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Abstract

This short course provides introductory training on Physical Computing using the
micro:bit, combining theory and practice through approaches such as Computational
Thinking, STEAM, and Maker Culture. Participants will explore the functionalities of
the microcontroller by programming sensors and actuators via the MakeCode platform,
focusing on activities that integrate multiple subject areas from the Basic Education
curriculum. The proposal includes creating hands-on projects that address the four
pillars of Computational Thinking, aligned with Brazil’s National Common Curricular
Base. The course also fosters critical reflection on the pedagogical use of digital
technologies and their application in real school contexts. It is designed for educators,
students, and researchers interested in Active Methodologies, educational innovation,
and accessible technologies.

Resumo

Este minicurso apresenta uma formagdo introdutoria sobre Computagdo Fisica com o
micro:bit, articulando teoria e prdtica a partir de abordagens como Pensamento
Computacional, STEAM e Cultura Maker. Os participantes terdo a oportunidade de
explorar as funcionalidades do microcontrolador, programando sensores e atuadores
por meio do ambiente MakeCode, com foco em atividades que integrem diferentes dreas
do conhecimento da Educacdo Bdsica. A proposta inclui a criagdo de projetos prdticos
que desenvolvem os quatro pilares do PC, alinhados a Base Nacional Comum
Curricular. O curso também promove uma reflexdo critica sobre o uso pedagogico das
tecnologias digitais e sua aplicabilidade em contextos escolares reais, destinado a
educadores, estudantes e pesquisadores interessados em Metodologias Ativas, inovagdo
educacional e prdticas com tecnologias acessiveis.
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5.1. Introducao

A presenca cada vez mais significativa das tecnologias digitais no cotidiano
contemporaneo impde a escola novos desafios e responsabilidades na formacgao de seus
estudantes. Para além do uso instrumental dessas tecnologias, exige-se uma abordagem
pedagodgica que promova o desenvolvimento do pensamento critico, da criatividade e da
capacidade de resolucdo de problemas, contribuindo para a formagao integral e cidada.
Nesse cendrio, a Computacdao Fisica (CF) e o Pensamento Computacional (PC)
emergem como eixos estruturantes de propostas educacionais inovadoras, sobretudo
quando integrados a abordagens como STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes
e Matematica) e a Cultura Maker (Resnick, 2020).

No contexto da Educagcdo Basica brasileira, esse cendrio impde o desafio de
desenvolver praticas educacionais que, além de incorporarem criticamente as
tecnologias digitais, promovam uma educagdo voltada para a cidadania digital, o PC, a
Cultura Digital e ao uso ético e responsavel das tecnologias. A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) reconhece essa necessidade ao incorporar, entre suas dez
competéncias gerais, o dominio das linguagens digitais, o pensamento cientifico, critico
e criativo, bem como o uso consciente das tecnologias (Brasil, 2018). Além disso, com a
integracdo do componente Computacdo a BNCC (Brasil, 2022), a Computacdo passa a
figurar como 4rea de conhecimento obrigatdria, com objetivos definidos de promover o
letramento digital e o desenvolvimento do PC desde os anos iniciais do Ensino
Fundamental, fortalecendo-a como competéncia essencial para o cidadao
contemporaneo, favorecendo o desenvolvimento da criatividade, resolu¢io de problemas
e pensamento critico.

Nesse cendrio, a formacdo docente assume papel central na efetivacdo das
diretrizes curriculares da BNCC. Considerando as desigualdades regionais, estruturais e
formativas ainda presentes nas redes publicas de ensino, torna-se essencial que as
iniciativas de formacdo continuada sejam acessiveis, colaborativas, contextualizadas e
pautadas na pratica (Imbernén, 2011). Os professores precisam ser preparados para
utilizar as tecnologias, além de integrad-las com intencionalidade pedagdgica as praticas
escolares, articulando os recursos digitais as necessidades concretas dos estudantes e as
realidades locais.

A proposta formativa apresentada neste minicurso visa responder justamente a
esse desafio. O minicurso “Micro:bit na pratica: explorando fundamentos de CF e PC na
Educagdo Basica” foi concebido com o propdsito de capacitar educadores para o uso
didatico da placa microcontroladora micro:bit — uma plataforma acessivel, versatil e
com elevado potencial pedagdgico para a Educagao Basica (Albuquerque et al., 2020)
—, articulando-a a projetos interdisciplinares ancorados no PC, na Cultura Maker e na
abordagem STEAM.

Organizado a partir de uma abordagem tedrico-pritica, 0 minicurso propde
experiéncias formativas baseadas em Metodologias Ativas e desenvolvimento de
projetos educacionais baseados na resolucdo de problemas. Os participantes serdao
convidados a construir solugdes criativas e contextualizadas para situacdes reais do
cotidiano escolar. As atividades propostas integram diferentes componentes curriculares
e desenvolvem os quatro pilares do PC — decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes,
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abstracdo e algoritmos —, em consonancia com as competéncias previstas na BNCC
(Brasil, 2018) e na BNCC Computacao (Brasil, 2022).

A escolha pelo micro:bit como recurso didatico justifica-se por sua interface
amigdvel, baixo custo e possibilidade de exploragdo concreta de conceitos
computacionais por meio de sensores, atuadores e programacdo em blocos com o
ambiente MakeCode. Essa combinagao permite a criacdo de experiéncias interativas de
aprendizagem que tornam tangiveis conceitos de ldgica, automacdo, fisica e design
digital (Valente, 2016). Essa caracteristica torna o dispositivo ideal para introduzir a CF
em escolas publicas, inclusive em contextos de maior vulnerabilidade digital,
favorecendo a inclusdo e a equidade, o que o torna um recurso estratégico para a
democratizagcao do ensino de Computagdo e Robdtica.

7z

O minicurso € voltado a professores da Educacdo Basica, estudantes de
licenciatura, formadores de professores, gestores educacionais e demais profissionais
interessados na integracdo das tecnologias digitais ao curriculo escolar. Com duragdo
estimada de 5 horas, a atividade serd realizada presencialmente, com até 30
participantes organizados em até 6 grupos heterogéneos, conduzidos por dois
mediadores com experiéncia em CF e familiaridade com o micro:bit € o ambiente
MakeCode. Esse modelo ja vem sendo testado e validado no ambito do Projeto
Letramento Digital (Facti, 2025), mostrando-se escaldvel para diferentes formatos,
inclusive em propostas online ou hibridas e em grupos maiores, desde que preservada a
l6gica de organizacdo colaborativa e a mediacdo intencional. Essa flexibilidade garante
que a metodologia possa ser adaptada a variados contextos escolares, ampliando seu
alcance e potencial formativo.

O objetivo geral da formacdo €, portanto, capacitar os participantes para o uso
pedagdgico do micro:bit como ferramenta de apoio ao desenvolvimento de projetos
interdisciplinares que promovam o PC, o protagonismo estudantil e a Cultura Digital. A
proposta busca ampliar a compreensdo dos educadores sobre as potencialidades da CF
na formacdo integral dos estudantes, incentivando praticas criativas, criticas e
contextualizadas com base nos principios da Educacao 4.0.

Neste sentido, o minicurso se alinha as recomendagdes nacionais e
internacionais que apontam para a necessidade de ressignificar o papel da escola frente
as transformacdes da sociedade contemporanea, preparando os estudantes para agir com
autonomia, responsabilidade e consciéncia cidada em um mundo cada vez mais digital e
interconectado (Brasil, 2018; Unesco, 2021).

5.2. Cultura Digital e Pensamento Computacional na Educacao

5.2.1. Cultura Digital

A Cultura Digital constitui um fendmeno complexo, que transcende o simples uso de
tecnologias na escola, introduzindo uma nova légica de produgdo, circulacio e
apropriacdo de saberes, marcada pela interatividade, colaboragdo e autoria
compartilhada. No campo educacional, tal cultura provoca uma reconfiguracdo das
praticas pedagdgicas e desafia os modelos tradicionais de ensino-aprendizagem. Para
Heinsfeld e Pischetola (2017), essa cultura desloca o foco do ensino para uma
aprendizagem ativa e colaborativa, rompendo com abordagens transmissivas. Nessa
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direcdo, Hoffmann e Fagundes (2008) argumentam que a escola ndao deve apenas adotar
tecnologias, mas integra-las criticamente a Cultura Digital, transformando curriculos,
posturas docentes e estruturas institucionais para poder atuar de forma significativa na
sociedade contemporanea.

De acordo com Silva (2021), a Cultura Digital ndo se limita a digitalizacdo de
conteidos, mas representa uma mudanga paradigmatica, pois altera o proprio
ecossistema educacional ao introduzir novas formas de interacdo, autoria e mediacgao.
Nesse contexto, a escola deixa de ser o espago exclusivo da transmissdo de
conhecimento e passa a se constituir como um ambiente de experimentac¢ao, producao
colaborativa e aprendizagem em rede. Além disso, Vilaga e Gongalves (2022)
acrescentam que a Cultura Digital deve ser compreendida como um novo paradigma
educacional, pautado pela légica da constru¢do compartilhada do conhecimento, pela
valorizagdo das experiéncias dos sujeitos e pela promocdo da autoria nos processos
formativos.

