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Abstract. The BNCC Computing recommends that Computational Thinking (CT)
skills be encouraged throughout students’ academic journey, from Early Childho-
od Education to High School. Given this demand, it becomes necessary to de-
velop teaching materials that are appropriate for the students’ age group and
aligned with Brazilian curricular guidelines. Thus, this article (work in pro-
gress) presents a proposal for a textbook aimed at developing Computational

Thinking skills, using Physical Computing as a tool, targeted at sixth-grade stu-
dents in Middle School.

Resumo. A BNCC Computacdo recomenda que as habilidades do Pensamento
Computacional (PC) sejam incentivadas ao longo da trajetoria escolar dos alu-
nos, desde a Educacgdo Infantil até o Ensino Médio. Diante dessa demanda,
torna-se necessdrio o desenvolvimento de materiais diddticos adequados a faixa
etdria desses estudantes e alinhados aos direcionamentos curriculares brasilei-
ros. Sendo assim, este artigo (trabalho em andamento) apresenta uma proposta
de livro diddtico voltado ao desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional, utilizando a Computacdo Fisica como ferramenta, direcionado
aos alunos do sexto ano do Ensino Fundamental I1.

1. Introducao

Com a consolidagdo de diferentes politicas educacionais, o Brasil tem seguido na mesma
direcdo de diversos outros paises, como EUA, Espanha, Argentina, Austria, Bulgaria,
Coreia do Sul, Reino Unido e Portugal [Brackmann 2017], no que diz respeito a inser¢ao
das habilidades do Pensamento Computacional no processo de ensino e aprendizagem
no contexto da Educagdo Basica. Nesse sentido, destaca-se que o PC j4 havia sido evi-
denciado na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2018|], ganhando ainda
mais relevancia ao ser destacado como um dos trés principais eixos das Normas sobre
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a Computacdo na Educacdo Basica (BNCC Computacdo) [Brasil 2022af] e da Politica
Nacional de Educacdo Digital (PNED) [Brasil 2023].

Em se tratando especificamente do Pensamento Computacional (PC), isso exigira
que inimeros desafios sejam superados, antes que ele possa efetivamente estar envol-
vido em atividades de ensino e aprendizagem no contexto da Educagdo Baésica brasileira
[Costa-Junior and Anglada-Rivera 2022,|Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023b]. Den-
tre eles, existe uma caréncia de instrumentos para auxiliar a medir as habilidades [Roman-
Gonzalez et al. 2015, Zhong et al. 2016, Cutumisu et al. 2019,|Raabe et al. 2020,/Santana
et al. 2021,|Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c], a necessidade de se propor acdes
para a formacdo inicial e continuada de professores [Costa-Junior and Anglada-Rivera
2023b, Costa-Junior and Anglada-Rivera 2022], além de se investir no desenvolvimento
de materiais didaticos para o contexto educacional brasileiro [Franca 2020, Franca and
Tedesco 2019,/ Gorgonio and Vale 2023].

Sobre este dltimo aspecto, Silva et al. (2021) afirmam que a maior parte dos recur-
sos encontrados utiliza uma abordagem desplugada, como as atividades em papel, ou se
encontram em lingua inglesa [Franca and Tedesco 2019]]. Diante disso, € necessario pro-
por alternativas de materiais didaticos que considerem abordagens de atividades plugadas
para promover o desenvolvimento das habilidade do PC. Nesse sentido, a Computagdo
Fisica (CF) se apresenta como alternativa de ferramenta que pode auxiliar no desen-
volvimento dessas habilidades por meio de uma abordagem plugada [[Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2024c]. Uma de suas principais caracteristicas € a promog¢ao da interati-
vidade e a facilitacao da compreensao de diversos aspectos da programacao [Zanetti et al.
2023]).

