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Abstract. This study presents the application of unplugged activities aimed
at introducing the fundamentals of binary systems and educational robotics,
in partnership with a public Basic Education institution. As a distinguishing
feature, the proposal emphasizes the contextualization of content to the daily
lives of Sth-grade elementary students, aligned with playful strategies that
encourage active participation and knowledge construction. The activities
included decoding binary code messages and simulating robotic actions
through binary commands, bringing concepts closer to students’ real-life
experiences. The results indicated high levels of student engagement, active
participation in group activities, and increased interest in understanding the
technologies present in their everyday lives.

Resumo. Este trabalho apresenta a aplica¢do de atividades desplugadas
voltadas a introdugcdo dos fundamentos de sistema binario e robotica
educacional, em parceria com uma institui¢do publica de Educac¢do Basica.
Como diferencial, a proposta prioriza a contextualizagdo dos conteudos ao
cotidiano dos alunos do 5° ano do Ensino Fundamental, alinhadas ao uso de
estratégias ludicas que estimulam a participag¢do ativa e a construgdo do
conhecimento. As atividades envolveram a decodifica¢do de mensagens em
codigo binario e dindamicas de simula¢do de robos por meio de comandos
binarios, aproximando os conceitos de situagoes vivenciadas pelos
estudantes. Os resultados indicaram elevado engajamento dos estudantes,
participagdo ativa nas atividades em grupo e interesse em compreender o
funcionamento de tecnologias presentes no cotidiano.

1. Objetivos Geral e Especificos
1.1 Objetivo Geral:

Este artigo apresenta os resultados de uma atividade pratica que objetivou introduzir, de
maneira dindmica e criativa, conceitos computacionais para crian¢as de uma turma do
5° ano do ensino fundamental de uma escola publica do interior de Pernambuco.

1.2 Objetivos Especificos:

1. Apresentar a representacao de informagdes por meio do sistema binario;
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2. Relacionar cddigos bindrios a comandos e acdes fisicas para estimular o

pensamento computacional;

Estimular o trabalho colaborativo e a cooperagao entre os alunos;

4. Despertar o interesse dos estudantes pelo funcionamento de robds e tecnologias
do cotidiano.
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2. Publico-Alvo

O publico-alvo da proposta foram alunos do 5° ano do Ensino Fundamental do colégio
municipal Dom Mota, em Nazaré da Mata, PE, com faixa etdria entre 10 e 12 anos.

Figura 1. Foto do publico alvo

3. Habilidades Exploradas

De acordo com as Normas sobre Computacdo na Educacao Basica [Brasil 2022],
complementares a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2022], as
atividades desenvolvidas contemplaram habilidades relacionadas ao pensamento
computacional, a cultura digital e a robdtica educacional nos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

(EF05CO01) Compreender que informagdes podem ser representadas por diferentes
sistemas simbolicos, reconhecendo o codigo binario como forma de representacdo de
dados no contexto da computacao.

(EF05CO02) Traduzir informacdes entre diferentes representagdes, estabelecendo
relacdes entre simbolos, significados e agdes para a resolu¢do de problemas.
(EF05CO03) Planejar e executar sequéncias de comandos simples, reconhecendo
padrdes com o objetivo de simular o funcionamento de sistemas automatizados.
(EF05CO04) Reconhecer que dispositivos automatizados e robos operam a partir de
instrugdes previamente definidas, compreendendo a relacdo entre comandos e agdes
fisicas.

(EF05CO05) Resolver problemas de forma colaborativa, testando estratégias e
ajustando solugdes a partir da analise dos resultados obtidos durante as atividades.
(EF05CO006) Utilizar diferentes linguagens, como a corporal, a simbodlica e a manual,
para comunicar instrugdes e representar solucdes em atividades relacionadas a
computagdo e a robdtica educacional.

4. Recursos e Materiais Utilizados

Para o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional de
forma desplugada [Ferrari et al. 2018], um data show foi utilizado com o objetivo de
facilitar a apresentacdo de contetidos por meio de slides, enquanto materiais impressos
foram empregados contendo atividades e recursos visuais destinados a realizacdo de



dindmicas pedagdgicas com os alunos. Ademais, foram utilizados materiais de baixo
custo, tais como caixa de papeldo, cola quente, barbantes e canudos plasticos, tesoura e
lapis hidrocor, como ilustrado na Figura 2.

Figura 2. Materiais utilizados para atividade

A utilizagdo desses recursos possibilitou uma abordagem mais pratica dos
conceitos de sistema binario e de robotica educacional de forma ludica, auxiliando na
compreensdo dos contedos por meio de materiais visuais € manipulaveis. Além disso,
as atividades contribuiram para o desenvolvimento do raciocinio logico e para o
entendimento da relacdo entre comandos simbolicos e agdes fisicas, favorecendo uma
aprendizagem significativa.

5. Metodologia da Atividade Aplicada na Educaciao Basica

A metodologia adotada fundamentou-se na intera¢do e no didlogo com os alunos, por
meio da proposicao de perguntas relacionadas ao conteudo trabalhado, contextualizadas
em situagdes do cotidiano com as quais os estudantes ja possuiam familiaridade. Essa
abordagem objetivou facilitar a compreensao inicial de conceitos considerados abstratos
e complexos para o publico de nivel basico de ensino Para isso, uma formagdo prévia
foi fornecida para as criangas, introduzindo o conceito de nimeros binarios e
apresentando de forma recreativa, baseada no material da computacao desplugada [Bell
2011], a representagdo numeérica em sistema binario.

