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Abstract. Computational Thinking (CT) skills are considered essential for indi-
viduals in the 21st century. In this regard, the BNCC Computing recommends
that these skills be encouraged in students from Early Childhood Education th-
rough High School. To achieve this, it will be necessary to invest in the creation
of teaching materials appropriate for the different age groups of these students,
taking into account the curricular guidelines and the particularities of the Bra-
zilian educational context. In light of this, this article presents the partial results
of the development of a textbook aimed at stimulating Computational Thinking
skills through Physical Computing, targeted at seventh-grade students in Middle
School.

Resumo. As habilidades de Pensamento Computacional (PC) tém sido consi-

deradas essenciais para os individuos do século XXI. Nesse sentido, a BNCC

Computagdo preconiza que essas habilidades devem ser incentivadas nos alu-

nos desde a Educacdo Infantil até o Ensino Médio. Para isso, serd necessdrio

investir na criacdo de materiais diddticos apropriados as diferentes faixas etdrias
desses estudantes, considerando os direcionamentos curriculares e as particula-

ridades do contexto educacional brasileiro. Diante disso, este artigo apresenta

os resultados parciais do desenvolvimento de um livro diddtico que visa esti-

mular as habilidades de Pensamento Computacional por meio da Computagdo

Fisica, direcionado aos alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental I1.

1. Introducao

As habilidades do Pensamento Computacional (PC) tém sido amplamente destacadas em
varios estudos como fundamentais para os individuos no século XXI [de Oliveira Glizt
et al. 2017,Henderson et al. 2007]]. De acordo com Borges (2021), Radaelli et al. (2021)
e Braz (2021), essas habilidades podem auxiliar na sistematizacdo de estratégias para
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resolucdo de problemas, além de contribuir para a construcao de modelos mentais e o
desenvolvimento de outras capacidades cognitivas.

Em diversos paises, como Alemanha, Argentina, Australia, Coreia do Sul, Escdcia,
Franca, EUA, Finlandia, Grécia, India, Israel, J apao, Nova Zelandia e Reino Unido, en-
tre outros [Brackmann 2017]], h4 um movimento crescente em torno do desenvolvimento
das habilidades de PC nos estudantes da Educacdo Bésica. O Brasil, nesse contexto,
também tem enfatizado a importancia dessas habilidades [Costa-Junior and Anglada-
Rivera 2022, Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023b]], incluindo o Pensamento Compu-
tacional como um dos trés principais eixos nas Normas sobre Computaciao na Educacao
Bésica (BNCC Computacgdo) [Brasil 2022al] e na Politica Nacional de Educagao Digital
(PNED) [Brasil 2023|] [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023a].

No que se refere ao PC, Costa-Junior e Anglada-Rivera (2024ac) ressaltam que es-
sas politicas apresentam grandes desafios para sua plena implementacdo. Entre esses de-
safios, estdo a necessidade de definic@o clara do conceito e das habilidades associadas ao
PC [Cutumisu et al. 2019} Santana et al. 2021]], o fortalecimento das praticas de formagao
inicial e continuada de professores [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2022, /Costa-Junior
and Anglada-Rivera 2023b], a criacdo de instrumentos adequados para medir essas habili-
dades [Roman-Gonzalez et al. 2015, Santana et al. 2021]], e o desenvolvimento de materi-
ais didaticos voltados ao contexto educacional brasileiro [Gorgonio and Vale 2023||Franca
2020]. Nesse ultimo aspecto, nota-se que muitas das atividades atuais utilizam aborda-
gens desplugadas [Silva et al. 2021]], e ha uma oferta limitada de materiais, geralmente
focados em apenas um tipo de abordagem ou projeto [Grover et al. 2015, Santana et al.
2021]]. Além disso, muitos desses recursos ndo apresentam diretrizes claras de uso, nem
de como integri-los aos conteddos curriculares de forma efetiva [Silva et al. 2021].