Considerando este cendrio e na perspectiva de intervir nestes primeiros desafios,
este artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de livro didético para o desenvol-
vimento de habilidades do PC nos alunos do sexto ano do Ensino Fundamental II por meio
da Computacgao Fisica. Para apresentar os resultados parciais, o artigo estd organizado da
seguinte forma: a revisdo da literatura € apresentada na Se¢d@o 2, a proposta do livro é
descrita na Secdo 3, e, por fim, as consideracdes parciais sdo apresentadas na Secao 4.

2. Revisao da Literatura

Nesta secdo, € apresentada uma revisao da literatura sobre os principais temas aborda-
dos neste artigo: Computacdo Fisica, Pensamento Computacional e exemplos de livros
didéticos para o ensino de Computacao.

2.1. Sobre a Computacao Fisica

Uma das primeiras evidéncias sobre a definicao do termo “Computacgado Fisica” (CF), foi
identificada na obra Fhysical Computing: Sensing and Controlling the Fhysical World
whith Computers [[O’Sullivan and Igoe 2004]] de O’Sullivan e Igoe [Zanetti et al. 2023,
Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023a,/Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c]]. Nesse
livro, os autores definem a CF como um processo que visa estabelecer uma interacao entre
o mundo fisico e o0 mundo virtual dos computadores [[O’Sullivan and Igoe 2004, /Costa-
Junior and Anglada-Rivera 2023a, Zanetti et al. 2023, Costa-Junior and Anglada-Rivera
2024c].
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Przybylla et al. (2017) e Hodges et al. (2020) complementam afirmando que a
CF se propde a conectar estes dois mundos através de interfaces intuitivas e programaveis
que interagem com objetos e seres humanos. DesPortes (2018) e FieldsOfCS (2023) rei-
teram que ela utiliza recursos de hardware baseados em eletronica e programacao de soft-
ware [Hodges et al. 2020]], abrangendo aspectos de Engenharia e Ciéncia da Computacao
e fundamentando-se essencialmente no modelo IPO (Input, Processing e Output) [Ar-
mEducation 2024]. Zanetti e Borges (2021) preconizam que ela se apresenta como uma
maneira de tornar a aprendizagem mais significativa para os alunos, reduzindo a comple-
xidade e a abstracdo dos conceitos, criando meios para que os aprendizes possam fazer
correlagdes com o mundo real e analogias com o cotidiano, interagindo com objetos reais.

Diante disso, o ambiente tangivel da CF pode facilitar esse processo, diminuindo
as dificuldades de aprendizado, especialmente para iniciantes em programacao [Zanetti
and Borges 2021/Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c]]. Como exemplo, os individuos
que a utilizam podem desenvolver uma compreensao minima sobre o processamento de
informacgodes fisicas coletadas por meio de sensores e da acdo de atuadores [Cavalcante and
Santos 2021, Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c]. Além disso, a CF poderia ajudar
a melhorar os indices de motivacdo dos alunos, ja que a experiéncia de aprendizagem e
os resultados sdo visiveis e tangiveis [Hodges et al. 2020]].

Ainda que possam existir diferentes interpretagdes, posicionamentos € perspec-
tivas em relacio ao conceito de Computagdo Fisica na literatura cientifica, neste artigo,
e consequentemente na proposta de livro, a Computacao Fisica é compreendida como
“um ambiente de aprendizagem onde sdo utilizadas estratégias e recursos da Ciéncia
da Computagdo para resolver problemas prdticos por meio da interagdo entre o mundo
real e o virtual”. De certa forma, ndo se trata de restringir ou limitar seu alcance, mas
de instanciar uma definicdo operacional do conceito, que serd utilizado no contexto da
abordagem do material didético e, por consequéncia, nas atividades praticas.

2.2. Sobre o Pensamento Computacional

Em 2006, o termo Pensamento Computacional passou a ganhar notoriedade a partir dos
primeiros ensaios de Jeannette Wing para conceitua-lo [Wing 2006], ainda que ele tenha
sido evidenciado pela primeira vez por Seymour Papert em sua obra “Mindstorms: Chil-
dren, Computers, And Powerful Ideas”, publicada em 1980 [Papert 1980]. Papert nio
chegou a definir claramente o que seria o PC, mas defendia na maioria de suas obras que
os computadores deveriam fazer parte do cotidiano das pessoas como uma ferramenta
para resolver problemas concretos, € ndo apenas para auxiliar no desenvolvimento de
atividades cognitivas [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c].

