo em agdo extensionista
vinculada ao programa de extensio TRAMAS, sendo divulgada na 44* Feira do Livro
do municipio de Alegrete/RS, realizada de 30 de setembro a 05 de outubro, e
disponibilizada no laboratério de informatica do Centro de Convivéncia e
Fortalecimento de Vinculos (CCFV) a partir do dia 10 de outubro, em atividade alusiva
ao Dia das Criancas. A seguir, as atividades desenvolvidas pelos estudantes sdo
apresentadas.

4.1 Atividades Desenvolvidas durante o Componente Curricular

Em sala de aula, a partir da mobilizacdo e da apresentacdo do enunciado da atividade
pela docente responsdvel, trés estudantes constituiram o grupo de trabalho que elaborou
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a HQ “Histéria da Computacdo Fora do Centro do Mundo”. A seguir, tem-se o relato da
elaboracdo da HQ, estruturado nas seguintes etapas: (i) pesquisa preliminar (ii)
delimitacao, (iii) selecdo de materiais, (iv) criacdo da HQ, e (v) socializacgao.

Num primeiro momento, foi realizada uma tempestade de ideias em grupo de
WhatsApp, na qual cada discente contribuiu com a propostas de recortes tematicos da
Histéria da Computagido ou meios de divulgacdo que pudessem despertar o interesse de
seu publico-alvo. Entre os recortes tematicos, t€m-se: papel do sul global, luta de classes
e contribui¢des nacionais para a evolu¢do da Computacdo. J4 como possiveis midias:
podcasts, folders digitais, jogos analégicos e HQ. Deu-se, entdo, inicio a uma pesquisa
preliminar, priorizando-se artigos em lingua portuguesa, em diferentes bases, incluindo
o Portal de Periddicos da CAPES, Google Académico, Pesquisa Google, Guia Internet
Segura e a HQ do Ministério Piblico do Trabalho. A reunido dos materiais serviu para
constituir um repertério mais aprofundado sobre as possibilidades de construcdo do
REA.

A partir das conversas estabelecidas, realizou-se a delimitacdo do tema e da
midia. Definiu-se que a Histéria da Computagdo seria abordada sob o prisma do papel
dos povos do Sul Global no processo de evolugdo e construcdo da Ciéncia da
Computagdo como alternativa a narrativa hegemonica, centrada no protagonismo de
personalidades e tecnologias de origem européia ou norte-americana, como Ada
Lovelace, a primeira programadora, Alan Turing, conhecido como o pai da Ciéncia da
Computagdo, e maquinas como o ENIAC (do inglés Electronic Numerical Integrator
and Computer), por muito tempo reconhecido como o primeiro computador digital do
mundo. Sem apagar essas contribui¢des, a decis@o pelo recorte temético em tela busca
superar a disseminacdo de informacdes a partir de uma visao eurocéntrica, impulsionada
pela preservagao da légica colonial, que permanece presente em nossas mentalidades e
invisibiliza a coexisténcia de culturas, bem como a natureza multifacetada e ndo linear
da histéria [Candau 2020].

Quanto a midia, considerando-se como publico-alvo do REA estudantes da
educagdo bdsica, optou-se pela criacio de uma HQ. Esta, ao comunicar conceitos
complexos por meio da combinagdo de imagens e linguagem acessivel ao publico
infanto-juvenil, mostra-se atrativa ao ensino, além de estimular o habito de leitura e o
raciocinio 16gico [Lima, Provenza e Nunes, 2022]. Ademais, esse género textual € um
grande facilitador no processo de instru¢do e abordagem de teméticas sociais, além de
tornar a aprendizagem mais inclusiva, criativa, interessante e participativa [Alves, 2024].

Realizou-se, entdo, a selecio de materiais. Para fazé-la, conduziram-se
pesquisas nas bases de dados ja mencionadas, desta vez com foco em tecnologias
histéricas cuja origem se distingue daquela contada pela narrativa dominante. Foram
analisados artigos e sifes em lingua portuguesa, mas também em lingua inglesa, uma vez
que a producdo em lingua portuguesa se mostrou insuficiente. No processo de separacao
e escolha dos materiais, levaram-se em conta critérios de selecio como facticidade, pela
verificacdo da veracidade das informagdes; diversidade de tecnologias, por meio da
escolha de temas ou artefatos relacionados a hardware, a software, fundamentos
tedricos e personalidades; e pertinéncia, mediante a inspe¢do da contribui¢cdo de um
determinado objeto para a evolu¢ao da Computacao.
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Uma vez reunidos os materiais, deu-se inicio a criacao da HQ, esquematizando
a construcao de seu contetido verbal e ndo-verbal. Nesse processo, determinou-se que os
personagens apresentados nas histérias seriam os proprios discentes, que dialogariam
diretamente com a pessoa leitora, conduzindo-a por meio do enredo, no qual sdo
apresentados artefatos tecnoldgicos originados fora da Europa ou da América do Norte.
A narrativa foi escrita colaborativamente, com o auxilio da ferramenta Google Docs. De
forma simultanea, os personagens e objetos foram desenhados, além de serem
estruturados cada texto, personagem e objeto nos quadrinhos.