Para Demuner et al. (2024), a incorporacdo da Cultura Digital nas instituicoes
escolares nao deve se restringir a ado¢do de dispositivos e softwares, mas requer uma
transforma¢ao na mentalidade pedagdgica, de modo que o digital seja compreendido
como meio e linguagem. Essa concep¢ao € corroborada por Loureiro et al. (2024), ao
apontarem a necessidade de uma formacdo docente que transcenda o uso técnico das
ferramentas e promova sua apropriagao critica, criativa e reflexiva. Para esses autores, a
mediacdo pedagdgica com tecnologias deve favorecer préticas interdisciplinares,
dialégicas e contextualizadas, promovendo aprendizagens significativas e ampliando os
horizontes formativos dos educadores.

Nesse sentido, a Cultura Digital desafia o professor a assumir o papel de curador
e designer de experiéncias de aprendizagem que dialoguem com os repertdrios
sociotécnicos dos estudantes. Como apontam Demuner et al. (2024), a formagao
docente deve contemplar ndo apenas o dominio instrumental, mas também uma
dimensao critica, ética e criativa no uso das tecnologias. A presenca digital nas escolas
demanda o desenvolvimento de competéncias como a literacia digital, a autoria digital,
o PC e a colaboragdo (Ferreira, 2020; Lima, 2021). Conforme Almeida et al. (2018),
essas competéncias ndo se desenvolvem de forma espontanea, mas requerem politicas
de formacgao continuada articuladas ao cotidiano escolar, garantindo condicdes para que
os docentes assumam a mediagao critica e inovadora no uso das tecnologias.

A literatura também destaca que a Cultura Digital potencializa a personaliza¢io
do ensino, a acessibilidade e a inclusdo. Tecnologias adaptativas, recursos multimodais e
ambientes digitais interativos podem atender as necessidades de diferentes perfis de
estudantes, inclusive aqueles com deficiéncia, ampliando as oportunidades de
aprendizagem e de participag¢ao cidada (Bartolomé et al., 2021; Demuner et al., 2024).
No entanto, esses avancos nao estdo isentos de desafios: a exclusdo digital, a
precariedade das condi¢des de acesso e as desigualdades sociais ainda representam
barreiras concretas a efetiva democratizacdo da Cultura Digital no ambiente escolar.
Como alertam Almeida er al. (2018), a auséncia de conectividade, de infraestrutura
minima e de politicas permanentes de formacao docente compromete tanto a autonomia
discente quanto o uso pedagdgico critico das tecnologias, evidenciando um cendrio de
desigualdades que ainda marca a realidade de muitas escolas publicas brasileiras.
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Do ponto de vista das politicas publicas, a BNCC (Brasil, 2018) reconhece a
importancia da Cultura Digital e do desenvolvimento das competéncias digitais para a
formacao integral dos estudantes. Essa dimensao passa a ser concebida como transversal
ao curriculo, impactando as praticas pedagodgicas, os projetos politico-pedagdgicos e a
formacgao de professores. Nesse contexto, como defendem Gongalves et al. (2024), a
articulacdo entre Cultura Digital e curriculo demanda o redesenho das propostas
pedagdgicas escolares, promovendo o uso critico, criativo e ético das tecnologias
digitais de maneira sistematica.

Por fim, a Cultura Digital ndo deve ser entendida como uma tendéncia
passageira, mas uma dimensao estruturante da sociedade contemporanea. Segundo Brito
e Costa (2020), sua integracdo a educagdo € essencial para que a escola dialogue com a
realidade dos estudantes e promova sua formacao cidada, critica e emancipatoria. Nessa
perspectiva, Bortolazzo (2020) ressalta que é preciso construir praticas educativas que
reconhecam os estudantes como sujeitos de direitos e valorizem seus repertdrios
culturais, priorizando relacdes pedagdgicas mediadas pelas tecnologias — e ndo
subordinadas a elas.

5.2.2. Pensamento Computacional

Na sociedade contemporanea, marcada pela presencga constante das tecnologias digitais,
a Computacdo ocupa um papel estruturante na formacao de sujeitos criticos, criativos e
participativos. Sua insercdo na Educac¢do Bésica torna-se, portanto, uma necessidade,
ampliando a nocao de alfabetizac¢do para incluir competéncias voltadas a Cultura Digital
e a logica computacional. Conforme as diretrizes da Sociedade Brasileira de
Computacdo (SBC, 2019), a Computacio deve ser compreendida ndo apenas como uma
ferramenta tecnoldgica, mas como uma ciéncia com fundamentos préprios, capaz de
desenvolver no estudante, habilidades para compreender, modelar e transformar o
mundo digital e real. O dominio dessa area permite ao individuo interpretar criticamente
o ecossistema informacional que o cerca, fortalecendo sua autonomia, criatividade e
participacdo cidada em uma sociedade cada vez mais mediada por algoritmos, dados e
redes de informacgao.

Historicamente, o ensino de Computagao nas escolas brasileiras esteve associado
a abordagens tecnicistas, centradas na operacionaliza¢do de softwares e dispositivos. No
entanto, como argumenta Santos (2025), € necessario superar essa concepg¢ao limitada e
compreender a Computacdo como linguagem e forma de mediagcdo com o mundo. Tal
abordagem implica integra-la a processos de expressao, andlise, criagdo e resolucao de
problemas, e nao apenas ao dominio instrumental de tecnologias. Para a autora, a
Computagdo deve ser tratada como ferramenta cognitiva e cultural, capaz de
potencializar o pensamento critico e a resolug¢do criativa de problemas. Ao rejeitar a
16gica do “treinamento técnico”, defende que o ensino de Computagao deve promover a
apropriacdo conceitual, a constru¢do de conhecimento e o protagonismo dos estudantes.
Essa concep¢do amplia a fung¢do educativa da Computacao e contribui para a formagao
de sujeitos capazes de interagir criticamente com as tecnologias e com a prépria
sociedade.

Embora a BNCC ainda nao inclua a Computacdo como componente curricular
obrigatério em todas as etapas da Educagdo Bésica, ela reconhece, entre suas
competéncias gerais, a importancia do letramento digital e da cultura digital como
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dimensdes essenciais da formacgdo integral dos estudantes (Brasil, 2018). Em
alinhamento a esse entendimento, o Parecer CNE/CEB n° 2/2022, aprovado pelo
Conselho Nacional de Educagdo, oferece diretrizes especificas para a introducdo da
Computagdo no curriculo escolar, sugerindo sua implementacido desde os anos iniciais
do Ensino Fundamental. O documento destaca que a Computagdo pode contribuir
significativamente para o desenvolvimento do raciocinio légico, da criatividade e da
autonomia intelectual, além de favorecer o protagonismo estudantil e a compreensao
critica das tecnologias digitais (Brasil, 2022).

Nesse mesmo sentido, as diretrizes da SBC (2019) reforcam a necessidade de
integrar a Computagdo ao curriculo como um componente estruturante da Educacado
Basica. Para tanto, propdem sua organizacdo em trés eixos interdependentes: PC,
Mundo Digital e Cultura Digital. Essa estrutura busca desenvolver ndo apenas
habilidades técnicas, mas também competéncias cognitivas, éticas e sociais,
promovendo uma atuacdo critica, criativa e responsavel dos estudantes no uso das
tecnologias e na interacdo com a cultura digital. A proposta enfatiza que o ensino de
Computagdo deve buscar o desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores € nao
apenas operacionais, afastando-se de uma visao tecnicista da tecnologia na escola.

Esse entendimento encontra consonancia com a implementagcdo proposta pela
BNCC Computacdo (Brasil, 2022). O parecer reforca o PC como um dos eixos centrais
da éarea, destacando seu papel na mobilizacdo de competéncias como a resolug¢do de
problemas, o raciocinio 16gico, a abstracdo e a criatividade. A BNCC Computacio e
SBC convergem, portanto, ao conceber o PC como um elemento-chave para o
desenvolvimento integral dos estudantes, promovendo a interdisciplinaridade, o
protagonismo estudantil e uma compreensao critica e ativa sobre as tecnologias digitais
e seus impactos na sociedade.

O PC € compreendido como um conjunto de habilidades cognitivas associadas a
resolucdo de problemas, fundamentadas em praticas da Ciéncia da Computagdo, mas
aplicaveis a diversas areas do conhecimento. De acordo com Wing (2006), trata-se da
habilidade de formular problemas e suas solu¢des de maneira que um agente — humano
ou maquina — possa efetivamente executd-las. Essa defini¢do amplia a relevancia do
PC, ao situd-lo ndo apenas como uma competéncia técnica, mas como uma habilidade
transversal e essencial a formagao contemporanea.

