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PENSANDO DE FORMA BINARIA: unindo pensamento computacional e mudanca de base
numérica
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RESUMO

Relata-se aqui uma experiéncia de curricularizagdo da extensdo em duas disciplinas do curso de Licenciatura em
Matematica do Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais, IFSULDEMINAS,
Campus Inconfidentes, composta por uma atividade de intervencdo pedagdgica elaborada por 3 graduandas a partir dos
estudos tedricos realizados nas disciplinas e aplicada em uma turma do terceiro ano do Ensino Médio de uma escola da
regido. Foi trabalhada uma adaptagdo do jogo “Adivinhe a Idade” como estratégia para ensinar o conceito de base
binaria.
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1. INTRODUCAO

A experiéncia aqui relatada ¢ oriunda de uma atividade de curricularizacdo da extensio
presente em duas disciplinas do curso de Licenciatura em Matematica do Instituto Federal de
Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas Gerais - IFSULDEMINAS, Campus
Inconfidentes, que teve como objetivo abordar algum contetido das disciplinas em atividades de
intervencdo pedagdgica em parceria com uma escola da regido. Trabalhou-se com as
transformagdes da base decimal para a binaria, junto a estudantes do terceiro ano do Ensino Médio.

Como fundamentacdo tedrica para o trabalho nos apoiamos em Ribeiro (2023) para
compreender os conceitos da base decimal e sua construgdo, voltados as operacdes basicas, como
adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, além de como essas operagdes tém sido ensinadas ao
longo da historia.

Em segundo plano, utilizamos o material Ensinando Ciéncia da Computagdo sem o uso do
Computador, criado por Tim Bell, Ian H. Witten e Mike Fellows (BELL; WITTWN; FELLOWS,
2024). O livro aborda conceitos e atividades ludicas relativas a computagdo, como a representagao
da informagdo (nimeros binarios e alfabetos), ordenagdo e busca de dados, automatos de estados
finitos, grafos e situagdes de impasse, que sao contetdos diferenciados e importantes em relagao aos

processos de aprendizagem convencionais.
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Esse material foi essencial para a fixacdo do conceito de base binaria e para mostrar sua
importancia na area da computagao.

Finalizamos o estudo tedrico com o trabalho de Rezende e Andrade (2010), que apresenta
uma abordagem do conceito nimero baseado em sua historia e no processo logico de elaboracao
conceitual. A partir dessa abordagem Rezende e Andrade (2010) destacam alguns dos nexos
conceituais de nimero, dentre eles a ideia de base, fundamental para o trabalho que aqui estd sendo

relatado.

2. MATERIAL E METODOS

Como material didatico para trabalhar a base bindria, utilizamos uma adaptacdo do jogo
“Adivinhe a Idade”, um truque matematico que utiliza a base bindria para adivinhar a idade de uma
pessoa com até 63 anos. O jogo explora o fato de que qualquer nimero entre 1 ¢ 63 pode ser

representado como uma soma de poténcias de base 2. O 35, por exemplo, pode ser decomposto na

somal + 2 + 32 = 35 em que todos os fatores sdo poténcia de 2, ou seja, 2° +2' + 2° = 35.

O material ¢ composto por seis cartdes, cada um com com quatro colunas e seis linhas que
contém numeros na base decimal entre 1 e 63. O segredo ¢ o primeiro nimero de cada cartdo, ou
seja, o numero que esta na primeira linha e primeira coluna. Esse nimero deve ser uma poténcia de
base 2 e os outros nimeros do cartdo sdo aqueles que t€ém essa poténcia como um fator de sua
composi¢ao. O 35, por exemplo, estd presente no cartdo cujo primeiro nimero ¢ o 32, mas ndo esta
presente no cartdo cujo primeiro numero € 4. Isso porque o 32 faz parte da composi¢do do 35, mas o
4 ndo faz.

Para jogar basta pedir que uma pessoa separe todos os cartdes que contém sua idade. Uma
pessoa com 35 anos, por exemplo, vai encontrar sua idade somente nos cartdes cujos primeiros
nameros sdo 1, 2 e 32. Esses sdo os fatores que compdem o nimero que representa a idade da
pessoa, basta soma-los para saber que sdo 35 anos. A adaptacao que fizemos foi de pedir que os
estudantes pensassem em qualquer nimero de 1 a 63 para adivinharmos em vez da sua idade.

