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Abstract. This article presents an educational workshop with K-12 students in
which the participants build bracelets using binary code to introduce funda-
mental Computer Science concepts in a playful way. The activity combined
interactive explanations and group work, connecting abstract ideas to tangible
representations. The evaluation used the free narrative to analyze the students’
perceptions, and the results indicate high engagement, an initial understanding
of the binary system, and positive learning experiences. The activity highlighted
the potential of unplugged computing strategies to make Computing concepts
more accessible and to encourage girls’ participation in technology.

Resumo. Este artigo apresenta uma oficina pedagogica com estudantes da
educacdo bdsica na qual as participantes constroem pulseiras com codigo
bindrio para introduzir conceitos fundamentais da Ciéncia da Computa¢do
de forma lidica. A atividade combinou explicacdes interativas e trabalho em
grupo, conectando ideias abstratas a representacoes tangiveis. A avaliagdo
utilizou de depoimentos para analisar as percepgoes das estudantes, e os re-
sultados indicam alto engajamento, compreensdo inicial do sistema bindrio e
experiéncias positivas de aprendizagem. A atividade evidenciou o potencial de
estratégias de computacdo desplugada para tornar conceitos da Computagdo
mais acessiveis e incentivar a participacdo de meninas em tecnologia.

1. Introducao

A computacdo desplugada tem se consolidado como uma abordagem pedagdgica eficaz
para a introducdo de conceitos fundamentais da Ciéncia da Computagdo, especialmente
na educacdo bésica. Ao empregar atividades manuais, lidicas e colaborativas, essa abor-
dagem possibilita a compreensao de nogdes abstratas (como representacdo da informagao,
l6gica e codificacdo) sem a necessidade do uso direto de computadores, tornando o pro-
cesso de aprendizagem mais acessivel, significativo e inclusivo. Estudos apontam, ainda,
que préticas desplugadas favorecem o engajamento e a participacdo de meninas em ativi-
dades relacionadas a computacao [Franca et al. 2021, |(Grebogy et al. 2024]].

1


https://orcid.org/0000-0003-3443-7465
https://orcid.org/0000-0002-1725-0618
https://orcid.org/0000-0002-4744-566X
https://orcid.org/0000-0002-8094-9261

46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
20° Women In Information Technology (WIT 2026): Relatos de Experiéncia

Apesar dos avangos, a insercao das mulheres na drea da Computagdo ainda en-
frenta desafios desde os primeiros contatos com conteudos tecnoldgicos. Esteredtipos de
género, barreiras simbdlicas e a auséncia de identificagdo com préticas tradicionalmente
associadas a drea contribuem para o afastamento precoce de meninas [Duarte et al. 2019,
Jeronimo et al. 2024, [Santos et al. 2024]]. Nesse contexto, a incorporacao de referéncias
da cultura pop emerge como uma estratégia pedagdgica promissora ao dialogar com o
cotidiano das estudantes e ressignificar conteudos técnicos a partir de repertorios cultu-
rais compartilhados [Gomez 20011, como exemplificado por praticas contemporaneas de
confeccdo e troca de pulseiras de amizade entre fas de artistas populares [O Globo 2023]].

E nesse contexto que se insere a oficina “Pulseirinhas de Binario”, desenvolvida no
ambito do Projeto STEAMulando Futuros. A atividade propde o ensino do sistema bindrio
por meio da computacdo desplugada, convidando as participantes a codificar palavras e
mensagens utilizando micangas coloridas, inspiradas nas pulseiras de amizade presentes
na cultura pop. Ao transformar um objeto culturalmente familiar em um artefato que visa
a aprendizagem, a oficina integra aspectos técnicos e afetivos, promovendo engajamento,
colaboracio e compreensao conceitual.

Embora a ideia de utilizar pulseiras para representar o sistema bindrio ja tenha sido
apresentada, ou discutida em outros projetos, como o CS Unpluggecﬂ Girls Who CodeE],
CodeWeekEI, e o projeto STELLA [Muller et al. 2025], ndo foi possivel encontrar um guia
detalhando a implementagdo da atividade em sala de aula em lingua portuguesa, ou que
apresentasse os relatos da experiéncia da aplicacao da atividade no contexto brasileiro.

