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1 Introducao

O pensamento computacional ¢ uma habilidade crucial no mundo contemporaneo,
exigindo que os estudantes resolvam problemas utilizando logica, raciocinio abstrato e
ferramentas tecnologicas. Simultaneamente, a criatividade é essencial para a inovacdo e o
desenvolvimento de solugdes para problemas complexos. A presente agdo visou estimular
essas competéncias por meio de projetos envolvendo a placa micro:bit, uma ferramenta
acessivel e versatil, util no desenvolvimento de projetos em STEM (Ciéncia, Tecnologia,
Engenharia e Matematica).

Seymour Papert, pesquisador do Massachusetts Institute of Technology, foi um
pioneiro na técnica do “pensamento procedimental” (Papert, 1980), que propds fornecer aos
alunos um método para a solucdo de problemas usando computadores. Papert introduziu a
linguagem de programa¢do Logo, onde uma tartaruga na tela realizava tracados através de
comandos, promovendo a criagdo de solugdes algoritmicas pelos alunos.

O termo "pensamento computacional” foi cunhado por Jeannette Wing em 2006, que
afirmou que essa habilidade pode ser aplicada ndo apenas a problemas computacionais, mas
em diversas esferas. Wing defende a inclusdo do pensamento computacional nas atividades
escolares, destacando sua importadncia na abstragdo, reconhecimento de padrdes e
decomposi¢ao de problemas.

Mitchel Resnick, em "Jardim de infincia para a vida toda" (2020), enfatiza que a
criatividade ¢ uma habilidade vital para o século XXI, ndo restrita as artes, mas essencial
também em ciéncia e tecnologia. Resnick argumenta que a educacdo deve promover

curiosidade, colaboragdo e experimentagdo, preparando os alunos para desafios futuros. O
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presente projeto de pesquisa reflete essa visdo, com resultados como a sistematizacdo em
diario de bordo, oficinas com estudantes, ¢ um E-book com manual e atividades que podem

ser realizadas em simuladores ou na pratica, a ser publicado.

2 Objetivos

Geral - Estimular a criatividade e o pensamento computacional de estudantes de sexto ano do
ensino fundamental da escola Bom Pastor, na rede publica estadual de Santa Catarina, por
meio da pesquisa e aplicagdes de projetos envolvendo a placa Micro:bit.

Objetivos especificos - Estimular a criatividade por meio de pesquisas e atividades; -
Desenvolver a capacidade de abstragdo, para a proje¢do dos caminhos de solugdes de forma
sistemdtica e algoritmica; - Possibilitar aos estudantes experimentar e criar projetos em

STEM.

3 Metodologia

Neste trabalho, utiliza-se a pesquisa de campo de natureza basica, seguimos ancorados
na pesquisa agdo e exploratoria. A pesquisa de campo, segundo Gongalves (2001), busca a
informagao diretamente com a populacdo pesquisada, fato que se evidencia em nosso trabalho
que exige um encontro mais direto. A pesquisa acdo segundo Thiollent (2002), busca
desempenhar um papel ativo na propria realidade dos fatos observados, assim o pesquisador &
parte integrante e ativa no processo de investigacdo. Ela ¢ realizada em um espago de
interlocu¢do onde os atores implicados participam na resolucdo dos problemas, com
conhecimentos diferenciados, propondo solucdes e aprendendo na agdo. Ainda a pesquisa
exploratoria, que segundo Severino (2007), busca apenas levantar informagdes sobre um
determinado objeto, delimitando assim um campo de trabalho, mapeando as condigdes de
manifestagdo desse objeto, essencial para a etapa inicial do presente trabalho e confec¢do do

do E-Book, com os descritores de componentes e funcionalidades da placa.

4 Resultados e Discussiao
Como resultados obtidos, temos o E-book de mesmo titulo do presente resumo que
sera publicado em breve, trata-se de compilado de atividades digitais, que podem ser

desenvolvidas em simuladores ou na pratica caso tenha-se a disposicdo os recursos materiais
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necessarios. Também, atividades plugadas na modalidade de oficinas, que foram
desenvolvidas com alunos do sexto ano do ensino fundamental da Escola de Educagao Basica
Bom Pastor, do municipio de Chapecé - SC. Com isso, observamos grande interesse por parte
dos estudantes, em relacao as atividades praticas e interativas.