Para ilustracio dos personagens, tomou-se como inspiracdo o chibi
[Lord-Moncreaf 2023], um estilo artistico japonés que foca na simplificagao do corpo na
énfase de caracteristicas marcantes dos discentes representados, assim como as emogoes
expressadas por eles na histéria. J4 para a representacdo de objetos tecnoldgicos,
optou-se, também, pela simplificacdo, destacando a forma geral dos objetos e de sua
funcionalidade pela reducdo da complexidade visual. Num primeiro momento, esses
desenhos foram esbocados a mao, com lapis e papel, definindo uma prévia da disposi¢cao
dos quadros e do conteido. Apds revisdes na formatagdo do material, os rascunhos
foram fotografados digitalmente e os tragos copiados no aplicativo ibisPaint.

Para possibilitar a utilizacdo da HQ como REA, optou-se pela sua publicacao
sob a licenga Creative Commons Atribuicao — Nao Comercial — Compartilha Igual (CC
BY-NC-SA), que permite a adaptacdo e criacdo a partir do recurso, para fins nao
comerciais, desde que os autores sejam creditados e que as derivacdes possuam a
mesma licenga [Unesco-Unevoc 2024]. Por fim, as ilustracdes, o texto e a licenca foram
organizados no software de edi¢cdo Canva, a partir do qual foi gerado um link para
divulgar o material.

No dia 13 de junho, ocorreu a socializacao da HQ com a turma. Na ocasiao,
juntamente com a HQ, todo o processo de elaboracdo foi sintetizado e apresentado em
sala de aula. O grupo constituido expos e compartilhou com os demais discentes
questdes como a necessidade de abordar a Histéria da Computagio sob uma perspectiva
“fora do centro do mundo”, os procedimentos adotados na constru¢do do material, a
visdo dos autores sobre a prépria obra e as possibilidades de adocdo em atividades
extensionistas. Ainda, a docente responsdvel pela organizacdo do semindrio provocou os
discentes a questionarem-se sobre a ampliacao do publico-alvo dos recursos elaborados,
por exemplo, por meio da observancia de normas de acessibilidade.

4.2 Atividades Desenvolvidas como Ac¢ao Extensionista

Antes de encerrar o semestre, a pauta da HQ foi retomada em uma reunido entre dois
estudantes do grupo e outra colega de turma, interessados na temética da acessibilidade.
Na ocasido, combinaram com a docente torné-la acessivel, fixando como prazo para sua
publicacdo a 44* Feira do Livro de Alegrete/RS. Assim, a HQ seria aprimorada para uso
em acgdes extensionistas e, finalmente, divulgada amplamente. Para fazé-lo,
desenvolveram-se as seguintes etapas: (i) estudo de normas técnicas de acessibilidade,
(i1) revisdo da HQ, (iii) elaboracdo de um banner e gravacdo da audiodescri¢do, (iv)
agrupamento e organizag¢do dos materiais e (v) divulgacgao.

O estudo de normas técnicas de acessibilidade teve como objetivo a
apropriacdo de conhecimento acerca da implementacdo da audiodescri¢cdo, sendo
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definida a ado¢do da Norma Brasileira (NBR) 16.452:2016 para a estruturacao da midia.
Analisaram-se os requisitos enunciados para constituir uma audiodescricao de imagens
estdticas, principalmente quanto a realiza¢do da caracterizacao de personagens (ABNT
NBR 16.452, 2016, item 5.4). Dentre os requisitos deste item, sugere-se que O
personagem seja identificado por caracteristicas descritivas, se seu nome ainda nao foi
mencionado, passando a usa-lo apenas depois de apresentado. Também, no que se refere
a descri¢do da aparéncia fisica, recomenda-se seguir uma ordem que inclua o género, a
faixa etdria, a etnia, a cor da pele, entre outras caracteristicas marcantes.