Dessa forma, este artigo apresenta um relato de experiéncia da oficina “Pulsei-
rinhas de Bindrio”, com o objetivo de analisar como abordagens desplugadas, aliadas a
referéncias da cultura pop, podem atuar como estratégias pedagdgicas para aproximar
meninas da computagao. O trabalho discute os impactos da atividade no engajamento, na
socializacdo e na construcdo do sentimento de pertencimento, contribuindo para o debate
sobre préticas educacionais mais inclusivas no ensino de computagao.

2. Fundamentacao Teérica

A promog¢do da equidade de género na computacdo demanda estratégias educacio-
nais que ultrapassem a mera oferta de contetdos técnicos, considerando aspectos soci-
ais, culturais e simbodlicos que influenciam a forma como meninas se relacionam com
a area. Estudos apontam que a auséncia de identificacdo, aliada a esteredtipos his-
toricamente associados a Computagdo, contribui para o afastamento precoce de me-
ninas, especialmente nos primeiros anos de contato com conceitos computacionais
[Andrade et al. 2019, [Teixeira et al. 2024].

Nesse contexto, a computacio desplugada destaca-se como uma abordagem pe-
dagoégica capaz de reduzir barreiras de entrada ao apresentar conceitos fundamentais
da Computacdo de forma concreta, acessivel e significativa. Ao privilegiar atividades
praticas e manipulativas, essa metodologia favorece a compreensao de nogcdes abstratas,
como representacdo da informacdo e 16gica, além de estimular a participacao ativa dos
estudantes [Franca et al. 2021]]. Para o publico iniciante, especialmente em ambientes

Thttps:/sites.google.com/kimxtom.com/cs-unplugged/binary-bracelets
Zhttps://girlswhocode.com/wp-content/uploads/2020/03/GWC-at-Home-Binary-Bracelets-Activity.pdf
3https://codeweek.eu/blog/5-easy-unplugged-activities-to-organise-in-your/
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nao formais, a materializa¢io de conceitos computacionais contribui para a construcao de
significados e para o desenvolvimento da confianca em relagdo a area.

A utilizacdo de referéncias da cultura pop no ensino amplia esse potencial ao esta-
belecer conexdes diretas entre o contetido escolar e o universo cultural das participantes.
A cultura pop exerce papel relevante na formacdo identitdria de jovens, funcionando como
espaco de pertencimento, expressao e socializagdo. Segundo [Gomez 2001, praticas edu-
cativas que dialogam com elementos externos a escola favorecem a identificagdo dos es-
tudantes e ampliam o engajamento, ao ressignificar experi€éncias cotidianas como oportu-
nidades de aprendizagem.

Préticas culturais contemporaneas, como a confec¢do e a troca de pulseiras de
amizade entre fas de artistas populares, exemplificam manifestacdes coletivas carregadas
de significado simbolico e afetivo [O Globo 2023]]. Ao serem incorporadas ao contexto
educacional, essas praticas possibilitam a criacdo de ambientes mais acolhedores, nos
quais meninas podem se reconhecer como participantes legitimas de atividades relacio-
nadas a tecnologia [Lima et al. 2024]]. Essa abordagem contribui para a constru¢dao do
sentimento de pertencimento, elemento central para a permanéncia e o interesse continuo
em areas tradicionalmente marcadas pela baixa representatividade feminina.

Do ponto de vista conceitual, o sistema bindrio constitui a base da representacao
da informacdo em sistemas computacionais, sendo um dos primeiros contetdos abor-
dados em iniciativas de introducdo a Computacdo. No entanto, sua natureza abstrata
pode dificultar a compreensao inicial quando apresentada de forma exclusivamente tedrica
[Duarte et al. 2019]. A associa¢do entre atividades manuais e a codificagdo bindria per-
mite tornar visivel a l6gica subjacente ao funcionamento dos computadores, favorecendo
a aprendizagem por meio da experimentagdo e da manipulacdo concreta [Papert 1994],
especialmente em propostas introdutérias que ndo visam o dominio formal do contetdo,
mas a construcao de significados iniciais.