No contexto educacional, o PC adquire uma fungdo estratégica ao possibilitar
que os estudantes desenvolvam formas estruturadas de pensar, representadas por quatro
pilares principais: decomposicdo, reconhecimento de padrdes, abstragdo e algoritmos
(Ramos, 2014; Conforto et al., 2022). A decomposicao refere-se a capacidade de dividir
um problema complexo em partes menores € mais manejaveis; o reconhecimento de
padrdes envolve identificar semelhancas ou repeticdes; a abstracdo permite focar nos
aspectos essenciais, ignorando detalhes irrelevantes; e os algoritmos correspondem a
elaboracdo de sequéncias ordenadas de instru¢des para resolver problemas. Esses pilares
sd0 a base para o desenvolvimento de competéncias 16gico-cognitivas aplicaveis a
multiplas disciplinas escolares, da Matematica a Linguagem, das Ciéncias as Artes.

Autores como Vieira e Hai (2023) defendem o PC como linguagem de
expressao, criacdo e resolu¢do de problemas, alinhado ao construcionismo de Papert
(2008), promovendo protagonismo estudantil e aprendizagem critica e criativa. Conforto
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et al. (2022) complementam que o PC estimula processos cognitivos de alto nivel,
favorecendo a autonomia por meio de propostas contextualizadas e interdisciplinares,
com ou sem o uso de tecnologias digitais. Ramos (2014), em estudo com criangas do
Ensino Fundamental, evidencia que atividades como jogos e programagdao em blocos
elevam o engajamento, a colaboracdo e a capacidade de resolver problemas,
demonstrando o potencial do PC desde os anos iniciais.

Desta forma, o PC emerge como resposta a necessidade de formar estudantes
capazes de lidar com problemas complexos, desenvolver solugdes criativas e interagir
criticamente com o mundo digital e analégico. Sua aplicacdo extrapola os limites da
alfabetizacdo tecnoldgica, articulando-se a formagao integral dos sujeitos — abarcando
aspectos cognitivos, afetivos, sociais e éticos (Conforto et al., 2022; Vieira e Hai, 2023).
Essa perspectiva amplia o escopo das estratégias pedagdgicas inovadoras,
potencializando a aprendizagem por meio da articulagdo entre raciocinio abstrato e
experiéncias praticas.

Ao mobilizar habilidades como decomposi¢cdo, reconhecimento de padrdes,
abstracdo e elaboragdo de algoritmos, o PC favorece a constru¢do ativa do
conhecimento, especialmente quando inserido em propostas baseadas em desafios
concretos e resolucdo colaborativa de problemas. A integracdo de atividades que
estimulem a experimentacdo, o raciocinio légico e a criatividade amplia o engajamento
dos estudantes e torna o processo de aprendizagem mais dinamico, significativo e
conectado as realidades sociotécnicas do mundo contemporaneo.

5.3. Computacao Fisica como estratégia pedagdgica inovadora

A CF constitui uma abordagem educacional que integra elementos tangiveis — como
sensores, atuadores e microcontroladores — com linguagens de programagdo e
ambientes interativos, permitindo que os estudantes desenvolvam solugdes
computacionais para problemas do mundo real. O termo, cunhado por O’Sullivan e Igoe
(2004), refere-se a criacdo de uma ‘“conversa” entre o mundo fisico e o virtual, mediada
por dispositivos programaveis capazes de perceber, processar e agir no ambiente.

Na perspectiva educacional, a CF se apresenta como uma estratégia para
articular teoria e prética, abstracdo e materialidade, especialmente quando inserida em
propostas pedagdgicas que valorizam o protagonismo discente e a aprendizagem ativa.
Ao possibilitar que os participantes construam prototipos interativos — como sistemas
automatizados, dispositivos sensoriais ou projetos de Robdtica Educacional — a CF
favorece o desenvolvimento de habilidades do PC de maneira concreta e contextualizada
(O’Sullivan e Igoe, 2004; Costa Juinior e Rivera, 2024; Flores et al., 2024).

Entre seus principais beneficios pedagdgicos, destaca-se a estimulacdo da
curiosidade, da criatividade e da capacidade de resolver problemas — caracteristicas
diretamente associadas as metodologias ativas. A abordagem “mao na massa”, tipica da
Cultura Maker, aproxima os estudantes de uma aprendizagem significativa, na qual o
erro é compreendido como parte do processo € o conhecimento emerge da
experimentacao e da construcdo colaborativa (Costa Junior e Rivera, 2023). Halverson e
Sheridan (2014) e Mannrich et al. (2024) convergem ao afirmar que a Cultura Maker,
quando integrada ao contexto escolar, transforma profundamente o papel do estudante:
de consumidor passivo de contetidos para autor de artefatos com significados pessoais e
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sociais, conectando a aprendizagem a identidades, prdticas culturais e interesses
individuais.

Esse engajamento ativo com o conhecimento, por meio da experimentagdo e da
criacdo de objetos interativos, legitima formas alternativas de saber e promove uma
educagdo mais equitativa e participativa. Mannrich et al. (2024) reforcam que, ao
favorecer a autoria e a personalizagdo da aprendizagem, o movimento maker amplia a
motivacdo e o engajamento, a0 mesmo tempo, em que respeita os ritmos e estilos
individuais dos estudantes. Assim, a personalizacdo e a autoria deixam de ser apenas
estratégias pedagdgicas e passam a constituir pilares de uma educagdo criativa,
significativa e conectada a realidade dos sujeitos.

Além disso, Schulz e Pinkwart (2015) demonstram que a CF pode integrar, de
forma eficaz, a Ciéncia da Computacdo as demais disciplinas do campo STEAM,
promovendo uma aprendizagem interdisciplinar baseada na resolu¢do de problemas
reais. A utilizacdo de dispositivos fisicos programaveis, como sensores e atuadores,
permite explorar conceitos de Fisica, Biologia e Matematica de maneira concreta,
criando vinculos auténticos entre o conteudo curricular e sua aplicacdo prética. Essa
perspectiva ¢é especialmente potente quando associada ao desenvolvimento das
competéncias do PC — como abstragdo, decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes e

elaboragao de algoritmos.

Halverson e Sheridan (2014) também destacam o papel das praticas artisticas e
da expressdo estética nas experiéncias de aprendizagem com tecnologias digitais. Para
as autoras, essas praticas ampliam a compreensdo sobre o que significa “aprender
fazendo” e enriquecem o potencial formativo da CF. Construir artefatos tangiveis, nesse
sentido, ndo é apenas uma ac¢ao técnica, mas uma forma de expressar ideias, desenvolver
raciocinio complexo e produzir sentidos.

A CF, portanto, ndo se limita a promocdo de competéncias técnicas, mas
favorece um ambiente pedagdgico no qual os estudantes se envolvem em processos
criativos, colaborativos e significativos de aprendizagem. Esse ambiente € fértil para
praticas integradoras que rompem com a compartimentalizacdo do curriculo e valoriza
uma educacio centrada na experiéncia, na autoria e na acao situada. Quando articulada a
abordagem STEAM, a CF potencializa a formacdo integral e o engajamento dos
estudantes, promovendo inclusdo, diversidade e inovacdo pedagdgica.

Costa Junior e Rivera (2023) destacam que, ao integrar a programacao visual
com a prototipagem eletronica de baixo custo, a CF torna o ensino de Computag¢ao mais
acessivel, intuitivo e interdisciplinar. A estrutura progressiva de atividades praticas
proposta por esses autores demonstra como projetos com sensores, luzes, motores e
botdes podem ser desenvolvidos mesmo em escolas com recursos limitados, desde que
haja intencionalidade pedagdgica e formacdo docente qualificada. A integracdo entre
software e hardware, nesse contexto, contribui para formar sujeitos capazes de
compreender e atuar criticamente sobre os sistemas digitais que permeiam a sociedade.

Ja DesPortes e DiSalvo (2017) aprofundam essa perspectiva ao introduzirem o
conceito de modularidade como eixo central para o design de ferramentas de CF. As
autoras argumentam que o grau de modularidade — definido pela transparéncia e pelos
recursos para interagdo — determina o quanto os participantes conseguem compreender
e manipular os componentes eletronicos. Kits com alta modularidade e transparéncia
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permitem que os aprendizes visualizem e compreendam o fluxo de informagdes entre
hardware e software, promovendo o desenvolvimento de modelos mentais mais robustos
sobre o funcionamento dos sistemas computacionais. Por outro lado, kits que funcionam
como ‘“‘caixas-pretas” — nos quais as conexdes e processos internos nao sao visiveis ou
compreensiveis — podem facilitar o uso imediato por parte dos estudantes, mas limitam
a construcdo de entendimentos mais profundos sobre o funcionamento dos sistemas
computacionais. Assim, a escolha por ferramentas que equilibram usabilidade e
visibilidade técnica pode potencializar a compreensdo critica dos artefatos digitais e
favorecer experiéncias de aprendizagem mais significativas.