Por fim apresentamos a seguir um compilado de imagens da produ¢do, na figura 1

temos os componentes da placa Micro:bit, parte integrante do capitulo inicial do E-book.

COMPONENTES DA PLACA

Entradas e saidas

Fonte: Robot Education (2023).

Um dispositive de cntrada permite que as informagdes scjam inseridas na placa, ¢ ¢ de

fundamental importancia para a 3o entre sistema itico e o exterior,

juntamente com os dispositivos de saida. Na micro:bit s3o os seguintes:
® Botdes;
e Sensor de luz;

Figura 1: Captura de tela de fragmento do E-book elaborado. Fonte: Arquivo pessoal (2024).
Na figura dois temos uma das diversas possibilidades de praticas introdutérias ao
material fisico, que pode ser realizada em simulador virtual, a pratica foi intitulada “sensor

solar”, sendo o esquema de programacao e ligagdo elétrica para operacionalizar o sensor de

luminosidade integrado a placa micro:bit.

2 Sensor de luz solar

Etepa 2 coliiqus

Oques m blocos

Transferme o display LED em um sensor para fazer seu micrortit reagv a bz

Como fonciona

o Alem de fopconsr como oma sida, o3 LEDs do s micro-bet tambem podem
fuze fuz do dispesitivo de smirads m

2 quantidade de
Iuz que incide sohre

- Iiso significa que o

8 microckit podemn fazer coisss diferectes acomtecer

* Bateria (opcional)
= Usma fonte de buze algo para cobrir o micsarbit.
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Figura 2: Captura de tela de fragmento do E-book elaborado. Fonte: Arquivo pessoal (2024).

Na figura trés ¢ possivel observar os alunos do sexto ano da escola E.E.B Bom Pastor
nas aulas praticas com a Micro:bit. No primeiro quadro, da esquerda para a direita, temos os
estudantes manipulando o cédigo em blocos. Na sequéncia € possivel observar a manipulagdo
das conexdes e realizacdo de rotina de boas-vindas nativa da placa Micro:bit. Por fim, no
terceiro quadro, da esquerda para a direita, apresentamos evidéncia da pratica: “umidade do
solo”, programada e montada pelos grupos de estudantes. O corte das imagens foi pensado
para evitar a exposicao dos estudantes, respeitando assim os principios €ticos de pesquisa.
Com isso, observamos grande interesse por parte dos estudantes, em relacdo as atividades

praticas e interativas.

Figura 3: Aulas praticas com alunos do sexto ano. Arquivo pessoal (2024).

5 Conclusio

Ao desenvolver o percurso da presente pesquisa, foi possivel demonstrar a
possibilidade da integracdo da placa micro:bit no desenvolvimento do pensamento
computacional e da criatividade entre os alunos, em especifico os do sexto ano da Escola de
Educagdo Basica Bom Pastor. Através de atividades praticas e interativas, os estudantes nao
apenas adquiriram conhecimentos técnicos, mas também se engajaram em um processo de
aprendizado colaborativo, que estimulou a curiosidade e a inovagao.

Os resultados obtidos, incluem um E-book (em processo de revisao) com atividades
digitais e fisicas, que evidenciam o potencial desta tecnologia como ferramenta pedagdgica,

ainda, oficinas realizadas que proporcionaram um espago de experimentacgdo e troca de ideias,
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permitindo que os alunos aplicassem conceitos tedricos em situagdes praticas, o que
enriqueceu sua experiéncia educacional.

Apontamos a forma¢do continuada de professores, em especial os cursos de
pensamento computacional e robodtica escolar ofertados pela Universidade Federal da
Fronteira Sul - UFFS, ainda, o sistema de mentoria ¢ a realizacdo de um evento de
culminancia que ampliaram o impacto. Essas acdes ndo apenas fortaleceram a comunidade
escolar, mas também garantiram que o aprendizado se estenda além da sala de aula,

preparando os alunos para enfrentar desafios futuros com confianga e criatividade.
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