Em sua definicio mais recente, Wing (2017) afirma que o “PC envolveria os
processos de pensamento necessdrios para formular um problema e expressar sua(s)
solucdo(des) de forma que um computador — humano ou mdquina — possa executd-
las efetivamente”. Para a International Society for Technology in Education (ISTE) e a
Computer Science Teachers Association (CSTA), o PC se constitui como uma abordagem
para resolver problemas utilizando estratégias e recursos computacionais [CSTA-ISTE
2011]]. Grover e Pea (2013) também corroboram afirmando que ele deve ser visto como
um conjunto de habilidades e abordagens fundamentais para a resolu¢do de problemas
que envolvem a compreensao e a aplica¢ao de conceitos da Ciéncia da Computacao.
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Pesquisas lideradas por institui¢cdes como a Code.Org [Code.Org 2016], BBC Le-
arning [BBC 2015]] e Computer At School [Csizmadia et al. 2015]], bem como, as pes-
quisas de Liukas (2015) e Brackmann (2017), sinalizam que o PC pode ser essencial-
mente constituido de quatro “pilares”: 1 — abstra¢ao, 2 — reconhecimento de padrdes, 3
— decomposicdo e 4 — algoritmos. Do ponto de vista da Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC) [Brasil 2018]|], das Normas sobre Computa¢do na Educacdo Basica (BNCC
Computagdo) [Brasil 2022al], do Parecer CNE/CEB N° 2/2022 [Brasil 2022b|| e da Politica
Nacional de Educacao Digital (PNED) [Brasil 2023|], o PC envolveria a capacidade de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e
suas solucoes, de forma metddica e sistemdtica, por meio do desenvolvimento de algorit-
mos [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024a].

Embora o nimero de pesquisas sobre o PC tenha crescido consideravelmente,
conforme ponderam os estudos de Bordini et al. (2016), Valente (2016), Kalelioglu et al.
(2016), Santos et al. (2018), Guarda e Pinto (2020) e Berssanette e Francisco (2021), a
maioria dos estudiosos reiteram que ndo existe um consenso unificado sobre o conceito
operacional do PC, assim como um conjunto unico de habilidades [Selby and Woollard
2013\/Gouws et al. 2013,[Roman-Gonzalez et al. 2015./Cutumisu et al. 2019, Santana et al.
2021, Carvalho and Braga 2022,Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024a,Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2024b||. Diante desse cendrio, destaca-se que a proposta de livro apresen-
tada neste artigo utiliza como defini¢do operacional que o “Pensamento Computacional é
a capacidade de formular e resolver problemas por meio da utilizacdo da Computagdo
Fisica” [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c].

2.3. Sobre os livros didaticos para o ensino de Computacao

A série “Computagdo Fundamental”’é um conjunto de 4 livros didaticos voltados para o
ensino-aprendizagem de Computacdo no Ensino Fundamental II [Santana et al. 2019].
De maneira geral, eles apresentam um conjunto de atividades plugadas e desplugadas, di-
recionamentos para o planejamento das aulas e materiais necessarios para a execucao das
atividades previstas. Embora abordem diversas atividades introdutérias a Computagao,
no¢des de Informética basica e introducao a Programacao, incluindo alguns tépicos de
Robédtica (8° e 9° ano), a maioria dos contetdos foi elaborado a partir de direcionamentos
curriculares de outros paises [Santana et al. 2019].