A utilizacdo de dispositivos como o BBC micro:bit amplia a motivagdo, mesmo
entre participantes que inicialmente nao se identificam com a drea da Computacio,
como docentes em formacdo continuada. Em sua experiéncia, o uso de atividades
praticas e interativas — como animacoes, jogos de sorte e projetos com sensores —
promoveu ndo apenas o interesse, mas também a compreensdo de conceitos abstratos
como varidveis, sequéncias, estruturas condicionais e aleatoriedade (Cépay e Klimova,
2019). A abordagem apresentada pelos autores representa uma estratégia eficaz para
romper com a passividade muitas vezes associada ao ensino tradicional de programacao.
Além disso, os resultados mostram um aumento na autopercep¢io de competéncia em
programacao, contribuindo para reduzir desigualdades de género na drea.

Assim, uma estrutura baseada em linguagem visual por blocos, como o
MakeCode, aliada a interatividade do micro:bit, favorece uma aprendizagem ativa,
sensivel e lddica, na qual os participantes ndo apenas escrevem codigos, mas o0s
experimentam no mundo fisico, observando reacdes imediatas de LEDs, sensores e
motores. Com isso, permite-se ensinar a 16gica computacional e despertar o prazer em
aprender, criar e resolver problemas concretos, integrando a Computagdo ao cotidiano
escolar de forma integrada e transformadora (Céapay e Klimova, 2019).

Além das competéncias técnicas, esse tipo de abordagem também impacta
aspectos subjetivos e relacionais do processo formativo, ao criar experiéncias de
aprendizagem mais significativas e afetivas. A CF estimula habilidades socioemocionais
como a colaboracdo, a empatia e a perseveranga, a0 mesmo tempo, em que mobiliza
competéncias cognitivas de alto nivel (Zanetti et al., 2020). Para esses autores, a
combinacdo entre dispositivos fisicos e estratégias pedagdgicas centradas no estudante
pode ampliar o engajamento e a aprendizagem de forma mais inclusiva e significativa.
Ademais, conforme Byrne et al. (2024), a CF é uma porta de entrada eficaz para o
desenvolvimento de praticas criativas em sala de aula. Ao articular tecnologia, arte e
narrativa, essa abordagem permite que os estudantes desenvolvam ndo apenas
habilidades técnicas, mas também capacidades expressivas e comunicativas,
alinhando-se a proposta da aprendizagem criativa e da formagao integral.

Em sintese, a CF representa uma estratégia pedagdgica inovadora ao promover
experiéncias interativas, concretas e contextualizadas, que integram PC, Cultura Maker,
curriculo STEAM e aprendizagem significativa. Sua implementacao exige planejamento
intencional, formac¢do docente adequada e infraestrutura minima, mas oferece elevado
potencial transformador para o processo de ensino-aprendizagem em diferentes etapas
da Educacao Basica.
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5.4. Micro:bit como ferramenta de apoio a Educacao

A insercdo de dispositivos como o BBC micro:bit no contexto educacional tem ganhado
destaque como estratégia de mediac@o entre abstracdes computacionais e experiéncias
concretas. Trata-se de uma plataforma acessivel, compacta e interativa, que permite o
desenvolvimento de atividades de CF articuladas a légica de programacao por blocos,
promovendo uma aprendizagem experimental, sensivel e situada.

Segundo Gonzaga e Rodrigues (2023), a Robdtica Educacional, quando
integrada de forma intencional ao curriculo escolar, pode favorecer a articulacdo entre
os conteidos de Ciéncias e Matemdtica e o desenvolvimento de competéncias como
pensamento l6gico, criticidade e percepcdo das relacdes entre tecnologia, ci€ncia e
sociedade. No entanto, as autoras alertam para a fragilidade dessa integracdo quando
nio ha planejamento didatico consistente, o que pode comprometer a eficicia
pedagégica do uso desses dispositivos. E nesse contexto que o uso do micro:bit se
destaca como uma alternativa promissora, pois sua simplicidade técnica, aliada a
versatilidade de aplicagdo, permite que seja facilmente incorporado por educadores,
mesmo aqueles com experiéncia limitada em Computacdo, viabilizando praticas
pedagdgicas mais inovadoras e acessiveis.

Estudos como os de Sentance et al. (2017) destacam o potencial do micro:bit
para promover mudangas significativas no ensino da Computacgao ao criar oportunidades
para que os estudantes desenvolvam suas préprias ideias e projetos. A pesquisa aponta
um aumento da motivacdo e da autoconfianca dos alunos apds o uso do dispositivo,
especialmente em contextos nos quais a aprendizagem € centrada no estudante e voltada
a resolucdo de problemas reais. Por outro lado, alertam para a necessidade de apoio
formativo aos professores, enfatizando que a adocdo de tecnologias como o micro:bit
ndo deve ocorrer de maneira descontextualizada ou meramente técnica. A eficicia do
dispositivo como recurso pedagdgico estd condicionada a existéncia de um
planejamento que considere os objetivos curriculares e a realidade dos participantes.
Isso inclui a escolha de abordagens pedagégicas inclusivas, que respeitem diferentes
ritmos e estilos de aprendizagem, e a construcdo de tarefas abertas que favorecam a
autoria e a criatividade.

Nesse mesmo sentido, Gonzaga e Rodrigues (2023) destacam que a
intencionalidade pedagdgica é condi¢cao essencial para que o uso de tecnologias como o
micro:bit ndo se reduza a praticas desconectadas do curriculo ou a meros enfeites
modernizadores. As autoras defendem uma Robética escolar que ultrapasse a l6gica do
consumo e se oriente por valores de justica social, democratizacdo do conhecimento e
desenvolvimento de competéncias cidadas. A auséncia de articulagc@o entre os projetos e
o curriculo vivenciado, conforme apontado por elas, pode comprometer o potencial
emancipatdrio dessas tecnologias.

Em contextos de Educacdo Basica, a pesquisa de Nikou et al. (2020) demonstra
que o uso do micro:bit em salas de aula do ensino primdrio promove um aumento
significativo no engajamento, tanto em meninos quanto em meninas, sobretudo quando
associado a préticas colaborativas e atividades que integram diferentes dareas do
conhecimento. Os autores enfatizam que, além de desenvolver habilidades técnicas, o
micro:bit permite explorar a criatividade, a comunicacio e a resolucdo de problemas,
competéncias alinhadas a proposta de uma educagao integral.
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Observa-se, portanto, que a ado¢do do micro:bit na educacdo demanda nao
apenas o dominio técnico do dispositivo, mas um olhar pedagdgico critico e criativo.
Sua utilizacdo articulada ao curriculo, aliada a metodologias ativas, pode transformar o
ensino de Computagdo em experiéncias significativas, promovendo autoria, engajamento
e desenvolvimento integral. O desafio estd em garantir que essa inser¢ao ocorra com
clareza de propdsitos educacionais, formag¢do docente continuada e alinhamento as
diretrizes curriculares, de modo a consolidar a CF como estratégia pedagégica de fato
inovadora.

5.4.1. Arquitetura e funcionalidades do micro:bit

O BBC micro:bit ¢ uma plataforma de CF compacta, acessivel e amplamente
utilizada no ensino de Computacao na Educacdo Basica. Desenvolvido originalmente
pela British Broadcasting Corporation (BBC), em 2016, como parte de uma iniciativa
para democratizar o acesso a programagao entre jovens no Reino Unido, o micro:bit foi
distribuido gratuitamente a todos os estudantes do ensino fundamental do pais. Desde
sua criagdao, o dispositivo tem sido adotado por diferentes sistemas educacionais ao
redor do mundo, destacando-se por sua versatilidade pedagodgica e potencial de
promover uma aprendizagem ativa, significativa e contextualizada (Sentance et al.,
2017; Kalelioglu e Sentance, 2020; BBC Micro:bit, 2023).

Do ponto de vista técnico, o micro:bit (Figura 5.1) apresenta uma arquitetura
projetada para facilitar a exploracdo de conceitos de CF e PC. Ele ¢ equipado com uma
matriz de 25 LEDs (5x5), capaz de exibir simbolos, textos e padrdes graficos simples, o
que possibilita a visualizacdo imediata dos resultados da programacdo. Além disso,
conta com dois botdes fisicos programaveis (A e B), sensores integrados de movimento
(acelerometro), bussola (magnetometro), temperatura, sensor de luz ambiente, bem
como conectividade via Bluetooth Low Energy (BLE) e radiofrequéncia. A versao dois
mais recente (V2) inclui ainda um microfone e um alto-falante embutidos, ampliando
suas capacidades interativas (BBC Micro:bit, 2023).

Um dos diferenciais da plataforma estd em sua parte inferior, com seus pinos de
entrada/saida (I/O) que permitem a conexao com componentes externos como sensores
analogicos e digitais, motores ¢ LEDs adicionais, viabilizando projetos que exploram a
experimentacdo da logica computacional por meio da integragdo entre hardware e
software. Essa caracteristica amplia significativamente as possibilidades de
prototipagem e criagao de artefatos digitais, mesmo em ambientes escolares com poucos
recursos, desde que haja intencionalidade pedagogica e planejamento didatico adequado
(Costa Junior e Rivera, 2023; Gonzaga e Rodrigues, 2023).