Diante deste cenario, e visando ampliar as opcoes de materiais didaticos sobre o
tema, este artigo tem como objetivo apresentar uma proposta de livro didético voltado ao
desenvolvimento das habilidades de Pensamento Computacional (PC) em estudantes do
sétimo ano do Ensino Fundamental II, utilizando a Computacao Fisica. Para descrever os
resultados parciais, o artigo estd estruturado da seguinte maneira: a revisao da literatura
¢ apresentada na Secdo 2; a proposta de livro € detalhada na Secdo 3; e, finalmente, as
consideracgdes parciais sao discutidas na Se¢do 4.

2. Revisao da Literatura

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

2.1. Sobre a Computacao Fisica

Os primeiros registros do termo “Computacdo Fisica”foram encontrados na obra intitu-
lada ”Physical Computing: Sensing and Controlling the Physical World with Compu-
ters”de O’Sullivan e Igoe [O’Sullivan and Igoe 2004]. Nesse livro, os autores afirmam
que a Computacgao Fisica (CF) envolve a criagdo de uma conversa entre o mundo fisico e
o ambiente virtual do computador.

De acordo com Brazileiro (2013), a CF caracteriza-se pelo uso de sensores para
capturar dados do mundo fisico, atuadores para interagir com o ambiente e componentes
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eletronicos que ajudam a fornecer feedbacks visuais, auditivos e tateis. Culkin e Hagan
(2019) acrescentam que a CF combina hardware e software para criar sistemas interativos
que respondem ao mundo real. Zanetti et al. (2023) reforcam que essa interacao entre o
mundo real e o ambiente virtual pode facilitar a compreensao dos processos de entrada,
processamento e saida de informacdes.

Nesse contexto, a CF pode tornar os conceitos mais acessiveis aos estudantes, ao
reduzir a abstragdo e criar conexdes com o mundo real, permitindo ao aprendiz estabelecer
analogias com o cotidiano e interagir com objetos tangiveis [Przybylla et al. 2017]. Além
disso, Hodges et al. (2020) sugerem que a CF pode contribuir positivamente para diversos
aspectos, tais como: aumento da motivag¢ao, maior tangibilidade e interatividade, estimulo
a criatividade, aprendizagem pratica através de tentativa e erro, trabalho colaborativo e
inclusao.

Com base nesse cendrio, o livro diddtico proposto neste artigo adota a defini¢ao
de que a Computacdo Fisica é um ambiente de aprendizagem onde sdo utilizadas es-
tratégias e recursos da Ciéncia da Computagdo para resolver problemas prdticos através
da interacdo entre o mundo real e o virtual.

2.2. Sobre o Pensamento Computacional

O termo Computational Thinking foi mencionado pela primeira vez na obra “Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Ideas”, de 1980 [Papert 1980]. Embora Papert ndo
tenha oferecido uma definicao formal, ele defendia, em muitas de suas obras, a ideia
de que os computadores deveriam fazer parte do cotidiano das pessoas, auxiliando-as na
resolugd@o de problemas praticos [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024c].

A populariza¢ao do termo Pensamento Computacional (PC) ocorreu a partir das
publica¢des de Jeannette Wing em 2006 [Wing 2006]. Em sua definicdo mais atualizada,
Wing (2017) descreve o PC como “os processos de pensamento necessdrios para formu-
lar um problema e expressar suas solu¢oes de modo que um computador — seja humano
ou mdquina — possa executd-las de forma eficiente”.

Por outro lado, a International Society for Technology in Education (ISTE) e a
Computer Science Teachers Association (CSTA) [CSTA-ISTE 2011] afirmam que o PC
envolve a resolucao de problemas, o design de sistemas e a compreensao do compor-
tamento humano, utilizando principios da Ciéncia da Computagdo. Essas organizagdes
destacam habilidades como: formulacao de problemas, 16gica, algoritmos, representacao
de dados, abstracdo, automacao, generalizagao e transferéncia. Grover e Pea (2013) corro-
boram essa visdo, sugerindo que o PC esté diretamente relacionado a um conjunto de ha-
bilidades cognitivas, incluindo a formulacdo de problemas e a expressao de suas solugdes
de maneira que possam ser executadas eficientemente por computadores, humanos ou
ambos.