Outro exemplo € o conjunto de guias Micro:bit Physical Computing Fundamen-
tals, disponibilizado pela Code.org. Neles, sdo apresentadas diversas sugestdes de ati-
vidades praticas com o conceito de Computacdo Fisica, utilizando o microcontrolador
Micro:bit [Code.org 2023]. Observa-se que, neste caso, os guias acabam restringindo
seu acesso e uso, ja que estdo em lingua inglesa, as atividades focam no curriculo de
Computacgdo norte-americano e utilizam uma placa controladora com um custo mais ele-
vado em comparacao com o Arduino.

Costa-Junior et al. (2023) recentemente elaboraram e disponibilizaram gratuita-
mente o livro Computacdo Fisica: Programando sensores e componentes com Arduino e
PictoBlox [Costa-Junior et al. 2023|]. Inicialmente, os autores afirmam que ele foi con-
cebido para servir como material de apoio a formacao inicial e continuada de professores
de diferentes dreas de conhecimento, com a perspectiva de que eles possam desenvol-
ver projetos praticos em sala de aula envolvendo conceitos da Ciéncia da Computagao,
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Pensamento Computacional, Ensino de Programacao, Computacgao Fisica, Robética Edu-
cacional, Aprendizagem Criativa, entre outros [[Costa-Junior et al. 2023 Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2023a].

No contexto deste artigo, a proposta de livro ”Computacdo Fisica e Pensamento
Computacional - Minha Casa Automatizada - 6° ano” distingue-se dos materiais ja apre-
sentados por constituir-se como parte integrante de uma coletanea de livros, elaborada
considerando os direcionamentos curriculares da educagdo brasileira. Nesse sentido, além
de abordar especificamente as habilidades do eixo PC da BNCC Computacao para o 6°
ano, o livro adota uma abordagem de aprendizagem por meio de atividades plugadas.

3. A Proposta de Livro Didatico

Nesta secdo, sdo apresentados o contexto, o ciclo do processo de elaboragdo, as habilida-
des da BNCC Computacao envolvidas, a estrutura e organizacao do livro e os resultados
parciais.

3.1. O contexto da proposta

De maneira geral, o livto “Computacdo Fisica e Pensamento Computacional - Minha
Casa Automatizada” esta sendo elaborado com o objetivo de fornecer aos estudantes do
6° ano do Ensino Fundamental II (EFII) uma introduc¢do as habilidades e conceitos basicos
das sintaxes das linguagens de programacao e do Pensamento Computacional, mediada
pela utilizacdo de artefatos tangiveis da Computacdo Fisica. Esta proposta faz parte de
uma coletanea de quatro livros que estdo sendo desenvolvidos com a inten¢do de serem
distribuidos gratuitamente sob uma licenca Creative Commons 4.0. O projeto € fruto
de um trabalho colaborativo entre quatro académicos de Licenciatura em Computagcao
da Universidade do Estado do Amazonas (UEA), um doutorando e um professor dou-
tor em Fisica, vinculados ao Programa de P6s-Graduacdo em Ensino Tecnolégico (PP-
GET/IFAM).

O livro considera prioritariamente as principais habilidades e objetos de conheci-
mento do eixo PC da BNCC Computagdo (Segdo [3.3). Ainda que ele esteja sendo con-
solidado sob uma perspectiva voltada para as habilidades do EFII, é importante destacar
que ele também podera ser utilizado para estimular o desenvolvimento (ou em preparo
para o desenvolvimento) de habilidades mais gerais da BNCC Computacdo do Ensino
Médio, como, por exemplo, a habilidade EM13CO16 [Brasil 2022al]. Além disso, acredi-
tamos que ele pode ser amplamente utilizado de maneira interdisciplinar para evidenciar
o desenvolvimento da Competéncia Geral 5 da BNCC, visto que, por meio das atividades
praticas, os alunos serdo incentivados a: utilizar e criar tecnologias digitais de informacao
e comunicagdo, produzir conhecimento e resolver problemas [Brasil 2018]].