Em seguida, procedeu-se a revisao da HQ, quando as péaginas digitalizadas da
HQ foram reorganizadas no software Canva. Para esse material, as pessoas autoras
elaboraram um documento inicial, seguindo os requisitos da NBR 16.452:2016,
contendo o roteiro para auxiliar na gravagdo da audiodescri¢do. Nesse roteiro, foram
desenvolvidas a identificacdo e a descricdo da aparéncia de cada personagem, a
descricdo dos elementos visuais apresentados na HQ e a anotagdo das falas
correspondentes nos quadros. Ainda, foi adicionada nessa etapa uma voz de narrador,
responsavel pela apresentacdo das descri¢des. Em paralelo a revisao do conteido da
HQ, na qual trechos foram reescritos para melhor coesao de ideias, o roteiro também foi
ajustado para manter a uniformidade dos textos em ambos os formatos midiaticos. Apds
realizados os ajustes, o roteiro foi finalizado.

A elaboracao de um banner também foi realizada para divulgar a HQ na 44*
Feira do Livro de Alegrete/RS. Nesse banner, os quadros foram dispostos na ordem de
leitura de cima para baixo, da direita para a esquerda e, entdo, numerados considerando
na sequéncia proposta de leitura. Simultaneamente a edi¢do do banner, foi realizada a
gravacao da audiodescricao com o apoio do roteiro finalizado, na qual cada discente
gravou suas falas utilizando o gravador de voz do celular. Nesse processo, foram
consideradas algumas boas praticas durante a execu¢do do dudio, como gravar em um
ambiente silencioso para evitar barulho; preferir posicionar o aparelho em algum mével
para ndo segura-lo; manter-se proximo do gravador para capturar a voz claramente;
esperar trés segundos antes de comegar e finalizar a gravagao, evitando possiveis ruidos.

Por fim, procedeu-se ao agrupamento e organizacao dos materiais. Nesta
etapa a audiodescri¢do foi editada e anexada junto a HQ no Canva, sendo possivel
conferir seu conteido quando visualizada como video no modo apresentagdo. Para
disponibilizar o conteido digital no banner, uma tag NFC e um QR Code foram
adicionados. Assim, ao aproximar o dispositivo da fag ou ao escanear o QR Code, o
leitor é direcionado para o projeto disponivel no Canva. Com isso, o banner foi
concluido.

Finalmente, foi realizada a divulgacdo do banner da HQ “Histéria da
Computagdo Fora do Centro do Mundo” durante a 44* Feira do Livro de Alegrete/RS no
stand da Universidade Federal do Pampa. A partir do dia 10 de outubro, ele foi fixado
no laboratério de informética do Centro de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos
(CCFV), que atende a usudrios de servi¢os desenvolvidos pela Secretaria de Promocao e
Desenvolvimento Social (SPDS) de Alegrete/RS. Nesse espago, desde fevereiro de
2026, um dos integrantes do grupo realiza estdgio nao obrigatdrio, onde colabora com o
desenvolvimento das atividades do centro, sobretudo em seu laboratorio de informatica.



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacdo (CSBC 2026), Gramado/RS
34° Workshop sobre Educacéo em Computacdo (WEI 2026): Relatos de Experiéncia

Destaca-se, ainda, a utilizac@o de parte de seu contetdo, sobre os pilares do Pensamento
Computacional, durante uma oficina voltada a formacdo de professores da educacdo
basica pelo Programa C.

5. Resultados e Discussao

Tem-se como resultado a HQ “Histéria da Computa¢do Fora do Centro do Mundo”,
disponibilizada como um Recurso Educacional Aberto e acessivel sob a licenca Creative
Commons CC BY-NC-SA. Esse recurso pode ser encontrado junto a producdo do
programa de extensio TRAMAS'.

A HQ introduz a Histéria da Computacdo abordada a partir de uma perspectiva
eurocéntrica, instigando a pessoa leitora a respeito da existéncia de uma pluralidade
cultural e étnica relativa as contribuicdes técnico-cientificas para o avango da drea. Em
seguida, o conceito de Pensamento Computacional € apresentado com seus pilares, que
evoluiram junto aos avangos tecnoldgicos, contribuindo para a nocdo atual de
Computacdo.