Na perspectiva da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2018], das
Normas sobre Computagdo na Educagdo Bésica (BNCC Computagdo) [Brasil 2022a], do
Parecer CNE/CEB N° 2/2022 [Brasil 2022b] e da Politica Nacional de Educacdo Digital
(PNED) [Brasil 2023]], o PC envolve a capacidade de compreender, analisar, definir, mo-
delar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solucoes de maneira metédica e

sistemdtica, através do desenvolvimento de algoritmos [Costa-Junior and Anglada-Rivera
2024a].
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Embora ndo haja um consenso uninime sobre uma unica definicdo de Pensa-
mento Computacional ou sobre as habilidades que ele abrange [Roman-Gonzalez et al.
2015, Cutumisu et al. 2019, Santana et al. 2021,Selby and Woollard 2013,|Gouws et al.
2013 Carvalho and Braga 2022, Costa-Junior and Anglada-Rivera 2024a,Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2024b], pesquisas conduzidas por organizacdes como Code.org [Code.Org
2016[], BBC Learning [BBC 2015]], e Computing At School [Csizmadia et al. 2015]], bem
como os trabalhos de Liukas (2015) e Brackmann (2017), sugerem que o Pensamento
Computacional pode ser dividido em quatro pilares principais: 1 - abstracdo, 2 - reconhe-
cimento de padrdes, 3 - decomposi¢ao e 4 - algoritmos.

Diante desse contexto, a proposta de livro apresentada neste artigo adota a se-
guinte defini¢do operacional: “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 intitulada “Computacao Fundamental”consiste em quatro livros didéticos voltados
para o ensino de Computa¢do no Ensino Fundamental II [Santana et al. 2019]. Esses
materiais oferecem uma gama de atividades tanto plugadas quanto desplugadas, além de
incluir orientagdes para o planejamento de aulas e uma lista de materiais necessarios para
a execugdo das atividades propostas. Embora tratem de nog¢des basicas de Informética e
introdu¢do a programagdo, com topicos sobre robotica nos ultimos anos (8° € 9° anos),
grande parte do contetdo foi elaborado com base em curriculos internacionais [Santana
et al. 2019].

Outro exemplo € o conjunto de guias denominado Micro:bit Physical Computing
Fundamentals, disponibilizado pela Code.org. Esses guias sugerem diversas atividades
praticas focadas no conceito de Computacdo Fisica utilizando o microcontrolador Mi-
cro:bit [Code.org 2023]. Contudo, vale ressaltar algumas limitacdes desses guias: além
de estarem disponiveis apenas em inglés, as atividades sdo alinhadas com o curriculo
de Computacdo dos Estados Unidos e a placa controladora utilizada, apresenta um custo
mais elevado em comparagao ao Arduino.

Recentemente, Costa-Junior et al. (2023) lancaram o livio Computagdo Fisica:
Programando sensores e componentes com Arduino e PictoBlox, disponibilizado gratuita-
mente. Este material foi criado para servir como suporte na formagao inicial e continuada
de professores de diversas areas do conhecimento, com o objetivo de capacita-los a imple-
mentar projetos praticos em sala de aula, abordando temas como Ciéncia da Computagio,
Pensamento Computacional, Programacdo, Computacdo Fisica, Robética Educacional
e Aprendizagem Criativa [Costa-Junior et al. 2023} Costa-Junior and Anglada-Rivera
2023al]. Os autores também indicam como fontes de consulta valiosas as obras Learn
Electronics with Arduino: An lllustrated Beginner’s Guide to Physical Computing [Culkin
and Hagan 2017], que possui versdao em portugués [Culkin and Hagan 2019], e Physical
computing: sensing and controlling the physical world with computers de [O’Sullivan and
Igoe 2004]. Embora sejam obras pagas, essas referéncias sao fundamentais para aqueles
que buscam se aprofundar nos temas de Computacgao Fisica e eletronica.
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3. A Proposta de Livro Didatico

Nesta secdo, sao apresentados o contexto de elaboracdo da proposta, o ciclo de desenvol-
vimento, as habilidades da BNCC Computagdo envolvidas, além da estrutura e organizagao
da proposta de livro e dos resultados parciais.