Em relacdo a Computagdo Fisica, o livro utiliza, na apresentacdo dos conceitos
e das praticas que devem estimular as habilidades do PC, os equipamentos de hard-
ware — microcontrolador Arduino — e os ambientes de desenvolvimento de software
— programacao visual (PictoBlox). No que diz respeito a essas ferramentas, elas foram
escolhidas principalmente por serem recursos gratuitos e/ou de baixo custo [Costa-Junior
and Anglada-Rivera 2023a]. O PictoBlox, por sua vez, apresenta muitas similaridades
com o Scratch, além de possuir facilidade de instalacdo, integracao simples e otimizada
com o Arduino, suporte ao idioma portugués e bibliotecas integradas [Costa-Junior and
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Anglada-Rivera 2023al]. Ja o Arduino tem sido amplamente utilizado para construir proje-
tos de Computagao Fisica [Culkin and Hagan 2019]], sendo uma solucao de baixo custo em
comparacao a outras placas microcontroladoras [[Costa-Junior et al. 2023|], destacando-se
por sua facilidade de uso e natureza aberta [Monk 2013]].

Embora essas tecnologias possam representar um problema para a devida utilizagao
do livro, ja que algumas escolas podem ndo dispor dessas ferramentas ou de recursos fi-
nanceiros para adquiri-las, é preciso considerar que algumas instituicdes de ensino ja
dispoem de laboratorios dedicados para esse tipo de atividades praticas. Além disso,
essa iniciativa pode acabar estimulando as secretarias de educacdo a adquirirem estas
ferramentas para colocar em prética aquilo que é definido pelas diretrizes da BNCC
Computacao. Como exemplo, no contexto da educacio bésica do estado do Amazonas, o
projeto “Fazer para Aprender” ja beneficiou mais de 80 escolas com equipamentos volta-
dos para atividades préticas que envolvem conceitos e tecnologias da Computagao [Seduc
AM 2024].

Sobre o contexto de utilizagdo, o livro leva em consideragdo a perspectiva da
pratica de atuacdo profissional do egresso do curso de Licenciatura em Computacao.
Contudo, acreditamos que ele também poderd ser utilizado por professores graduados
em outras dreas de conhecimento, como Fisica, Matematica, etc., desde que esses profis-
sionais possuam uma forma¢do minima sobre os conceitos e recursos enfatizados no livro.
Na tentativa de mitigar possiveis dificuldades na utilizacdo do livro pelos professores, a
proposta apresentada neste artigo também considera a elaboracdo de uma versao do livro
com orientagdes para os professores que deverao utiliza-los.

Em relacdo ao contetdo programdtico e ao quantitativo de atividades, o livro con-
sidera que seu contetido poderd ser utilizado ao longo de quatro bimestres letivos. Ou
seja, sdo sugeridos quatro projetos praticos que podem ser desenvolvidos em disciplinas
especificas sobre o ensino de Computacdo ou de maneira interdisciplinar, para os casos
das escolas que ainda ndo possuam um curriculo de referéncia estadual ou municipal.

3.2. Ciclo e Processo de Elaboracao do Livro

Nesta se¢do, sdo apresentadas as principais etapas do ciclo de desenvolvimento e validacao
da proposta de livro (TabelalT]).

3.3. Habilidades da BNCC Computacao envolvidas

A Tabela 2| apresenta uma sintese das principais habilidades da BNCC Computacao que
deverdo ser abordadas no livro do 6° ano. Nesse sentido, elas estdo organizadas em dois
grupos: 1 - Primdrias: tratam-se das habilidades do PC do 6° ano e que serdo prioritaria-
mente envolvidas no processo de execuc¢do das atividades e de avaliagao da aprendizagem
e 2 - Secundarias: relacionadas a habilidades do PC de anos anteriores (1° ao 5°) e dos
demais eixos da BNCC Computacdo (Mundo Digital e Cultura Digital).