A oficina fundamenta-se na perspectiva de [Freire 2020], que defende uma pratica
educativa em que o conhecimento ndo € transferido, mas criado como possibilidade para a
sua propria producao. Ao utilizar as “Pulseirinhas de Binario”, rompe-se com a “educacao
bancdria”, transformando o estudante em sujeito ativo que materializa o cédigo abstrato
em um objeto de significado pessoal. Essa abordagem promove a “curiosidade episte-
moldgica”, permitindo que as meninas se aproximem da tecnologia nao como espectado-
ras de um saber técnico distante, mas como autoras de suas proprias representacoes.

A luz da perspectiva sociocultural discutida por [Gémez 2001]], a aprendizagem
deve ser compreendida como um processo mediado culturalmente, no qual os sujeitos
constroem sentidos a partir de praticas socialmente situadas. Nessa abordagem, artefatos
pedagdgicos ndo sao neutros, mas carregam significados simbodlicos que podem favorecer,
ou dificultar, a identificacdo dos estudantes com o conhecimento. Assim, ao transformar
o codigo bindrio em um objeto vestivel, a oficina analisada promoveu uma ressignificacao
do conteudo, deslocando-o de um exercicio abstrato para um artefato culturalmente sig-
nificativo. Essa perspectiva orienta a analise dos resultados apresentados neste relato de
experiéncia.

Assim, ao articular computacdo desplugada, cultura pop e ensino do sistema
bindrio, a oficina “Pulseirinhas de Binario” fundamenta-se em abordagens pedagogicas
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que valorizam a contextualizacdo, a ludicidade e o pertencimento. Essa combinagdo
sustenta a proposta apresentada neste relato de experiéncia, ao oferecer uma alternativa
acessivel e significativa para a introducdo de conceitos computacionais, especialmente
para meninas em contextos educacionais nao formais.

3. Contexto e Descricao da Experiéncia

Este trabalho apresenta um relato de experi€ncia de natureza qualitativa, descritiva e ob-
servacional, centrado na oficina ‘“Pulseirinhas de Binario”, uma interven¢do pedagdgica
baseada na abordagem de computacdo desplugada. A proposta foi concebida com o ob-
jetivo de introduzir conceitos fundamentais da Ciéncia da Computacdo, em especial a
representacdo da informacdo por meio do sistema bindrio, articulando abstragdes compu-
tacionais a praticas manuais e referéncias da cultura pop.

A oficina foi desenvolvida no ambito dos Projetos STELLA e STEAMulando Fu-
turos, voltada a promog¢ao da equidade de género nas dreas de Computacdo. A atividade
foi aplicada em diferentes edi¢des de eventos de extensao e feiras de divulgacao cientifica,
no periodo de maio/2024 a novembro/2025, envolvendo 120 participantes, sendo 16 me-
ninos e 104 meninas, majoritariamente estudantes do Ensino Fundamental II e do En-
sino Médio. As aplicagdes ocorreram predominantemente em ambientes ndo formais de
aprendizagem, caracterizados por alto fluxo de publico e tempo reduzido de execugio,
com durag¢do média entre 40 e 60 minutos por grupo.

Essas condi¢des influenciaram diretamente as escolhas metodoldgicas da oficina,
que priorizou estratégias pedagdgicas acessiveis, concretas e de rapida assimilacdo. A
mediacao foi realizada por estudantes e integrantes do projeto, que participaram tanto
do planejamento quanto da execugdo da atividade, contribuindo para a criacio de um
ambiente colaborativo, acolhedor e propicio a interacao.

Do ponto de vista pedagdgico, a oficina foi concebida a partir de trés principios
orientadores: (i) o uso da computacdo desplugada para reduzir a complexidade inicial
dos conceitos computacionais; (i1) a materializacdo de abstragdes por meio de atividades
manuais; e (iii) a incorporacao de elementos da cultura pop como estratégia de engaja-
mento e pertencimento. Esses principios nortearam a defini¢do dos materiais, o desenho
das atividades e a dinamica da oficina.