3.1. O contexto da proposta

O livro “Computagdo Fisica e Pensamento Computacional - Cidades automatizadas”
estd sendo desenvolvido com o objetivo de introduzir os estudantes do 7° ano do Ensino
Fundamental 1I (EFII) aos conceitos fundamentais de programagdo e Pensamento Com-
putacional (PC), utilizando a Computacdo Fisica como meio de aprendizagem. A pro-
posta faz parte de uma série composta por quatro livros, elaborados em colaboragdo entre
quatro académicos de Licenciatura em Computagao da Universidade do Estado do Ama-
zonas (UEA), um doutorando e um professor doutor em Fisica vinculado ao Programa de
P6s-Graduagdo em Ensino Tecnolégico (PPGET/IFAM).

Em geral, o livro considera prioritariamente as principais habilidades e objetos de
conhecimento do eixo Pensamento Computacional da BNCC Computagdo (Segdo [3.3).
Embora a proposta esteja sendo consolidada sob uma perspectiva das habilidades do eixo
PC do Ensino Fundamental II da BNCC Computagdo, é importante considerar que ele
também poderd ser utilizado para estimular o (ou em preparo para) desenvolvimento de
habilidades mais gerais da BNCC Computacdo do Ensino Médio, como por exemplo a
habilidade EM13CO16 [Brasil 2022a].

Para atingir esse objetivo, a Computa¢do Fisica € usada como uma ferramenta
didético-tecnoldgica, com a inten¢do de mediar o desenvolvimento das habilidades do
PC nos alunos. A abordagem pedagdgica deve se dar através do uso de componentes
de hardware, como o microcontrolador Arduino, e de um ambiente de programacdo vi-
sual, o PictoBlox. Ambos foram escolhidos por serem recursos acessiveis e de baixo
custo [Costa-Junior and Anglada-Rivera 2023a]. O PictoBlox, por exemplo, possui uma
interface similar ao Scratch, é ficil de instalar, tem integracdo otimizada com o Arduino
e estd disponivel em portugués, além de oferecer bibliotecas integradas [Costa-Junior and
Anglada-Rivera 2023al]. O Arduino, por sua vez, ¢ amplamente utilizado em projetos de
Computagao Fisica [[Culkin and Hagan 2019]], devido ao seu baixo custo e a facilidade
de uso, caracteristicas que o tornam ideal para o ambiente escolar [Costa-Junior et al.
2023, Monk 2013].

Sobre o contexto de utilizacdo, ele considera a perspectiva da pratica de atuacdo
profissional do egresso do curso de Licenciatura em Computacio. Ou seja, espera-se que o
professor possua uma formagdo bésica sobre os fundamentos da Ciéncia da Computagao,
possuindo conhecimentos suficientes para apresentar os conceitos e guiar os alunos no de-
senvolvimento das habilidades que sdo enfatizadas nas atividades. Contudo, acreditamos
que ele também podera ser utilizado por professores graduados em outras dreas de co-
nhecimento, como a Fisica, Matematica etc., desde que estes profissionais possuam uma
formag¢ao minima sobre 0s conceitos e os recursos enfatizados.

Para facilitar a implementacdo do livro pelos professores, uma versao especifica
com orientacdes didaticas também estd em desenvolvimento. Além disso, considerando
que alguns docentes podem ndo ter familiaridade com o Arduino e o PictoBlox, o livro
“Computagdo Fisica: Programando sensores e componentes com Arduino e PictoBlox”
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[Costa-Junior et al. 2023]] poderé ser utilizado como material introdutério para capacita-
los no uso desses recursos em sala de aula.