94



XIV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2025)
XIII Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagao (JAIE 2025)

BOTAO DE
RESET CONECTOR LOGOTIPO

USB
MICROFONE SOQUETE DA \ DE TOQUE
ANTENA BLE - BATERIA

MICROFONE
ALTO-FALANTE

BOTAOB

BOTAO A
micro:bit 25LEDs
PINOO 7
ACELEROMETRO ( " PINO GND
BUSSOLA PINO 1 PINO 3V

Figura 5.1. Arquitetura do micro:bit

Outro recurso incorporado a V2 do micro:bit € o sensor de toque capacitivo,
localizado no logotipo da placa. Esse sensor permite a detec¢do do contato fisico direto
com superficies condutivas, como o toque de um dedo, funcionando como um botao
virtual sensivel ao toque. Sua aplicagdo amplia as possibilidades interativas do
dispositivo, possibilitando que os usuarios iniciem, interrompam ou modifiquem
comportamentos programados por meio de acdes simples de toque (Sentance et al.,
2017; BBC micro:bit, 2023).

O micro:bit apresenta recursos de I/O de dudio que ampliam suas possibilidades
interativas em projetos educacionais. A placa conta com um alto-falante embutido,
capaz de reproduzir sons, melodias e efeitos sonoros diversos, os quais podem ser
programados por meio de blocos especificos, o que inclui o controle de parametros
como frequéncia, duracdo e volume, permitindo aos estudantes explorar conceitos de
ondas sonoras e musicalidade de maneira pratica e criativa (Capay e Klimova 2019;
Gonzaga e Rodrigues, 2023). Além da saida sonora, o dispositivo pode operar com
entrada de 4udio, possibilitando a captagdo de sons do ambiente por meio de microfones
externos conectados aos pinos de 1/0O, viabilizando projetos de automagdo sensorial e
interacao responsiva com o ambiente (Nikou et al., 2020; BBC micro:bit, 2023).

Outro aspecto relevante apontado por Kalelioglu e Sentance (2020) ¢ a
importancia de considerar a modularidade e a transparéncia do dispositivo como
elementos fundamentais para a compreensdo do seu funcionamento. Dispositivos como
o micro:bit, por apresentarem uma arquitetura visivel e manipulavel, favorecem a
construcdo de modelos mentais robustos sobre o funcionamento de sistemas
computacionais, promovendo uma aprendizagem mais profunda e critica.

Portanto, durante o minicurso, o0s participantes experimentardo esses
componentes e a “linguagem fisica” do micro:bit, entendendo suas potencialidades para
a construcdo de artefatos fisicos e interativos, além de experiéncias educativas. A
abordagem adotada busca promover uma aprendizagem pratica e ludica, alinhada a
logica do “aprender fazendo”, conforme proposta construcionista de Papert (1980), e
estimular a autonomia dos participantes na criacdo de projetos.

5.4.2. Ambiente MakeCode para programacao visual com micro:bit

Além de suas especificacdoes técnicas, o micro:bit se destaca por seu ecossistema
educacional acessivel, o qual integra ferramentas pedagdgicas projetadas para facilitar a
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introducdo da CF e do PC no contexto escolar. Entre essas ferramentas, o ambiente
Microsoft MakeCode (https://makecode.microbit.org) ocupa posi¢do central, por se
tratar de uma plataforma de programacdo visual baseada em blocos, que viabiliza o
desenvolvimento de projetos com micro:bit mesmo por estudantes sem experiéncia
prévia em linguagens textuais (Jin et al., 2018; BBC micro:bit, 2023).

O MakeCode € uma interface gréafica intuitiva que utiliza blocos de comandos
encaixdveis — semelhantes ao Scratch — permitindo a constru¢do de algoritmos de
forma concreta e visual, o que facilita o entendimento de estruturas logicas
fundamentais, como varidveis, lacos de repeti¢dao, condicionalidades e eventos (Parreira
Janior et al., 2024). Essa abordagem se mostra especialmente eficaz na Educagdo
Basica, pois oferece uma progressdo acessivel e motivadora para a aprendizagem da
programacdo, ampliando a autonomia e o protagonismo estudantil (Wing, 2006; BBC
micro:bit, 2023).

Um dos principais diferenciais do MakeCode (Figura 5.2) estd na presenga de
um simulador interativo do micro:bit integrado, juntamente com seus botdes de
controle, que permite testar os codigos em tempo real antes mesmo de transferi-los ao
dispositivo fisico. Esse recurso promove a experimentacdo segura e interativa,
especialmente em contextos com recursos limitados, além de contribuir para a
compreensdo conceitual das relacdes entre codigo e comportamento do sistema fisico
(Sentance et al., 2017; Gonzaga e Rodrigues, 2023). Ao centro, localiza-se 0 menu de
blocos, organizado por categorias, de acordo com suas respectivas funcionalidades, além
de um campo de busca dos blocos desejados. A direita, encontra-se a drea destinada
programacdo, onde os blocos sdo dispostos para construcdo légica do codigo,
permitindo ao usudrio visualizar de forma estruturada a ldgica implementada,
favorecendo a compreensdo de estruturas sequenciais, condicionais e de repeti¢cao.

BR Microsoft | Emicro:bit
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¢» Mdsica
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>4 Ldgica
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© Extensdes
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Figura 5.2. Plataforma MakeCode

Estudos demonstram que a utilizacdo do MakeCode com o micro:bit favorece o
engajamento dos alunos e estimula o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, como criatividade, colaboracdo, raciocinio légico, resolugdo de
problemas e trabalho em equipe (Wing, 2006; Brasil, 2018; Capay e Klimova, 2019;
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Nikou et al., 2020). Segundo Jin et al. (2018), ambientes de programagao visual como o
MakeCode funcionam como manipulativos digitais que concretizam conceitos abstratos,
atuando como pontes entre o pensamento algoritmico e sua aplicacdo pratica em
projetos fisicos.

A integragdo entre a programagdo em blocos e a plataforma micro:bit também
contribui para reduzir barreiras iniciais ao ensino de Computagdo, especialmente em
contextos em que héd heterogeneidade no dominio técnico por parte de professores e
estudantes. Conforme apontado por Kalelioglu e Sentance (2020), essa simplicidade
inicial permite a constru¢do de uma base conceitual so6lida, favorecendo a transicdo
gradual para linguagens textuais, como Python, em niveis mais avangados de
aprendizagem.

Portanto, o MakeCode configura-se como uma ferramenta essencial no processo
de formacgdo docente e de inser¢do da Computacdo nos curriculos escolares, pois
articula elementos da CF, da Cultura Maker e do PC com propostas pedagdgicas ativas e
acessiveis. Durante o minicurso, os participantes devem explorar o MakeCode em
atividades praticas voltadas a resolugdo de problemas reais e a criacdo de projetos
interativos, reforcando os pilares do PC, por meio de uma linguagem ludica, visual e
significativa.

5.5. Experimentacao pratica com o micro:bit

Esta se¢do apresenta a sequéncia de atividades praticas desenvolvidas para o minicurso,
visando promover, de forma progressiva e articulada, o desenvolvimento dos quatro
pilares do PC (Wing, 2006; Conforto et al., 2022). Cada atividade foi planejada com
intencionalidade pedagogica, fundamentada nos principios da aprendizagem ativa e na
articulagdo com a BNCC, permitindo que os participantes vivenciem como 0s
fundamentos do PC podem ser mobilizados em contextos educacionais reais.

O micro:bit ¢ utilizado, além de recurso tecnoldgico, como mediador
pedagdgico que facilita a compreensdo de conceitos abstratos, promove a
experimentacdo pratica e estimula a criatividade dos participantes. Seu uso em
atividades de CF proporciona uma abordagem integrada ao curriculo escolar,
valorizando praticas interdisciplinares, contextualizadas e voltadas ao protagonismo
estudantil (Sentance et al., 2017; Costa Junior e Rivera, 2023).

O planejamento das atividades considera tanto os aspectos técnicos do micro:bit
quanto os objetivos formativos da Educacdo Basica. Ao articular a dimensao técnica da
programacdo com propoésitos pedagdgicos claros, as propostas se configuram como
estratégias eficazes para integrar o PC ao cotidiano escolar. Como apontam Kelesoglu e
Sentance (2020), o sucesso da aplicagdo de tecnologias como o micro:bit depende da
clareza na intencionalidade educativa, da formag¢do docente e da conexdo para
aprendizagem.