3.1. Materiais e Codificacao Binaria

Os materiais utilizados foram selecionados a partir de critérios de baixo custo, facil acesso
e alto potencial de visualizacdo. Foram empregadas micangas plasticas coloridas, fio
elastico, conforme ilustrado na Figura [T} e uma tabela de codificagdo bindria adaptada,
apresentada na Tabela[I] Na representacdo adotada, duas cores de migangas foram asso-
ciadas aos valores bindrios 0 (zero) e 1 (um), enquanto uma terceira cor foi utilizada como
separador entre os caracteres, facilitando a leitura visual da sequéncia bindria na pulseira.

Além das micangas destinadas a codifica¢do bindria, foi incluida uma micanga
inicial fixa, comum a todas as pulseiras, representando o nome do projeto. Esse elemento
ndo possuia funcdo computacional, mas simbdlica, sendo apresentado as participantes
como um marcador de pertencimento ao grupo e de identificacdo com a atividade desen-
volvida.
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A tabela de codificacdo utilizada baseia-se no padrao ASCII, porém com uma
adaptacdo didatica no numero de bits por caractere. Em fun¢do do tempo limitado da
oficina e da necessidade de manter a pulseira em um tamanho funcional, optou-se por
utilizar representagdes variando entre 5 e 7 bits por letra. Observou-se que o pulso médio
das participantes demandava aproximadamente 30 micangas para um ajuste confortavel, o
que influenciou diretamente tanto o nimero de bits adotado quanto o tamanho das palavras
escolhidas para codificacdo.

Para fins didéticos, trabalhou-se apenas com letras do alfabeto sem acentuagao e
sem a inclusdo de espacos. Essas limitagcdes foram explicitadas as participantes durante a
oficina e mostraram-se adequadas para o objetivo introdutério da atividade, sem compro-
meter a compreensdo do conceito de representaciao da informagao.

Figura 1. Materiais utilizados na confeccao da pulseirinha.

Tabela 1. Tabela de Codificacao Binaria Adaptada (5 bits)

Caractere 5 bits Caractere 5 bits Caractere 5 bits Caractere 5 bits
A 00001 H 01000 o) 01111 WY 10110
B 00010 | 01001 P 10000 A\ 10111
C 00011 J 01010 Q 10001 X 11000
D 00100 K 01011 R 10010 Y 11001
E 00101 L 01100 S 10011 Z 11010
F 00110 M 01101 T 10100
G 00111 N 01110 U 10101

3.2. Desenvolvimento da Oficina

O desenvolvimento da oficina foi estruturado em etapas sequenciais. Inicialmente,
realizou-se uma apresentacdo dialogada sobre o sistema bindrio, abordando sua im-
portancia histdrica e seu papel na representacdo da informag¢ao em sistemas computaci-
onais. Essa etapa foi apoiada por slides explicativos, com exemplos visuais e linguagem
acessivel, conforme ilustrado na Figura

Em seguida, para consolidar os conceitos apresentados, foi proposta uma ativi-
dade coletiva em formato de desafio, denominada Forca Binaria. Nessa dindmica, uma
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Figura 2. Slide utilizado na apresentacao inicial sobre o sistema binario.

participante voluntdria realizava a decodificacdo de sequéncias bindrias associadas a le-
tras do alfabeto, com o apoio do grupo, promovendo interacao, colaboragdo e constru¢ao
coletiva do conhecimento.

Em seguida, os participantes foram convidadas a escolher uma palavra ou nome de
significado pessoal e realizar sua conversao para o codigo binario. A sequéncia obtida era
previamente registrada, de modo a auxiliar na organizagdo do raciocinio e reduzir erros
durante a montagem. Em seguida, a codificacao foi materializada por meio da confec¢ao
da pulseira com micangas e fio eldstico, conforme ilustrado na Figura (3| Durante essa
etapa, as mediadoras acompanharam o processo, esclarecendo dividas pontuais e incen-
tivando a colaboracdo entre pares.

