
CRIATIVIDADE POR MEIO DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL E
PLACA MICRO:BIT

EMILI VITÓRIA VIEIRA DANIELLI 1 JÚLIA FREIDER 2 OELITON
VIEIRA FORTES 3 MILTON KIST 4

1 Introdução 

O pensamento  computacional  é  uma habilidade crucial  no  mundo contemporâneo,

exigindo  que  os  estudantes  resolvam  problemas  utilizando  lógica,  raciocínio  abstrato  e

ferramentas tecnológicas. Simultaneamente, a criatividade é essencial  para a inovação e o

desenvolvimento de soluções para problemas complexos.  A presente ação visou estimular

essas  competências  por  meio  de  projetos  envolvendo  a  placa  micro:bit,  uma  ferramenta

acessível  e  versátil,  útil  no desenvolvimento de projetos  em STEM (Ciência,  Tecnologia,

Engenharia e Matemática).

Seymour  Papert,  pesquisador  do  Massachusetts  Institute  of  Technology,  foi  um

pioneiro na técnica do “pensamento procedimental” (Papert, 1980), que propôs fornecer aos

alunos um método para a solução de problemas usando computadores. Papert introduziu a

linguagem de programação Logo, onde uma tartaruga na tela realizava traçados através de

comandos, promovendo a criação de soluções algorítmicas pelos alunos.

O termo "pensamento computacional" foi cunhado por Jeannette Wing em 2006, que

afirmou que essa habilidade pode ser aplicada não apenas a problemas computacionais, mas

em diversas esferas. Wing defende a inclusão do pensamento computacional nas atividades

escolares,  destacando  sua  importância  na  abstração,  reconhecimento  de  padrões  e

decomposição de problemas.

Mitchel Resnick,  em "Jardim de infância para a  vida toda" (2020),  enfatiza que a

criatividade é uma habilidade vital para o século XXI, não restrita às artes, mas essencial

também  em  ciência  e  tecnologia.  Resnick  argumenta  que  a  educação  deve  promover

curiosidade, colaboração e experimentação, preparando os alunos para desafios futuros. O
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presente projeto de pesquisa reflete essa visão,  com resultados como a sistematização em

diário de bordo, oficinas com estudantes, e um E-book com manual e atividades que podem

ser realizadas em simuladores ou na prática, 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 pública estadual de Santa Catarina, por

meio da pesquisa e aplicações de projetos envolvendo a placa Micro:bit.

Objetivos  específicos  -  Estimular  a  criatividade  por  meio  de  pesquisas  e  atividades;  -

Desenvolver a capacidade de abstração, para a projeção dos caminhos de soluções de forma

sistemática  e  algorítmica;  -  Possibilitar  aos  estudantes  experimentar  e  criar  projetos  em

STEM. 

3 Metodologia 

Neste trabalho, utiliza-se a pesquisa de campo de natureza básica, seguimos ancorados

na pesquisa ação e exploratória. A pesquisa de campo, segundo Gonçalves (2001), busca a

informação diretamente com a população pesquisada, fato que se evidencia em nosso trabalho

que  exige  um  encontro  mais  direto.  A  pesquisa  ação  segundo  Thiollent  (2002),  busca

desempenhar um papel ativo na própria realidade dos fatos observados, assim o pesquisador é

parte  integrante  e  ativa  no  processo  de  investigação.  Ela  é  realizada  em  um  espaço  de

interlocução  onde  os  atores  implicados  participam  na  resolução  dos  problemas,  com

conhecimentos diferenciados,  propondo soluções e  aprendendo na ação. Ainda a  pesquisa

exploratória,  que  segundo  Severino  (2007),  busca  apenas  levantar  informações  sobre  um

determinado objeto,  delimitando assim um campo de trabalho, mapeando as condições de

manifestação desse objeto, essencial para a etapa inicial do presente trabalho e confecção do

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

4 Resultados e Discussão

Como resultados obtidos, temos o E-book de mesmo título do presente resumo que

será  publicado  em  breve,  trata-se  de  compilado  de  atividades  digitais,  que  podem  ser

desenvolvidas em simuladores ou na prática caso tenha-se à disposição os recursos materiais



necessários.  Também,  atividades  plugadas  na  modalidade  de  oficinas,  que  foram

desenvolvidas com alunos do sexto ano do ensino fundamental da Escola de Educação Básica

Bom Pastor, do município de Chapecó - SC. Com isso, observamos grande interesse por parte

dos estudantes, em relação às atividades práticas e interativas.  

Por fim apresentamos a seguir um compilado de imagens da produção, na figura 1

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

Figura 1: Captura de tela de fragmento do E-book elaborado. Fonte: Arquivo pessoal (2024).

Na figura dois  temos uma das  diversas  possibilidades  de  práticas  introdutórias  ao

material físico, que pode ser realizada em simulador virtual, a prática foi intitulada “sensor

solar”, sendo o esquema de programação e ligação elétrica para operacionalizar o sensor de

luminosidade integrado à placa micro:bit.



Figura 2: Captura de tela de fragmento do E-book elaborado. Fonte: Arquivo pessoal (2024).

Na figura três é possível observar os alunos do sexto ano da escola E.E.B Bom Pastor

nas aulas práticas com a Micro:bit. No primeiro quadro, da esquerda para a direita, temos os

estudantes manipulando o código em blocos. Na sequência é possível observar a manipulação

das conexões e realização de rotina de boas-vindas nativa da placa Micro:bit. Por fim, no

terceiro quadro, da esquerda para a direita, apresentamos evidência da prática: “umidade do

solo”,  programada e montada pelos grupos de estudantes. O corte das imagens foi pensado

para evitar a exposição dos estudantes, respeitando assim os princípios éticos de pesquisa.

Com isso, observamos grande interesse por parte dos estudantes, em relação às atividades

práticas e interativas.

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

5 Conclusão

Ao  desenvolver  o  percurso  da  presente  pesquisa,  foi  possível  demonstrar  a

possibilidade  da  integração  da  placa  micro:bit  no  desenvolvimento  do  pensamento

computacional e da criatividade entre os alunos, em específico os do sexto ano da Escola de

Educação Básica Bom Pastor. Através de atividades práticas e interativas, os estudantes não

apenas adquiriram conhecimentos técnicos, mas também se engajaram em um processo de

aprendizado colaborativo, que estimulou a curiosidade e a inovação.

Os resultados obtidos, incluem um E-book (em processo de revisão) com atividades

digitais e físicas, que evidenciam o potencial desta tecnologia como ferramenta pedagógica,

ainda, oficinas realizadas que proporcionaram um espaço de experimentação e troca de ideias,



permitindo  que  os  alunos  aplicassem  conceitos  teóricos  em  situações  práticas,  o  que

enriqueceu sua experiência educacional.

Apontamos  a  formação  continuada  de  professores,  em  especial  os  cursos  de

pensamento  computacional  e  robótica  escolar  ofertados  pela  Universidade  Federal  da

Fronteira  Sul  -  UFFS,  ainda,  o  sistema  de  mentoria  e  a  realização  de  um  evento  de

culminância que ampliaram o impacto. Essas ações não 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 confiança e criatividade.
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