3.4. Estrutura e Organizacao

Nesta secdo, sdo apresentados os principais elementos da estrutura organizacional do li-
vro e algumas evidéncias do seu processo de desenvolvimento (Figura [I] - Versao ampli-
ada). Nesse sentido, a Figura [lp apresenta uma visdo geral do conteddo programaético,
a Figura [Ib evidencia o prototipo de baixa fidelidade de uma das atividades préticas e
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Tabela 1. Descricao das etapas do ciclo de desenvolvimento do livro.

Etapa Descricao

1 Mapeamento e definicao das habilidades do PC na BNCC Computacio: Nesta etapa, foram realizadas andlises
para identificar as habilidades associadas ao eixo PC nos direcionamentos do 6° ano da BNCC Computagdo. Além
disso, também foram definidas as habilidades que poderiam ser desenvolvidas no processo de constru¢io de artefatos
da Computagdo Fisica. A lista completa das habilidades envolvidas na proposta de livro pode ser observada na secido

2 Definicdo do tema, conteiido programatico e objetivos das atividades: Esta etapa foi caracterizada essencialmente
pela escolha do tema e do contexto central onde as atividades deveriam estar envolvidas. Sendo assim, as atividades
sdo ambientadas com exemplos do contexto mais proximo do dia a dia dos alunos, ou seja, a propria casa deles.
Dessa maneira, acreditamos que eles possam visualizar como a Computagdo poderia auxiliar/otimizar a resolucio
de problemas cotidianos. Em seguida, tendo em mente as habilidades da BNCC Computagio, foram definidos os
principais conceitos que deveriam compor o contetdo programdtico do livro. Por fim, nesta etapa foram elaboradas as
primeiras versdes dos objetivos das atividades de cada um dos projetos (um por bimestre).

3 Definicdo dos requisitos de hardware e software das atividades: Nesta etapa, foram descritos os principais requisitos
de software e hardware para cada um dos projetos. Em relagdo ao c6digo bdsico (software), inicialmente foram listados
todos os requisitos que precisariam ser atendidos e os blocos do PictoBlox a serem utilizados. No que diz respeito aos
componentes de hardware, foram definidos todos os elementos (Arduino, sensores, jumpers, etc.) necessarios para a
construgdo do artefato fisico dos projetos.

Elaboracao de protétipos de baixa, média e alta fidelidade: Nesta etapa, estd sendo realizada a prototipagao e
validacdo das atividades dos projetos. No protétipo de baixa fidelidade (Figura m)), foram elaboradas ilustragdes com
uma visdo geral da integracdo de todos os componentes (Hardware e Software) que deveriam fazer parte de cada um
dos projetos. Em seguida, nos protétipos de média fidelidade (Figuram:), foram desenvolvidas as primeiras versdes do
c6digo bésico e do circuito eletrdnico das atividades. A ideia € que, nesta versdo, os requisitos funcionais e a integracio
dos componentes possam ser validados, sem considerar as questdes mais gerais de estética e design das atividades.

5 Definicao e construcio dos instrumentos avaliativos: Nesta etapa, deverdo ser elaborados os instrumentos que po-
derdo ser utilizados para avaliar a aprendizagem em cada uma das atividades propostas. Embora o livro aborde prio-
ritariamente os conceitos por meio de abordagens plugadas com a Computacio Fisica, ele também deverd apresentar
exemplos de avaliagdes fundamentadas em abordagens desplugadas.

6 Validacio e avaliacao das atividades - Professores e Alunos: Nesta etapa, serdo realizados processos de validagdo e
avaliac@o das atividades por terceiros. Inicialmente, egressos do curso de Licenciatura em Computacdo serdo convida-
dos a executar algumas das atividades com o objetivo de valida-las e fornecer feedback. Além disso, validacdes serdo
realizadas com professores de outras dreas do conhecimento, como Fisica e Matemadtica, com a intenc¢do de que eles
contribuam para aprimorar o material e ajustd-lo as necessidades educacionais dos alunos. Finalmente, oficinas serdo
conduzidas para validar as atividades com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental II.