Os participantes receberam os materiais necessarios para a confec¢ao das pulsei-
ras, incluindo micangas de cores distintas (representando os valores bindrios O e 1) e fios
elasticos. Recomenda-se que os materiais sejam previamente organizados em kits indi-
viduais, especialmente em turmas numerosas, de modo a evitar dispersdao e otimizar o
tempo da atividade.

Erros relacionados a ordem dos bits ou a associacdo entre cores e valores bindrios
foram recorrentes, especialmente nas turmas mais jovens, sendo tratados como parte do
processo de aprendizagem. Nessas situacdes, optou-se por intervencdes pontuais, incen-
tivando que as proprias participantes identificassem e corrigissem 0s equivocos.

Ao final da atividade, promoveu-se um momento de socializag@o, no qual as parti-
cipantes foram convidadas a trocar pulseiras e tentar decodificar as mensagens produzidas
por colegas. Essa etapa funcionou como uma forma simples de verificagdo da compre-
ensao inicial do conceito trabalhado, além de reforcar o carater colaborativo e simbdlico
da oficina.

4. Resultados e Discussao

Os resultados deste relato de experiéncia baseiam-se em dados qualitativos coletados ao
final das oficinas “Pulseirinhas de Bindrio” por meio de depoimentos espontaneos das
participantes e de registros de observacao realizados pelas mediadoras durante a execuc¢ao
da atividade. Os relatos coletados foram de apenas uma das oficinas aplicadas e exclu-
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Figura 3. Participantes durante a montagem das pulseiras em cédigo binario.

sivamente das estudantes mulheres, totalizando 24 relatos. Considerando o carater ex-
tensionista da acdo e o objetivo de compreender as percep¢des das participantes sobre
a experiéncia vivenciada, adotou-se uma abordagem qualitativa, de natureza descritivo-
interpretativa.

A andlise dos dados foi conduzida com base na Andlise de Conteido proposta
por [Bardin 2011]], seguindo as etapas de pré-analise, exploragao do material e tratamento
dos resultados, inferéncia e interpretacdo. Na fase de pré-andlise, os depoimentos foram
organizados e submetidos a uma leitura flutuante, permitindo a identificacdo de ideias re-
correntes. Na etapa de exploragdao do material, procedeu-se a codificagdo e categorizacao
dos registros, a partir da recorréncia semantica e da convergéncia de sentidos. Por fim, os
resultados foram interpretados a luz de referenciais tedricos da computacao desplugada,
da abordagem sociocultural da aprendizagem e da pedagogia critica.
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stmpre T A Z © Feomiexo | leve "
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visualizar;

Figura 4. Nuvem de palavras construida a partir dos depoimentos das partici-
pantes da oficina “Pulseirinhas de Binario”.

A Figura ] apresenta uma nuvem de palavras construida a partir dos depoimentos
de 24 participantes mulheres, considerando até 100 termos e com remocgao de stop words.
Observa-se a predominancia de palavras diretamente associadas a atividade (binario, pul-
seira) e ao processo de aprendizagem (aprender, entender, pratica, ludica), bem como
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termos que expressam avaliacdo positiva da experiéncia (diversdo, gostei, interessante,
6tima), indicando uma percep¢ao favoravel da oficina.

A partir da andlise de contetido dos relatos das estudantes, emergiram quatro ca-
tegorias analiticas principais, discutidas a seguir: (i) compreensao de conceitos computa-
cionais abstratos; (ii) engajamento e aprendizagem lddica; (iii) materializacao do apren-
dizado por meio do artefato fisico; e (iv) pertencimento, cooperacao e representatividade.

4.1. Compreensao de Conceitos Computacionais Abstratos

Os depoimentos analisados indicam que a oficina contribuiu para a ressignificacdo do
sistema bindrio, frequentemente percebido pelas participantes como um contetido abs-
trato e de dificil compreensdo. Relatos como “acreditava que o cdigo bindrio seria algo
complexo” e “ndo imaginava que algo tao complicado pudesse ser explicado de um jeito
simples” evidenciam uma mudanga na percepg¢ao inicial das estudantes ao longo da ativi-
dade.