Em termos de conteudo e carga hordria, o livro foi estruturado para ser utilizado ao
longo de quatro bimestres letivos, com a proposta de desenvolver quatro projetos praticos.
Esses projetos podem ser implementados tanto em disciplinas dedicadas ao ensino de
Computacdo quanto de forma interdisciplinar, especialmente em escolas que ainda ndo
possuem um curriculo formalmente estruturado em Computagao.

3.2. Ciclo e Processo de Elaboracao do Livro

Nesta se¢ao, sdo apresentadas as principais etapas do ciclo de desenvolvimento e validacao
da proposta de livro. A Tabela [I] apresenta uma visdo geral dessas etapas, bem como o
status de execucdo de cada uma delas.

Tabela 1. Descricdo das etapas do ciclo de desenvolvimento do livro.

Etapa Descricao

1 Mapeamento e definicio das habilidades do PC na BNCC Computacio: Nesta etapa, foram realizadas andlises
para identificar as habilidades associadas ao eixo PC nos direcionamentos do 7° ano da BNCC Computagdo. Além
disso, também foram definidas as habilidades que poderiam ser desenvolvidas no processo de constru¢io de artefatos
da Computacdo Fisica. A lista completa das habilidades envolvidas na proposta de livro pode ser observada na secio

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
consideram que nesta idade os alunos ja poderiam observar situacdes do seu dia a dia para além dos limites da sua casa.
Ou seja, o livro aborda problemas mais abrangentes no contexto de uma cidade, na perspectiva de que eles possam
contribuir com solugdes criativas e inovadoras para otimizar a vida cotidiana das pessoas. Em seguida, tendo em
mente as habilidades da BNCC Computagdo, foram definidos os principais conceitos que deveriam compor o contetido
programatico do livro. Por fim, nesta etapa foram elaboradas as primeiras versdes dos objetivos das atividades de cada
um dos projetos (um por bimestre).

3 Definicao 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 bésico (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.) necessrios para a
construgdo do artefato fisico dos projetos.

Elaboracao de protétipos de baixa, média e alta fidelidade: Nesta etapa, estd sendo realizada a prototipagdo e
validagdo das atividades dos projetos. No prot6tipo de baixa fidelidade (Figura[Tp), 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 (Figura[Tk), foram desenvolvidas as primeiras versdes do
c6digo bésico e do circuito eletronico das atividades. A ideia € que, nesta versdo, os requisitos funcionais e a integracio
dos componentes possam ser validados, sem considerar as questdoes mais gerais de estética e design das atividades.

5 Definicdo e construcao 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 devera apresentar
exemplos de avaliagcdes fundamentadas em abordagens desplugadas.

6 Validacao e avaliacio das atividades - Professores e Alunos: Nesta etapa, deverdo ser realizados os processos de
validagdo e avaliacdo das atividades por terceiros. Inicialmente, serdo convidados egressos do curso de Licenciatura
em Computagdo para executar algumas das atividades, com a finalidade de valida-las e fornecer feedback sobre elas.
Em seguida, deverdo ser realizadas oficinas para validar as atividades com alunos do 7° ano do Ensino Fundamental II.

7 Revisdo e correcao das atividades: Nesta etapa, serdo realizadas revisdes e possiveis correcdes 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 organizacdo das atividades.

8 Diagramacio e publicacio do livro: Por fim, esta etapa serd utilizada para elaborar um design grafico 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 —

3.3. Habilidades da BNCC Computacao envolvidas

A Tabela [2| apresenta uma sintese das principais habilidades da BNCC Computagdo que
deverdo ser abordadas no livro do 7° ano. Nesse sentido, elas estdo organizadas em dois
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grupos: 1 - Primdrias: tratam-se das habilidades do PC do 7° ano e que serdo prioritaria-
mente envolvidas no processo de execucao das atividades e de avaliacdo da aprendizagem
e 2 - Secunddrias: relacionadas a habilidades do PC de anos anteriores (6° Ano).