Em seguida, foram desenvolvidas dinamicas pedagogicas e aplicadas atividades
impressas, a fim de promover a fixacdo dos contetidos abordados e proporcionar uma
compreensdo mais pratica dos conceitos apresentados.

5.1 Atividade 1: Representacio numérica em sistema binario

A primeira atividade, intitulada de “Representacdo numérica em sistema binario”
apresentou uma dindmica coletiva em que seis alunos seguravam placas contendo
valores de sistema de base dois, enquanto os demais estudantes eram incentivados a
decifrar o numero representado. A cada numero identificado corretamente, os alunos
trocavam de posicdo, formando uma nova combinagdo numérica. Essa dinamica
promoveu maior interacdo entre os estudantes durante o processo de aprendizagem.
Apos a atividade pratica, foi aplicada uma nova folha de exercicios contendo questdes



que integravam os conteudos abordados nas duas atividades, reforcando a compreensao
do sistema bindrio.

Figura 3. Apresentacao da atividade sobre a representacao numérica em sistema binario
5.2 Atividade 2: Conversando com a maquina

A segunda atividade foi planejada como continuidade da atividade anterior, com o
objetivo de aprofundar a compreensdo sobre a representacdo de niimeros no sistema
binario. Para essa finalidade, a atividade “Conversando com a maquina“, teve como
objetivo apresentar, de forma introdutdria, o modo como o computador representa letras
por meio de sequéncias numéricas de base dois. Inicialmente, realizou-se uma
apresentagdo de slides para a explanacdo dos conceitos basicos e depois sua
correspondéncia com as letras do alfabeto para os alunos.

Como atividade de fixacdo, foram distribuidas folhas contendo o alfabeto
representado em codigo bindrio e palavras escritas nesse sistema. Os estudantes
deveriam formar grupos de 5 pessoas para converter cada codigo em sua respectiva
letra, formando, ao final, uma palavra compreensivel. O grupo que conseguia decifrar
primeiro, poderia formar uma palavra no quadro para que os outros alunos da sala
decifrassem. Estimulando a autonomia, a criatividade, o pensamento critico, a
comunicagdo e o pensamento computacional.




Figura 4. folha de exercicio e dinamica da atividade 2
5.3 Atividade 3: Introduc¢ao a Robética Educacional

A terceira atividade teve como objetivo introduzir conceitos basicos de robotica
educacional e algoritmos, abordando o funcionamento das maquinas a partir da
utilizagdo de sensores, a interpretacdo de comandos e a compreensdo do que caracteriza
um robo no contexto do cotidiano, bem como suas funcionalidades. Apds a exposi¢ao
inicial dos conceitos, foi realizada uma dindmica pratica em sala de aula. Nessa
atividade, um dos alunos assumiu o papel de um robd, permanecendo vendado,
enquanto os demais estudantes representaram os sensores responsaveis por orientar seus
movimentos. O objetivo da dindmica consistiu em conduzir o aluno vendado de um
ponto a outro da sala, utilizando exclusivamente comandos de movimento, como
avancar, recuar, virar a esquerda e virar a direita. Com o intuito de relacionar com as
atividades anteriores, os comandos de deslocamento foram representados por niimeros
no sistema bindario, conforme a seguinte correspondéncia: 00 — parar; 01 — seguir para
frente; 10 — virar a esquerda; 11 — virar a direita.

Durante a dindmica, os alunos falaram os comandos em codigo binario, os quais
eram interpretados pelo estudante que representava a maquina até alcancar o objetivo
proposto. Essa atividade possibilitou a compreensdo pratica da relacdo entre cddigos
simbolicos, interpretacdo de comandos e execucdo de acdes, reforcando os conceitos
trabalhados ao longo da sequéncia didatica.

Figura 5. Atividade 3

6. Avaliacao

E importante mencionar que ndo houve uma avaliacio formal apés a aplicagio da
atividade. Portanto, ¢ uma limitacdo do trabalho. Porém, foi possivel observar com base
na participagcdo dos alunos durante as atividades praticas que houve a compreensao dos
contetdos abordados e melhoria no raciocinio mobilizado na resolu¢do de problemas e a
interacao colaborativa em equipe. Pontuamos que as atividades foram acompanhadas
pela professora polivalente responsdvel pela turma. De modo geral, os estudantes
evidenciaram elevado interesse e engajamento nas tarefas propostas, além de
apresentarem rapida assimilacdo dos contetidos trabalhados. Observou-se, ainda,
atitudes positivas, como participacao ativa, curiosidade e envolvimento nas dindmicas.
No entanto, observou-se que alguns estudantes manifestaram dificuldades relacionadas
ao trabalho colaborativo, a decomposicdo de problemas e a logica algoritmica, o que
reforca a importancia da implementagdo de propostas pedagogicas progressivas, a fim
de favorecer maior consolidagao dos conceitos.
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