A relacdo dos cartdes com a base bindria pode ser compreendida ao organiza-los

considerando o primeiro numero de cada um em ordem decrescente da esquerda para a direita, ou

. . 5 4 .3 .2 1 0 . , ,
seja, 32,16, 8, 4, 2, 1 ouainda 27, 2, 27, 2, 27, 2. Dizer que o numero pensado estd em um
cartdo ¢ o mesmo que multiplicar o primeiro nimero desse cartao por 1. Mas, se 0 nimero ndo esta
no cartdo a multiplicacdo € por zero. Depois ¢ s6 somar os produtos dos 6 cartdes. Ja vimos que 35,

0 1 5 - )
por exemplo, pode ser decomposto como 2 + 2 + 2. Entdo os produtos formados seriam

1-2° +0-2"+0 2 + 0 L2 +1 2! + 1 2% 0s primeiros fatores de cada produto

formam a representacdo binaria do numero 35, ou seja 100011. Em sintese, o jogo ¢ uma



representacdo empirica da base bindria em que o “sim (o nimero estd no cartdo)” representa o
algarismo 1, o “ndo (o numero ndo esta no cartdo)” representa o algarismo 0 e o primeiro numero de
cada cartdo representa o valor posicional de cada digito representado em base decimal.

Os cartdes foram produzidos com materiais do Laboratorio de Ensino de Matematica

(LEM).

3. RELATO DE EXPERIENCIA

A matematica ¢ conhecida como uma disciplina desafiadora e complexa durante o periodo
escolar. E comum que muitos alunos enfrentem dificuldades na identificagdo dos elementos
matematicos e na compreensdo de seus simbolos e significados ao resolver problemas durante o
processo de aprendizagem. Pensando nessa questdo, elaboramos uma intervengdo para explicar a
conversao da base decimal para a base bindria, utilizando o material ludico adaptado do jogo
'Adivinhe a Idade'.

O jogo ¢ um excelente exemplo de como conceitos matematicos abstratos, como a base
binaria, podem ser aplicados de forma ludica e intuitiva para realizar uma 'magica’ que parece
surpreendente, mas que ¢, na verdade, um simples célculo binario. Durante a intervengao, pedimos
para os alunos escolherem qualquer numero até 63 e anotd-lo no caderno. O jogo funciona
mostrando aos alunos uma série de 6 cartdes que, a primeira vista, parecem conter numeros
aleatorios, mas que, ao serem analisados, seguem um padrao relacionado a base binaria. Cada cartao
contém uma lista de niimeros entre 1 ¢ 63, ¢ o aluno deve indicar em quais desses cartdes seu
nimero aparece.

E a interven¢do foi iniciada ao pedirmos para que um aluno escolhesse um numero e, em
seguida, que respondesse se o numero escolhido estava presente em quais das 6 cartelas disponiveis
do jogo 'Adivinhe a Idade'. O aluno, porém, nao apontou uma das cartelas que continha o nimero
escolhido, o que fez com que a logica do jogo nao funcionasse. Em uma segunda tentativa, pedimos
a outro aluno que realizasse 0 mesmo processo, mas que nos informasse corretamente em quais
cartelas o nimero aparecia, garantindo que a légica do jogo funcionasse. O jogo foi entdo realizado
corretamente ¢ conseguimos adivinhar o nimero escolhido pelo aluno. Com essa situacdo, foi
possivel iniciar uma explicacdo de como o jogo realmente funciona e destacar as diferengas nas

duas situacoes ocorridas.

4. CONCLUSAO
As alunas do terceiro periodo de Licenciatura em Matematica estavam receosas sobre se 0s
alunos iriam compreender e se interessar pelos conceitos de base bindria ao aplicar o projeto.

Felizmente, o projeto foi bem aceito pelos estudantes, sendo uma experiéncia enriquecedora para as



alunas, que puderam aplicar todo o conhecimento adquirido e observar o entusiasmo e a
participagdo dos alunos do Ensino Médio durante a atividade.

A interven¢do foi fundamental para a constru¢do dos conhecimentos dos alunos, pois, ao
aprenderem sobre a base binaria, eles estdo também aprendendo sobre qualquer base, inclusive a
base decimal e assim podem compreender melhor o conceito de nlimero. Além disso, a base bindria
¢ um dos pilares dos sistemas digitais modernos e seu aprendizado pode contribuir para que os
estudantes obtenham conhecimento que os ajude a navegar e inovar no mundo digital e se tornarem
cidadaos preparados para o futuro tecnologico.

Além disso, a experiéncia de elaborar uma atividade de ensino a partir do que foi estudado
nas disciplinas de graduagdo e ter a oportunidade de aplica-la em sala de aula foi muito significativa
para o aprendizado das futuras professoras e também dos estudantes do Ensino Médio que as
receberam. Percebe-se que a extensao incutida no curriculo traz beneficios para todos os
envolvidos. Tanto a escola, a professora e os alunos que nos receberam, quanto ndés mesmos, nOSsos
colegas e professores do curso tem algo a ganhar. A extensdo se mostra capaz de ser um importante
elo entre o [IFSULDEMINAS e a comunidade ao seu entorno numa proposta de desenvolvimento

mutuo.
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