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

Habilidades Primarias

EF07CO03 - Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes dreas do conhecimento, de forma individual e
colaborativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares;

EF07CO05 - Criar algoritmos fazendo uso da decomposicdo e do retso no processo de solu¢do de forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los usando uma linguagem de programagao.

Habilidades Secundarias

EF06CO02 - Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticéo e de sele¢do usando uma linguagem de
programacao;
EF06CO03 - Descrever com precisdo a solugido de um problema, construindo o programa que implementa a solu¢do descrita;
EF06CO04 - Construir solu¢des de problemas usando a técnica de decomposicdo e automatizar tais solu¢des usando uma
linguagem de programacao.

3.4. Estrutura e Organizacao

Titulo do Livro: Computagdo Fisica e Pensamento Computacional — Cidades Automatizadas 72 ANO

Conteudo Programdtico

n Protdétipo de Baixa Fidelidade - Projeto 1

o Publica

Segdo 1 - Ambientagdo

Projeto 1 - Il

Unidade

Titulo Contetido

Pensamento Como o computador resolve um problema?; Trabalhando os pilares: Abstragdo,
Computacional | decomposigdo, reconhecimento de padrdes e algoritmos; Sugesto de Atividade.

Computagio

Fisica Definigdes e caracteristicas; Conhecendo o Arduino e o Pictoblox; Sugestdo de Atividade.

Segdo 2 - C itos e Aplicagbes Praticas

Contetdo

Unidade 3

Projeto 1

Estruturas de dados (Lista): Apresentacio da definicio e caracteristicas; Exemplo e aplicagio prética com Arduino e
PictoBlox; Blocos: Evento - (Bandeira verde), Controle (Repetigdo) - (SEMPRE), Controle (Condigdo) - (SE e SENAO),
Sensor Arduino - (ler Sensor digital 'generic'), Arduino - (Definir porta digital "ALTO ou Baixo"), Fantasia - (Diga "Led
ligado ou Led desligado" por x segundos), Variaveis - (Criar lista, adicione X a Lista_Y).

Entrada de dados

Sensor de Luminosidade

Teclado

Saida de dados

Arduino Uno

Computador e PictoBlox. Palco do PictoBlox

o Nl

Fonte: elaboragao dos autores.

Colocando em prdtica: Objetivo: Elaborar um protétipo utilizando Arduino e Pictoblox que simule um sistema

a de iluminagéo publica; isitos de e software: Elaborar um protétipo utilizando Arduino e
Pictoblox que simule um sistema automdtico de iluminagdo publica; Sugestdo de maquete: Modelo em 3D no
Thinkercad.

Protétipo de Média Fidelidade

Validagdo dos

de hardware e software

Unidade 4

Projeto 2

dados com op e idveis: Apresentacdo da definigdo e caracteristicas; Exemplos e aplicagdo
prética com Arduino e PictoBlox; Bloco: Evento - (Bandeira verde), Controle (Repeti¢do) - (Sempre), Controle
(Condicso) - (SE e SENAQ), Varidveis - (Criar Varidvel, mude X para Varidvel_Y, Criar lista, Adicione X na Lista_Y).
Arduino - (Obter a distancia do sensor ultrassénico), Operacdo - (menor (<), E (and), maior (>)), Arduino - (Definir pino
digital como "Alto ou Baixo"), Fantasia - (Diga).

Colocando em pratica: Objetivo: Desenvolver um protétipo utilizando Arduino e PictoBlox que simule um sistema de
lixeira automdtica, que informa o seu atual estado de ocupagao; Requisitos de hardware e software: Computadores,
arduino, LED RGB, buzzer, protoboard, resistor, sensor 6nico; Sugestio de Modelo em 3D no
Thinkercad.