A conversdo de letras em sequéncias bindrias e sua representacdo por meio de
micangas permitiu que as participantes compreendessem a logica da codificacio de dados
de forma concreta e intuitiva. Esse processo reduziu a carga de abstragdo associada ao
contetido, favorecendo a compreensdao mesmo entre estudantes sem contato prévio com
programagdo ou computagao.

Sob uma perspectiva sociocultural, esses achados reforcam a ideia de que a apren-
dizagem de conceitos abstratos é potencializada quando mediada por praticas cultural-
mente situadas e por artefatos concretos [[Gomez 2001]]. A pulseira funcionou como um
mediador simbdlico, deslocando o sistema bindrio de um dominio estritamente técnico
para uma experiéncia significativa e acessivel.

4.2. Engajamento e Aprendizagem Ludica

A categoria relacionada ao engajamento foi fortemente evidenciada nos dados analisa-
dos. Termos como “divertida”, “legal”, “interessante” e “diferente” aparecem de forma
recorrente nos depoimentos, indicando que a oficina foi percebida como uma experiéncia
positiva tanto do ponto de vista cognitivo quanto emocional.

As participantes relataram surpresa ao perceber que conteidos associados a
computacao poderiam ser apresentados de forma lidica. Expressdes como ‘“aprendemos
nos divertindo” e “nd@o € um bicho de sete cabecas” sugerem que a atividade contribuiu
para reduzir barreiras simbolicas frequentemente associadas a drea, como a ideia de com-
plexidade excessiva ou inacessibilidade.

Esse engajamento pode ser compreendido como resultado de uma pratica educa-
tiva que valoriza a participacdo ativa das estudantes. Ao aprender fazendo, dialogando e
criando, as participantes assumiram um papel protagonista no processo de aprendizagem
[Ereire 2020]], favorecendo uma relacao mais positiva e confiante com a Computagao.

4.3. Materializacao do Aprendizado e Significado do Artefato

Outro aspecto central identificado na anélise diz respeito a materializacao do aprendizado
por meio da confeccdo da pulseira. O artefato fisico permitiu transformar o conceito
abstrato do c6digo bindrio em um objeto visual, tatil e significativo.
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Relatos como “ver a pulseira pronta sabendo que ela tinha um significado impor-
tante” e “transformar nimeros em algo criativo” evidenciam que o artefato produzido fun-
cionou como uma sintese concreta do conhecimento construido durante a oficina. Além
disso, a possibilidade de levar a pulseira para casa foi interpretada pelas participantes
como uma lembranga do aprendizado e como um elemento de valorizacio da experiéncia
vivenciada, como mostrado na Figura@

A producgdo do artefato pode ser compreendida como um ato pedagdgico que inte-
gra acao e reflexao, fortalecendo a autonomia das participantes e a autoria sobre o proprio
aprendizado.

Figura 5. Estudantes apresentando suas pulseiras ao final da oficina
4.4. Pertencimento, Cooperacao e Representatividade
Os dados analisados também revelam impactos relacionados ao sentimento de perten-
cimento e a cooperacao entre as participantes. Durante a oficina, observou-se intensa
interacdo, com trocas de ajuda e colaboracdo durante a montagem das pulseiras, aspecto
explicitado em depoimentos que destacam que “todo mundo se ajudou’.

Além disso, alguns relatos apontam para a ressignificacio da computagcdo como
uma area possivel e acessivel, especialmente para meninas. Afirmacdes como “a tecno-
logia pode ser tanto para meninas quanto para meninos” indicam que a oficina contribuiu
para a construcao de experiéncias positivas associadas a drea, fundamentais para o forta-
lecimento do vinculo e da autoconfiancga das participantes.