7 Revisao e correciao das atividades: Nesta etapa, serdo realizadas revisdes e possiveis corre¢cdes nas atividades do
livro. De maneira geral, espera-se utilizar os feedbacks dos professores e alunos para ajustar eventuais inconsisténcias
identificadas nos objetivos, requisitos, orientacdes e organizacgio das atividades.

8 Diagramacio e publicaciio do livro: Por fim, esta etapa serd utilizada para elaborar um design gréfico e realizar a
diagramagdo dos recursos do livro no template. Além disso, deverdo ser providenciados o ISBN e a ficha catalografica
da obra.

— Em Andamento —

Tabela 2. Habilidades da BNCC Computacao abordadas na proposta de livro.

Habilidades Primarias

EF06CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticdo e de selecdo usando uma linguagem de
programacao;

EF06CO03 - Descrever com precisio a solugdo de um problema, construindo o programa que implementa a solucéo descrita;
EF06C0O04 - Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposic@o e automatizar tais solu¢des usando uma lingua-
gem de programagio;

EF06CO05 - Identificar os recursos ou insumos necessdrios (entradas) para a resolugio de problemas, bem como os resultados
esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definicdo de problema como uma relacdo entre
entrada e saida.

Habilidades Secundarias

EF05CO03 - Realizar operacgdes de negacio, conjuncio e disjuncio sobre sentengas logicas e valores "verdadeiro’ e *falso’;
EF05CO04 - Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréafica, que incluam sequéncias,
repeti¢des e selegdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracio;

EF05CO05 - Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e armazena-
mento);

EF05CO06 - Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto;

EF15C0O04 - Aplicar a estratégia de decomposi¢do para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em partes me-
nores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.
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a Figura [Tc mostra um dos autores validando os requisitos de hardware e software de
um prototipo de média fidelidade. Um quadro contendo uma versdao mais detalhada do
conteudo programatico do livro pode ser observada neste link, uma versao mais descritiva
dos objetivos, requisitos e sugestdo de questdes avaliativas sobre as atividades (projetos)
pode ser visualizado neste link e os protétipos de baixa fidelidade dos 4 projetos podem
ser encontrados neste link.

Titulo do Livro: Computagdo Fisica e Pensamento Computacional - Minha casa automatizada 62 ANO
B Conteudo Programdtico B | Protétipo de Baixa Fidelidade - Projeto 1

Segdo 1 - Ambi ] Projeto 1 - Luz da Casa ou Jardim

Unidade Titulo Contetdo Entrada de dados Saida de dados

— — —— Arduino Uno Protétipo Fisico
. Conhecendo o Definigao e caracteristicas; Entrada, processamento e saida; Dispositivos de entrada e
computador saida; Sugestdo de atividade; Cétodo e
(Negative) - FF + (Positivo)
Como o computador resolve um problema?; Como eu posso resolver um problema por
Pensamento . P e o - pL ) pre P e
2 meio do ?; Abstracdo, I de padrdes e
Computacional . ~ L
algoritmo; Sugestdo de atividade;

Fonte: elaboragio dos autores.

3 Computagio | pefinigges e caracteristicas; Conhecendo o Arduino e o Pictoblox; Sugestio de Atividade; ——
Fisica ‘Computador e Pitolox
Segdo 2 - Conceitos e Aplicagdes Praticas + -
Contelido =
de repeticiio e selecdo: Apr 30 da definicio e caracteristicas; Exemplos e aplicacdo pratica com
Arduino e PictoBlox; Blocos: Evento (Bandeira verde), Controle (Sempre, Se e SenZo), Sensor Arduino (Ler o sensor . . . .

< . <

2| 3| digital "Toque"), Arduino (Definir porta digital), Fantasia (Mude Fantasia e Diga). ﬂ Protétipo de Média Fidelidade

3 < — — — — - - - - Validagdo dos requisitos de hardware e software

£ | £ | Colocando em prética: Objetivo: Elaborar um protétipo utilizando Arduino e PictoBlox que simule o o

de uma luminaria de uma casa/jardim; Requisitos de hardware e software: Sensor de toque, resistor, jumpers,
protoboard, Arduino e blocos do PictoBlox; Sugestdo de maquete: Modelo em 3D no Thinkercad.