A experimentacdo serd estruturada com desafios introdutoérios, como a exibi¢dao
de icones e mensagens na matriz de LEDs, a programacao dos botdes fisicos € o uso de
sensores simples. Essas atividades tém por objetivo familiarizar os participantes com a
logica de programagdo por blocos no ambiente MakeCode, com os componentes do
dispositivo € com os principios basicos da CF. O uso de simuladores, por exemplo,
permite a testagem segura dos cdodigos, favorecendo o entendimento conceitual mesmo
em contextos de infraestrutura limitada (Jin ef al., 2018; Gonzaga e Rodrigues, 2023).
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Durante a mediagdo pedagogica, serdo promovidas demonstragdes interativas
“mao na massa”, exploragao de funcionalidades no MakeCode, momentos de discussao
coletiva e feedback formativo. O trabalho em grupo serd incentivado como estratégia
para desenvolver nao apenas habilidades cognitivas, mas também competéncias
socioemocionais, como empatia, cooperagdo e perseveranca. Essa proposta
metodologica estd em consonancia com as competéncias gerais da BNCC,
especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento do pensamento cientifico, critico
e criativo (Competéncia Geral 2), a apropriacgao critica da Cultura Digital (Competéncia
Geral 5) e a valorizacdo do protagonismo e da colaboragdo (Competéncia Geral 9)
(Brasil, 2018). Além disso, a proposta dialoga diretamente com as competéncias da
BNCC Computagao, ao estimular a identificagdo e resolucdo cooperativa de problemas
(Competéncia 4), o desenvolvimento de projetos significativos pautados em principios
éticos e inclusivos (Competéncia 6) e a atuacdo responsavel e autdbnoma no uso da
Computagao para apoiar a tomada de decisoes (Competéncia 7) (Brasil, 2022).

Em suma, ao proporcionar experiéncias praticas, criativas e colaborativas com o
micro:bit, esta etapa do minicurso busca exemplificar como a CF pode ser efetivamente
integrada ao curriculo escolar, potencializando aprendizagens significativas e
transformadoras. Tais experiéncias poderdo ser adaptadas e reproduzidas pelos
participantes em seus proprios contextos de ensino, promovendo a inser¢do qualificada
do PC na Educagao Basica.

5.5.1. Metodologia do minicurso

A condugdo do minicurso, orientada por uma Metodologia Ativa, experiencial e
centrada no participante, estd alinhada a proposta de aprendizagem significativa e ao
“aprender fazendo” caracteristico da Cultura Maker (Papert, 1980; Halverson e
Sheridan, 2014). Sao combinadas estratégias como exposi¢cdo dialogada, resolucao de
problemas, atividades em grupo e experimentacgao pratica com o micro:bit, promovendo
a aprendizagem por meio da acdo, reflexdo e constru¢do colaborativa do conhecimento.

Durante os encontros, os participantes sdo imersos em uma proposta pedagogica
que articula teoria e pratica, com mediacdo intencional para estimular a participagcdo
critica, o trabalho em equipe e a reflexdo sobre a aplicabilidade das propostas no
contexto escolar. A experimentacdo € sempre apoiada por tutoriais visuais, simulacdes
interativas no MakeCode e acompanhamento dos ministrantes, assegurando
acessibilidade e suporte ao desenvolvimento das atividades. A estrutura metodologica
do minicurso valoriza o engajamento com os conteudos a partir de desafios praticos que
integram os fundamentos da CF com os quatro pilares do PC, conforme proposto por
Wing (2006). Além disso, busca-se fomentar o protagonismo docente, respeitando
diferentes trajetorias, repertorios e contextos educacionais dos participantes.

A proposta das atividades praticas, além de consolidar os conceitos
computacionais, reforca a importancia da criatividade, da colaboracio e da
contextualizagdo pedagodgica no uso do micro:bit como ferramenta de mediagdo para a
aprendizagem significativa. Com base nesse repertorio inicial, os participantes serdo
incentivados a planejar e construir propostas pedagogicas autorais, contextualizadas e
alinhadas aos componentes curriculares da Educagdo Basica. Essa etapa sera conduzida
de forma colaborativa, com os participantes organizados em pequenos grupos,
orientados a resolver problemas reais do contexto escolar por meio de projetos com o
micro:bit. Tal abordagem promove a interdisciplinaridade, a autonomia e a integragao
das tecnologias ao curriculo, ancorando-se nos principios do construcionismo e da
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aprendizagem criativa, nos quais a constru¢cdo de artefatos significativos estimula o
engajamento, a reflexdo critica e o protagonismo dos participantes (Papert, 1980;
Halverson e Sheridan, 2014).

Além desses principios pedagogicos, a metodologia também considera a
realidade de muitas escolas com infraestrutura limitada. O MakeCode pode ser utilizado
de forma offline, dispensando a necessidade de conexdo constante a internet, ¢ seu
simulador interativo permite desenvolver atividades mesmo sem a placa fisica. Nos
casos em que ha poucas unidades de micro:bit, as dindmicas podem ser organizadas em
grupos maiores, assegurando a participacao de todos. Além disso, por se tratar de um
recurso de baixo custo, o micro:bit possibilita escalabilidade e adogdo progressiva,
viabilizando a democratizagdo do ensino de Computacdo mesmo em cendrios de
restri¢des orcamentarias (Sentance et al., 2017; Gonzaga e Rodrigues, 2023).

A seguir, sdo descritas as atividades propostas, organizadas de forma
progressiva, com base em comandos elaborados no ambiente MakeCode e transferidos
para a placa micro:bit, considerando as etapas de desenvolvimento e os objetivos
pedagdgicos envolvidos. As atividades podem ser adaptadas a diferentes niveis de
ensino e contextos escolares. Durante o minicurso, os participantes utilizam Kkits
contendo a placa micro:bit e materiais complementares (motor, LEDs, buzzer, botdo e
potencidmetro), o que viabiliza experiéncias praticas e exemplifica o potencial
pedagdgico da CF em contextos educacionais.

5.5.2. Atividades de experimentacao pratica

As quatro atividades préticas foram estruturadas para contemplar progressivamente os
pilares do PC (decomposi¢cdo, padrdes, abstracdo e algoritmos), alinhando-se as
competéncias da BNCC e aos principios construcionistas.

5.5.2.1. Atividade 1: Monitor de ambiente escolar com micro:bit — explorando a
decomposicio de problemas

Nesta atividade, os participantes sdo desafiados a desenvolver, com o uso do micro:bit,
uma solucdo para monitoramento ambiental de uma sala de aula, com foco na variavel
temperatura para melhorar o conforto térmico e a eficiéncia energética do espago
escolar. A proposta busca articular o uso de sensores fisicos com a ldgica da
decomposi¢cdo, um dos pilares fundamentais do PC (Wing, 2006). O objetivo ¢é refletir
sobre como a separagdo de um problema complexo em subproblemas viabiliza a criagao
de solugdes progressivas e compreensiveis. A atividade ¢ estruturada em cinco etapas de
decomposicao:

1. Identificagdo do problema: levantar hipoteses sobre desconfortos no ambiente
escolar, como temperatura inadequada (quente ou fria).

2. Definicdo da varidvel a ser monitorada: selecionar [temperatura] como
parametro critico para o conforto e a eficiéncia energética do espaco.

3. Coleta de dados: utilizar os sensores integrados do micro:bit para realizar
medigdes em tempo real dessa variavel.

4. Exibicao e interpretacdo dos dados: programar respostas visuais na matriz de
LEDs do micro:bit, quando os valores estiverem fora do intervalo ideal.

e “Se temperatura > 25°C; mostrar carinha triste 2"

5. Proposi¢do de solugdes: com base nas leituras, sugerir agdes concretas — como

abrir janelas ou ligar ventilador — visando a melhoria do ambiente escolar.
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A construgdo dessa solugdo, ainda que simples, exige articulacdo entre conceitos
de sensores, lo6gica condicional e exibi¢do de dados, favorecendo a compreensao sobre
como sistemas computacionais interagem com o ambiente fisico (Sentance ef al., 2017;
BBC micro:bit, 2023).

Objetivo pedagogico: demonstrar como a estratégia de decomposicao contribui
para o entendimento e resolucao de desafios complexos por meio de etapas organizadas,
favorecendo a mediag¢do entre dados do mundo fisico e respostas computacionais
programadas. A atividade envolve habilidades da BNCC em Ciéncias, ao abordar o
monitoramento de varidveis ambientais e propor solugdes tecnoldgicas para otimizar o
uso de energia e promover o conforto térmico (EFO07CI03, EFO8CI05); em Geografia,
ao estimular a observacdo e descricdo de ritmos naturais como temperatura; € em
Matematica, ao utilizar grandezas mensuraveis em contextos reais, articulando
raciocinio logico e resolucdo de problemas (EFO6MA24). Esta atividade contempla,
ainda, os objetivos de aprendizagem da BNCC Computagdo que abordam a aplicacdo do
PC para o desenvolvimento de solugdes usando decomposi¢do (EF02C0O02, EF06CO04,
EF69CO04); elaboragdo de algoritmos (EF03C0O02, EF06CO06, EF69C002),
EF06CO03); além de compreender quais recursos sdo necessarios para elaboragao deste
algoritmo (EF06CO05).