Unidade 5

Projeto 3

Estrutura e Operacées em Listas: Apresentagio da definicdo e caracteristicas; Exemplos e aplicagio pratica com
Arduino e PictoBlox; Blocos: Evento - (Bandeira verde), Controle (Repetigiio) — (Sempre), Varidveis - (Criar Lista,
adicione X na Lista Y, item X de Lista_Y), Arduino - (Definir pino digital como "Alto ou Baixo"), Controle (Condigdo) -
(SE), Controle - (Espere por X segundos.

Fonte: elaboracdo dos auf

Colocando em pratica: Objetivo: Desenvolver um protdtipo de sistema utilizando Arduino e PictoBlox que simule um
4foro de transito; isitos de e sof Sensor de toque, Computador, LEDs, resistor, Arduino e
blocos do PictoBlox; Sugestio de maquete: Modelo em 3D no Thinkercad.

Unidade 6

Projeto 4

Integrando listas e sensores: Apresentagio da definigio e caracteristicas; Exemplos e aplicago pratica com Arduino e
PictoBlox; Blocos: Evento (Bandeira verde), Atuadores (servomotor), Fantasia (Diga), Controle (Sempre, Se, Repita até
que, Espere x segundos ), Varidvel(mude), Sensor Arduino (Obter a distancia do sensor ultrassdnico), Operador
(Menor “<”, maior “>"), Controle (Condic3o), Arduino (defina pino x0 como x).

Colocando em prdtica: Objetivo: Elaborar um protétipo utilizando Arduino e PictoBlox que simule um sistema de
seguranga no cruzamento entre uma ferrovia e uma rodovia; isitos de e Sensor
Ultrassénico, Computador, LED, buzzer, servomotor, Arduino e blocos do PictoBlox; Sugestdo de maquete: Modelo
em 3D no Thinkercad.

Fonte: elaboragao dos autores.

Figura 1. Estrutura e organizacao da proposta de livro

Nesta secao, sdo apresentados os principais elementos da estrutura organizacional
do livro e algumas evidéncias do seu processo de desenvolvimento (Figural[l]- Versao am-
pliada). Nesse sentido, a Figura|lp apresenta uma visao geral do conteddo programaético,
a Figura [Ip evidencia o protétipo de baixa fidelidade de uma das atividades praticas e a
Figura [Ic mostra um dos autores validando os requisitos de hardware e software de um
prototipo de média fidelidade.
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De maneira complementar, um quadro contendo uma versdao mais detalhada do
contetido programdtico do livro pode ser observada neste link, uma versao mais descritiva
dos objetivos, requisitos e sugestao de questdes avaliativas sobre as atividades (projetos)
pode ser visualizado neste link e um arquivo contendo os protétipos de baixa fidelidade
dos 4 projetos principais pode ser encontrado neste link.

3.5. Resultados Parciais

Atualmente, o desenvolvimento do livro estd na etapa 4 do ciclo descrito na Tabela[I] que
corresponde ao desenvolvimento dos prototipos das atividades. Os resultados parciais
indicam que as estratégias adotadas até o momento estdo funcionando de maneira satis-
fatéria, apontando para a viabilidade do prosseguimento das proximas fases planejadas.

Neste estagio, os autores tém se concentrado na andlise detalhada dos requisi-
tos de hardware e software dos projetos propostos, realizando ajustes nos componentes
utilizados, como microcontroladores, sensores € no ambiente de desenvolvimento. O ob-
jetivo € garantir que os projetos possam ser replicados com recursos acessiveis e de facil
manuseio, de modo que possam ser implementados nas salas de aula de forma prética.
Até agora, ndo foram encontrados problemas criticos que comprometam o andamento das
atividades, o que refor¢a a robustez da metodologia aplicada.

4. Consideracoes Parciais

Como trabalho futuro, espera-se utilizar os feedbacks obtidos através do processo de sub-
missdo e avaliacao deste artigo para aprimorar o desenvolvimento, bem como os objetivos
da proposta de livro didatico para o 7° ano. Posteriormente, serdo iniciadas as etapas res-
tantes (5 a 8) do ciclo de desenvolvimento apresentado na Tabela ]
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