Atuadores: Apresentacdo da definigdo e caracteristicas; Exemplos e aplicagdo pratica com Arduino e PictoBlox;
Blocos: Evento (bandeira verde), Controle (Sempre, Se e SenZo, Espere x segundos), Sensor Arduino (sensor de IV -
proximidade), Arduino (definir porta digital), Fantasia (Mude Fantasia e Diga), Atuadores (Ativar servo - angulo: 0 e
180).

Colocando em pratica: Objetivo: Elaborar um protétipo utilizando Arduino e PictoBlox que simule o movimento de
abrir e fechar automatico de uma porta ou janela; Requisitos de hardware e software: Sensor de Infravermelho,
servomotor, jumpers, protoboard, Arduino e blocos do PictoBlox; Sugestdo de maquete: Modelo em 3D no
Thinkercad.

Unidade 5
Projeto 2

Coletando e i des com dados: Ap 3o da definicdo e caracteristicas; Exemplos e aplicagdo
prética com Arduino e PictoBlox; Blocos: Evento (Bandeira verde), Controle (Sempre, Se e Senio, Espere x
segundos), Arduino (Definir porta digital), Fantasia (Mude Fantasia e Diga), Atuadores (Ativar servo - angulo: 0 e
180), Sensor (Pergunte, resposta), Operadores (Igual “=").

Unidade 6
Projeto 3

Colocando em prética: Objetivo: Desenvolver um protétipo utilizando Arduino e Pictoblox, que simule um sistema
de seguranga da porta de um cofre com senha; isif de e Servomotor, Jumpers,
protoboard, Arduino e blocos do PictoBlox; Sugestéo de maquete: Modelo em 3D no Thinkercad.

Varidveis: Apresentacdo da definicdo e caracteristicas; Exemplos e aplicagdo pratica com Arduino e PictoBlox;
Blocos: Evento (bandeira verde), Controle (Sempre, Se, Espere x segundos), Arduino (definir porta digital), Fantasia
(Mude Fantasia e Diga), Atuadores (Ativar servo - angulo: 0 e 90), Sensor (pergunte, resposta), Operadores (igual
“="), Varidveis(mude X para Y, adicione Z a X).

Unidade 7
Projeto 4

Colocando em pratica: Objetivo: D um protétipo uti Arduino e PictoBlox para simular a
automagdo de um sistema de alimentagdo de animais; isitos de e Jumpers, p board,
servomotor, Arduino e blocos do PictoBlox; Sugestdo de maquete: Modelo em 3D no Thinkercad.

Figura 1. Estrutura e organizacao da proposta de livro

3.5. Resultados Parciais

Os resultados alcancados até a etapa 4 do ciclo de desenvolvimento, apresentam evidéncias
significativas quanto a viabilidade de construcdo e validacao inicial das atividades plane-
jadas. Além disso, o ciclo descrito na Tabela [T tem se constituido como uma estratégia
eficaz nesse processo de desenvolvimento do livro didatico.

Atualmente, os autores do livro estdo conduzindo os processos de validagdo e
refinamento dos protétipos de baixa e média fidelidade, com o objetivo de identificar
ajustes a serem realizados nos requisitos de hardware e software de cada um dos projetos.
Esse processo tem permitido identificar possiveis inconsisténcias em seus requisitos e
garantir que as atividades estdo adequadas para a faixa etdria e nivel de ensino.

4. Consideracoes Parciais

Até o presente momento, as etapas do ciclo de desenvolvimento ja superadas ndo apre-
sentaram impedimentos significativos. Nesse sentido, como proximos passos, deverdo ser
finalizados os prototipos de média e alta fidelidade (etapa 4), para em seguida iniciar as
etapas que ainda restam (etapas 5 a 8).
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