A proposta contribui para o desenvolvimento da autonomia e da capacidade
critica dos participantes, além de favorecer a articulagcdo entre Computacao, Ciéncias da
Natureza e Cidadania Digital, conforme indicam Halverson e Sheridan (2014) e
Kalelioglu e Sentance (2020).

5.5.2.2. Atividade 2: Contador de passos com micro:bit — explorando o
reconhecimento de padroes

Nesta atividade, os participantes sdo convidados a criar uma solu¢do com o micro:bit
que funcione como um peddmetro, utilizando o acelerdmetro embutido na placa para
detectar padrdes de movimento que representem passos. A cada passo detectado durante
uma aula de Educacdo Fisica, sdo incrementados um contador e a distancia aproximada
sera calculada com base no comprimento médio do passo (por exemplo, 0,6 m). A
atividade introduz o conceito de reconhecimento de padrdes e modelagem matematica
de dados fisicos, ao desafiar os participantes a identificar e quantificar um padrdo
especifico de movimentagdo que representa um passo real, diferenciando-o de outros
tipos de movimento. Etapas do reconhecimento de padrdes:

1. Compreender o funcionamento do acelerdmetro do micro:bit e sua sensibilidade
aos eixos de movimento (X, Y, Z).
2. Criar uma variavel chamada [passos] para armazenar a contagem e uma variavel
[distancia] para calcular a distancia percorrida.
3. Programar a placa para incrementar a variavel [passos] a cada deteccdo valida de
movimento.
e “Quando o micro:bit for agitado, incrementar [passos] em 1.
4. Realizar o célculo da distancia por meio da multiplicacdo de [passos] pelo valor
fixo de 0,6 m e atualizar a variavel [distancia].
e “Multiplicar a variavel [passos] por 0,6
5. Exibir o total de passos na matriz de LEDs a cada deteccdo valida e, ao apertar o
botdo A, mostrar a distancia percorrida.
e “Mostrar o valor da varidvel[passos]”;
e “Ao apertar o botdo A, mostrar o valor da variavel [distancia].
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6. Estimular o refinamento da solugdo: “O que acontece se o micro:bit for agitado
sem que a pessoa esteja caminhando? Como poderiamos programar o
dispositivo para ser mais preciso?”.

Objetivo pedagdgico: demonstrar como o reconhecimento de padrdes em dados
sensoriais pode ser utilizado para interpretar dados de sensores e desenvolver estratégias
computacionais para interpretar e reagir a esses dados em tempo real. A atividade
contempla habilidades em Educacdo Fisica, ao explorar as exigéncias corporais da
caminhada e a individualizagdo da pratica (EF89EF07); em Ciéncias, ao explorar a
integragdo entre sistemas corporais e sensores, articulando o funcionamento do corpo
com tecnologias digitais e analise de padrdes de movimento e sua quantificagdo por
meio de variaveis fisicas (EF06CI06, EF06CI07, EF06CI09 e¢ EF06CI10); ¢ em
Matematica, ao utilizar algoritmos para modelar padrdes, estimar distancias e manipular
variaveis que relacionam grandezas fisicas (EFO3MA19, EFOSMA19, EFO6MA23,
EF07MA13). Esta atividade contempla, ainda, os objetivos de aprendizagem da BNCC
Computacdo que envolvam instrugdes sequenciais e de repeti¢do, incluindo uma
linguagem de programagao (EF06CO02; EF69C002); descrever com precisao a solugao
de um problema (EF06CO02); identificar os recursos ou insumos necessarios
(entradas), bem como os resultados esperados (EF06CO05); além de compreender quais
recursos sao necessarios para elaboracao deste algoritmo (EF06CO05).

Segundo Sentance et al. (2017) e Nikou et al. (2020), o uso de sensores em
projetos com o micro:bit potencializa o desenvolvimento do pensamento légico e
promove o engajamento ativo dos estudantes, principalmente quando associado a
problemas do cotidiano. A atividade também se ancora na perspectiva de uma
aprendizagem baseada em problemas e no construcionismo de Papert (1980), ao
incentivar a experimentacao, a iteragdo e a autoria dos participantes.

5.5.2.3. Atividade 3: Semaforo sonoro — explorando a abstra¢do com micro:bit

Nesta atividade, os participantes sdo desafiados a desenvolver um seméaforo sonoro
utilizando o sensor de som do micro:bit para monitorar o nivel de ruido em ambientes
escolares, como salas de aula, bibliotecas ou corredores. O objetivo € permitir que os
alunos abstraiam a complexidade do ambiente sonoro e representem esse fendmeno por
meio de indicadores visuais, como emojis na matriz de LEDs ou sinais coloridos com
LEDs externos (caso disponiveis). Esta atividade estimula os participantes a
representarem um fendmeno realista (o ruido) de maneira simbolica, simplificando seus
elementos essenciais para tomada de decisdo. O som, que ¢ um fendmeno continuo e
varidvel, ¢ interpretado digitalmente como uma intensidade (0 a 255) — e, com base
nisso, o sistema toma decisoes (mostrar alerta ou ndo). Etapas da abstracao proposta:

1. Medir o valor do som ambiente com o sensor integrado (sound level) do
micro:bit.
2. Abstrair o comportamento continuo do som com regras simples:
a. Ruido baixo: ambiente adequado.
b. Ruido moderado: alerta!
c. Ruido alto: atengao critica!
3. Programar o micro:bit para exibir emojis ou cores conforme os niveis de ruido.
e “Se nivel de som < 80, entdo mostrar (&”;
e “Sendo se < 120, entdo mostrar (=2)”’;
e “Sendo para som > 120 mostrar (3¢
4. Explorar alternativas de representacdo com LEDs externos ou emissao de sons.
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Objetivo pedagogico: demonstrar a construcao de representagdes simplificadas
e funcionais de dados sensoriais complexos (nivel de som), promovendo a abstracdo
como processo essencial para andlise e tomada de decisdo. A atividade envolve
habilidades de Ciéncias ao abordar o uso da tecnologia na melhoria da qualidade de vida
(EFO7CI11), a proposi¢dao de solucdes para problemas ambientais como a poluicio
sonora (EF09CI13) e os cuidados com a saude auditiva (EF03CI03); em Lingua
Portuguesa, promove a problematizagdo em contextos de discussdo oral (EF89LP27); e
Matematica, ao destacar a compreensao de variaveis (EFO7MA13) e a classificacdo de
dados continuos para apoiar decisdes (EFO8MA?24). Esta atividade contempla, ainda, os
objetivos de aprendizagem da BNCC Computagdo que envolvem a elaboracao de
algoritmos utilizando instrugdes sequenciais, de repeticdo e de selecao em linguagem de
programacao (EF06CO02, EF69C002); a descrigao precisa de solugdes de problemas
por meio da constru¢do de programas que implementem tais solugdes (EF06CO03); a
identificacao dos recursos necessarios para o desenvolvimento da solugao (EF06CO05);
e a comparacao de diferentes instancias de um mesmo problema, criando algoritmos que
utilizam varidveis e parametros para atender a todos os casos (EF06CO06).

Segundo Sentance et al. (2017) e Jin et al. (2018), o uso de sensores em projetos
de CF permite aos estudantes abstrair, representar e tomar decisdes com base em dados
reais, o que fortalece a compreensdo conceitual e o desenvolvimento do pensamento
critico. Ao representar o som por niveis e reacdes computacionais, os participantes
vivenciam um processo tipico do PC, no qual o mundo fisico ¢ interpretado e
transformado em ldégica computacional. Essa abordagem também favorece a
interdisciplinaridade e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como
empatia e convivéncia, ao tratar de problemas reais da rotina escolar.

5.5.2.4. Atividade 4: Estacio interativa de monitoramento — explorando algoritmos
com 0 micro:bit

Nesta atividade, os participantes sdo desafiados a construir uma estacdo de
monitoramento interativa com o micro:bit, integrando multiplos sensores, atuadores e
componentes eletronicos como botdes, potencidmetro e LEDs. A proposta visa explorar
o desenvolvimento de algoritmos computacionais que operem sobre entradas fisicas e
desencadeiam respostas programadas, promovendo o entendimento de estruturas
sequenciais, condicionais e de repeticao. Etapas dos algoritmos propostos:

1. Condutividade elétrica: testar a capacidade de diferentes materiais (papel,
aluminio, grafite, plastico etc.) de conduzir eletricidade por meio do fechamento
de um circuito entre pinos do micro:bit. A resposta do sistema serd a exibi¢ao de
um icone de “check” e um som, enquanto materiais ndo condutores serao
sinalizados com um caractere “X”.

e “Se o circuito entre um pino ¢ o GND for fechado, indicando
condutividade da corrente elétrica, tocar som € mostrar v/ ”;
e “Sendo mostrar “X”, indicando a ndo condutividade.