Esses resultados evidenciam que o sentimento de pertencimento ndo emerge ape-
nas do conteido abordado, mas da forma como a experiéncia educativa € estruturada.
Préticas pedagdgicas que valorizam o didlogo, a colaboracdo e o reconhecimento das par-
ticipantes como sujeitas do processo de aprendizagem favorecem a constru¢do de vinculos
positivos com o conhecimento. Articulada a essa perspectiva, a pulseira pode ser com-
preendida como um artefato simbdlico que integra o conceito computacional a identidade
das meninas participantes, refor¢cando seu pertencimento a drea da Computagao.

5. Consideracoes Finais

Este relato de experi€ncia apresentou e analisou a oficina ‘“Pulseirinhas de Bindrio” como
uma a¢do pedagdgica de Computacao Desplugada voltada a introdugdo de conceitos fun-
damentais da drea de forma ludica, acessivel e culturalmente situada. A proposta eviden-
ciou que conteudos tradicionalmente percebidos como abstratos, como o sistema bindrio,
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podem ser ressignificados por meio de atividades praticas que articulam materialidade,
interagdo social e referéncias culturais proximas ao cotidiano das participantes.

A andlise qualitativa dos registros, conduzida a partir de principios da Analise de
Contetido, permitiu identificar que a oficina favoreceu a compreensao conceitual ao asso-
ciar a representacdo bindria a um artefato fisico concreto. A manipulacdo das micangas,
a codificacdo de palavras significativas e a posterior decodificacio coletiva contribuiram
para a reducdo da carga cognitiva associada ao conteudo, tornando o primeiro contato
com a Computacao mais compreensivel € menos intimidador.

Os resultados também indicaram engajamento e participacdo colaborativa, eviden-
ciados tanto nos depoimentos das participantes quanto nas observagdes realizadas durante
a oficina. A atividade foi descrita como divertida, interessante e significativa, conforme
recorréncia desses termos nos relatos e na nuvem de palavras apresentada, sugerindo que
a dimensdo lddica assumiu um papel estruturante no processo de aprendizagem. Esse
engajamento extrapolou o momento da intervencao, sendo observado na permanéncia do
artefato no cotidiano das estudantes e na reaplicacdo espontanea da técnica em outros
contextos, como relatado por participantes que passaram a confeccionar novas pulseiras e
artefatos semelhantes ap0s a oficina.

Um aspecto distintivo desta experiéncia reside na dimensao simbdlica do artefato
produzido. A pulseira, enquanto objeto vestivel e personalizado, atua como mediador
do conhecimento ao integrar a materializagdo do sistema bindrio a praticas culturais con-
temporaneas. Os resultados indicam que o sentimento de pertencimento é construido a
partir da forma como a experiéncia educativa € estruturada, e ndo apenas do conteido
abordado. Nesse sentido, a articulacdo entre computacio desplugada, materializacdo do
conhecimento e praticas culturalmente situadas favoreceu a construcao de vinculos posi-
tivos com a Computacgdo, especialmente para meninas em seus primeiros contatos com a
area. Diferentemente de propostas centradas exclusivamente na representacdo do cédigo,
a oficina incorporou elementos de autoria e reconhecimento das participantes como sujei-
tas do processo de aprendizagem.

De forma geral, os achados reforcam que intervengdes de curta duragdo, quando
bem planejadas, mediadas e contextualizadas, podem gerar impactos educacionais, so-
bretudo no que se refere a desmistificacdo da Computagdo e a aproximacao de publicos
historicamente sub-representados. A oficina “Pulseirinhas de Bindrio” demonstra que é
possivel aliar rigor conceitual, criatividade pedagdgica e sensibilidade sociocultural em
acoes introdutdrias de ensino de Computagao.

Como desdobramentos futuros, sugere-se a ampliacdo da proposta por meio de
estratégias de transi¢do para o ensino formal e para a computacdo plugada, conectando o
artefato fisico a conceitos como unidades de informacao, hardware e programagdo. Além
disso, investigacoes de cardter longitudinal e quantitativo podem contribuir para avaliar
impactos de médio e longo prazo na aprendizagem e no interesse das participantes pela
area. Dessa forma, a experiéncia relatada deixa de se configurar como uma atividade
isolada e passa a compor uma trilha pedagdgica possivel para o ensino inclusivo e signi-
ficativo da Computacao.
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