Por conseguinte, as pessoas leitoras sdo apresentados artefatos que se baseiam
em pilares no Pensamento Computacional, antes mesmo da criacdo dos computadores.
Dentre eles, estd o objeto inca conhecido como Quipo, sendo este conceituado,
exemplificado pelo seu uso, além de ser exibida uma representagdo de sua aparéncia.
Também € revelada a relagdo da palavra algoritmo com o matematico persa
Al-Khwarizmi, contando a sua histéria e representando os simbolos do sistema
numérico hindu-ardbico que ele introduziu. A préxima tecnologia abordada € o Rel6gio
de Su Song (Figura 1), artefato que remete ao Império Chinés, contando sua histéria e
seu funcionamento.

L '] ) .
0 reldgio astrondmico de Su > .,  Seu funcionamento se da pelo
) movimento da agua por entre
as engrenagens e rodas.

Song & um dos mais
importontes computadores
analdgicos que ja existiram,
sendo criado em meados de
1020 d.C.

29

=
oy

Esse mecanismo realizava o Com igs0, vemgs na pratica que a computag&o
nBo estd ligada apenas ao digital, mas
também pode ser compreendida como o

processamento mecdnico de informagdes.

armazenamento e a computag@o* do
tempo, dos calendarios e de posigBes)

astrondmicas. =
Logo, o relsgio

¢ g ¢ <$ ” 2, de Su Song também &
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Figura 1. Trecho da HQ que aborda o Reldgio de Su Song.

Em suas dltimas pédginas, ¢é apresentado o ranking dos melhores
supercomputadores do mundo, evidenciando curiosidades sobre paises como a India,
Arabia Saudita, Brasil e Marrocos. A HQ ¢ concluida abordando software,
especificamente sobre tecnologias influentes presentes na India e na China, como a
empresa chinesa Baidu. A Figura 1, a seguir, registra a apresentacdo do banner de
divulgacao da HQ durante a 44° Feira do Livro de Alegrete/RS.

' https://sites.unipampa.edu.br/tramas/producao/
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Figura 2. Divulgacao da HQ durante a 44 Feira do Livro de Alegrete/RS.
5.1. Discussao

A experiéncia de elaboracio da HQ mostrou-se importante para o processo de
constru¢do de conhecimentos dos alunos envolvidos em relagdo a esses assuntos, visto
que para realizd-los foi necessdrio desenvolver habilidades relacionadas a pesquisa, a
criacdo de materiais acessiveis através do emprego de normas técnicas e a utilizagdo de
licengcas de direitos autorais. Além disso, envolver-se em didlogos entre colegas de
equipe e comunidade durante a elaboracdo e divulgacdo do projeto corroborou o
desenvolvimento do trabalho em equipe, do pensamento critico e da reflexdo acerca de
pautas sociais.

A divulgacdo da HQ durante a 44" Feira do livro de Alegrete/RS trouxe
comentdrios encorajadores acerca de possibilidades de seu uso, despertando o interesse
em leva-la para outros espacos, como escolas de educacdo basica. Ja no CCFV, a
presenca do banner despertou curiosidade de criancas e adolescentes, além de pessoas
idosas, que frequentam a sala de informética, gerando conversas a respeito da origem de
tecnologias relacionadas a Computagdo, por exemplo, da Internet. Na escola, em
atividade de formacdo de professores, a ilustracio dos pilares do Pensamento
Computacional abordados na HQ auxiliou na introdu¢do do tema, relacionando-o a
tarefas do exercicio docente € ao ensino desse conteudo.

6. Consideracoes Finais

Materiais didaticos que abordam a Historia da Computacdo ainda adotam uma
perspectiva predominantemente eurocéntrica, mesmo ao trazerem a diversidade de
género. A HQ “Histéria da Computacido Fora do Centro do Mundo” busca apresentar
uma alternativa a essa abordagem, iluminando contribui¢des do Sul Global a Histéria da
Computacdo. Contribui-se, assim, para a construc¢do de narrativas contra-hegemonicas e
para uma educacdo em Computagdo que valoriza e respeita as diferencas.

Em uma abordagem consciente de IDEA, evidencia-se o compromisso de
ampliar seu publico-alvo a partir do género textual escolhido, pela oferta de
audiodescri¢cdo, além de sua publicacio com licenca aberta. Como trabalho futuro,
tem-se em perspectiva adotar a HQ em novas acOes extensionistas € no ensino de
graduacao, além de sistematizar a avaliacdo de seu impacto. Ademais, o grupo pretende
continuar trabalhando na construcdo de outras HQ que abordem IDEA, sobretudo a
representatividade na Historia da Computacao.

10
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Declaracao sobre Uso de Inteligéncia Artificial

Os autores declaram nao terem utilizado Inteligéncia Artificial Generativa (IAG) na
elaboracao deste artigo.
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