2. Luminosidade: utilizar o sensor de luz embutido no micro:bit para identificar se
o ambiente estd claro ou escuro. Caso a luminosidade esteja abaixo de um limiar
predeterminado, um LED externo sera acionado, simulando o funcionamento de
sistemas automaticos de ilumina¢do publica. A luminosidade deve ser
continuamente verificada e apresentada em dois estados: “claro” ou “escuro”.

e “Se luminosidade < 128 (“escuro”), acender um LED externo”;
e “Sendo, se luminosidade > 128 (“claro”), manter LED externo apagado”.
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3. Controle via botdo: conectar um botdo externo ao micro:bit para controlar o
acendimento de um LED, simbolizando o interruptor de luz de uma sala. A acao
representa ligar/desligar um dispositivo com base em uma entrada bindria.

e “Se um botdo externo ao micro:bit for pressionado, acender um LED
externo”.

4. Controle analdgico de intensidade: acoplar um potenciometro a placa para
controlar, de forma proporcional, o brilho de um LED externo. A leitura do valor
analdgico sera representada na matriz de LEDs como uma barra de nivel e,
simultaneamente, regulara a intensidade luminosa do LED.

e “Ler o valor analogico do potencidometro, mostrar nivel no display e
controlar o brilho de um LED externo”.

5. Simulagdo de semaforo: programar o micro:bit para operar um ciclo semaforico,
simulando um semaforo em frente a escola, com LEDs ativados
sequencialmente por tempos definidos, consolidando a construgdo de algoritmos
com ldgica temporal e repetigao.

e “Repetir uma sequéncia de acendimento de LEDs: ativando os pinos

PO (verde - 4s) = P1 (amarelo - 2s) = P2 (vermelho - 4s)”.

Objetivo pedagégico: o desenvolvimento da capacidade de constru¢do de
algoritmos que representem e operem sobre dados fisicos de forma simbolica e
funcional. Ao traduzirem fendmenos como condutividade, luminosidade e variacdo de
tensdo em regras computacionais, os participantes vivenciam processos de modelagem
algoritmica aplicados a solugdo de problemas reais. A proposta favorece o engajamento
pratico e criativo, valorizando a articulacdo entre pensamento l6gico e interacdo com o
mundo fisico. A atividade desenvolve habilidades de Ciéncias ao explorar propriedades
fisicas dos materiais e sua condutividade elétrica (EFO5CIO1), construir e compreender
circuitos simples (EFO8CI02), classificar equipamentos conforme a transformagdo de
energia (EFO8CI03) e promover o uso consciente de materiais no contexto ambiental
(EFO1CIO1, EF09CI13). Em Matematica, envolve a constru¢do de algoritmos para
resolucdo de problemas passo a passo € o uso de varidveis para representar relagcoes
entre grandezas (EFO6MA23, EFO07MA13). Também dialoga com a Geografia ao
permitir a observacdo de variagdes ambientais, como luminosidade, em diferentes
contextos (EFO1GEOQ5). Esta atividade contempla, ainda, os objetivos de aprendizagem
da BNCC Computacdo que abrangem a elaboracdo de algoritmos com instrugdes
sequenciais, de repeticdo e¢ de selecdo em linguagem de programacdo (EF06CO02,
EF69CO002); a descrigao precisa de solugdes de problemas por meio da construgdo de
programas que implementem tais solu¢des (EF06CO03); a identificacdo de entradas,
saidas e tipos de dados para elaboragdo do programa (EFO6CO05); comparagdo de
diferentes instancias de um mesmo problema, criando algoritmos que utilizem variaveis
e parametros para atender a todos os casos (EF06CO06); e a criagdo de algoritmos
baseados em decomposicdo e retiso no processo de solucdo, de forma colaborativa e
cooperativa, automatizando-os com o uso de linguagens de programacao (EF07CO05).

Ao integrar multiplos componentes e sensores, esta atividade refor¢a o papel do
algoritmo como elemento estruturante da CF, articulando entradas e saidas de maneira
logica, simbdlica e funcional (Sentance et al., 2017; Jin et al., 2018). A experiéncia
oferece a oportunidade de consolidar conceitos do PC em situagdes contextualizadas,
nas quais decisdes programadas sdo aplicadas a fendmenos do cotidiano. Estudos
demonstram que experiéncias praticas com dispositivos fisicos programaveis, como o
micro:bit, favorecem significativamente o engajamento € a compreensao de principios

103



XIV Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE 2025)
XIII Jornada de Atualizagdo em Informatica na Educagao (JAIE 2025)

computacionais em contextos educacionais diversos (Kalelioglu e Sentance, 2020;
Nikou et al., 2020). Além disso, ao promover a integracdo entre diferentes areas do
conhecimento, a atividade aproxima-se de uma abordagem STEAM, valorizando a
interdisciplinaridade, a resolugcdo de problemas e a criatividade como fundamentos da
aprendizagem significativa (Schulz e Pinkwart, 2015; Flores et al., 2024).

Para aprofundar o uso do micro:bit, o site oficial da Fundagdo Micro:bit
(https://microbit.org) oferece tutoriais, exemplos de codigo e explicacdes sobre seus
sensores. Além disso, o Tinkercad (https://www.tinkercad.com) possibilita a simulagao
virtual de circuitos integrados ao micro:bit, favorecendo a experimentacdo em
ambientes com recursos limitados e ampliando as possibilidades de aprendizagem
pratica sem a necessidade imediata de hardware fisico. Recursos adicionais podem ser
encontrados na BBC Teach (https://www.bbc.co.uk/bitesize/learn) € no repositdrio
oficial no GitHub (https://github.com/microbit-foundation), que reune planos de aula e
exemplos avancados desenvolvidos por educadores.

5.5.3. Apresentacao dos projetos e reflexdo pedagégica

Ao final de cada etapa pratica, os grupos participantes apresentardo os projetos
desenvolvidos, descrevendo os desafios enfrentados, os algoritmos construidos e as
solucdes implementadas com o micro:bit. Essa socializacdo ocorrerd por meio de rodas
dialogicas, valorizando o compartilhamento de experiéncias, a escuta ativa e¢ a
construcdo coletiva de significados sobre o uso da CF e do PC em contextos
educacionais. A dinamica sera orientada por perguntas norteadoras, tais como:

Quais aprendizagens o projeto buscou promover?

De que forma o micro:bit contribuiu para o desenvolvimento do PC?

E possivel desenvolver novas propostas a partir das atividades iniciais?

Quais foram os limites e as potencialidades observadas para aplicacio em
contextos escolares reais?

Essa etapa de metacogni¢do e andlise critica visa favorecer a ressignificacao das
praticas pedagodgicas, reforcando a compreensdo do micro:bit ndo apenas como recurso
técnico, mas como um artefato cultural mediador da aprendizagem ativa e significativa
(Papert, 1980; Halverson e Sheridan, 2014). A reflexdo coletiva permitird aos
participantes analisar o potencial da CF e da Cultura Digital na promogao de praticas
mais engajadas, colaborativas e contextualizadas, como propdem autores como
Demuner et al. (2024) e Loureiro et al. (2024).

Além disso, os participantes sao convidados a pensar colaborativamente sobre
estratégias de adaptagdo e replicabilidade dos projetos em seus contextos escolares,
considerando  aspectos como infraestrutura, intencionalidade pedagbgica e
possibilidades de interdisciplinaridade. Ao final do minicurso, espera-se que os
docentes estejam mais preparados para integrar tecnologias digitais em propostas
educativas que dialoguem com a BNCC e promovam a formacao integral dos estudantes
(Brasil, 2018; Kalelioglu e Sentance, 2020).

5.6. Consideracoes Finais

As discussoes e propostas apresentadas ao longo deste minicurso evidenciam o
potencial transformador da CF e do PC na Educagdo Basica, especialmente quando
articulados a abordagens como STEAM e Cultura Maker. O uso do micro:bit como
ferramenta pedagdgica permite a aproximacgdo entre teoria e pratica, possibilitando a
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compreensdo, por meio de atividades concretas e interdisciplinares, integrando
conceitos computacionais ao curriculo escolar de forma criativa, critica e
contextualizada. As experiéncias desenvolvidas demonstram que o dominio técnico da
programacao pode ser acessivel inclusive em contextos educacionais com infraestrutura
limitada, desde que haja planejamento didatico e intencionalidade pedagogica.

Além dos ganhos cognitivos e técnicos, as atividades propostas também
estimulam competéncias socioemocionais, como a colaboracdo, a empatia ¢ a
autonomia. As reflexdes compartilhadas ao final das praticas destacam a importancia da
formag¢ao docente continuada e do protagonismo dos educadores na incorporagdo critica
das tecnologias digitais a realidade escolar. Conclui-se que iniciativas formativas como
estas sdo essenciais para fomentar uma educagdo alinhada aos desafios contemporaneos,
promovendo a inclusdo, a equidade e a preparagao dos estudantes para atuar de forma
consciente e criativa em uma sociedade cada vez mais digital e interconectada.
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