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Resumo. Este artigo descreve um projeto que sera realizado visando a
integra¢do do App Inventor com o Arduino. A proposta busca imergir os
alunos do ensino médio na drea da computagdo por meio da robotica por
meio de desenvolvimentos teoricos e praticos de projetos que possam
despertar aos alunos uma visdo de inova¢do no mundo da tecnologia.

1. Introducao

De acordo com Wing, pensamento computacional é um conjunto de habilidades
necessarias para a resolucdo de problemas que sdo desenvolvidas por contetdos de
Ciéncia da Computacdo [Wing 2006]. Acredita-se que as habilidades de pensamento
computacional contribuem para o desenvolvimento cognitivo do estudante contribuindo
com o desenvolvimento do raciocinio légico, capacidade de abstracdo e de resolugéo de
problemas que sdo habilidades tidas como fundamentais atualmente [Rodrigues et al
2015].

Nesse contexto, foi criada uma oficina com alunos do ensino médio. Durante a
parte inicial dessa oficina foi trabalhado o pensamento computacional através da
ferramenta App Inventor MIT.

2. Solucao Proposta

Buscando facilitar para criancas e jovens o ensino do pensamento computacional,
algumas ferramentas foram criadas. Nesse contexto, podemos destacar o App Inventor
MIT [MIT 2010], um ambiente web de programacao visual em blocos que possibilita a
criacdo de aplicativos Android. Para utilizar a ferramenta ndo € necessario que 0 USUario
saiba alguma linguagem de programacéo, pois a programacao se da por meio de blocos
utilizando o mecanismo drag in drop.

enquanto .Clicar
a - P ——————

LRI maltisculas + MK 70 Jlll = + [ maltsculas + I3 resposta + 1 Texto «

el T el resultado v B 3 & Voce acertou! B
L

Senao " ajustar [EEMELGES -

E]lae1l resultado » 8

Figura 1. Exemplo de blocos do MIT APP Inventor



Outra forma de incentivar o ensino do pensamento computacional ¢ através da
robotica educacional, pois desperta o interesse do estudante a desenvolver um hardware
e software para solucionar alguma situagdo-problema [Miranda et al 2010]. Os Kits de
robdtica educacional disponiveis no mercado sdo muito eficientes, porém possuem um
preco muito elevado. Buscando contornar esse problema, o presente trabalho propde a
utilizacdo de hardware e softwares livres e de baixo custo, como a placa de
desenvolvimento do Arduino. O Arduino é uma plataforma de desenvolvimento open-
hardware e possui um proprio ambiente de desenvolvimento baseado na linguagem de
programagdo C. E compativel com os principais sistemas operacionais do mercado:
Linux, Mac OS X e Windows.

Inicialmente foi ofertado pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo a Docéncia (PIBID), um minicurso para estudantes do ensino médio da Escola
Estadual Levindo Costa Carvalho, localizada em Ouro Branco. A proposta da oficina foi
de trabalhar o pensamento computacional através do App Inventor MIT. Durante a
oficina foi trabalhada a logica computacional através da construcdo de pequenos
aplicativos pela ferramenta. Ao fim do minicurso cada estudante sugeriu e elaborou um
aplicativo de sua escolha, como por exemplo, um aplicativo para auxiliar no calculo de
areas e perimetro, um informativo de todas as vitaminas, um informativo de academia,
entre outros.

Visando melhorar o minicurso foi proposto realizar a integracao do App Inventor
com o Arduino, procuramos tornar o processo de aprendizagem eficaz, pragmatico,
divertido e autonomo, pois ¢ disponibilizada uma fonte on-line de materiais,
ferramentas, tutoriais e videos que norteiam os projetos dos alunos. A plataforma
Arduino foi definida diante de alguns fatores relevantes, como por exemplo, seu baixo
custo, possibilidade dos usuarios possuirem livre acesso ao cddigo-fonte do software e
realizar as devidas alteragdes, assim podendo proporcionar uma desenvoltura de
aprendizagem e explicitar suas aplicagdes em diferentes cenarios.

Por ja estarem familiarizados com a linguagem grafica em blocos e ser similar
ao MIT APP Inventor, a ferramenta Ardublock [Li e Qichen 2011] foi escolhida para
trabalhar a programagdo do Arduino. O Ardublock ¢ uma ferramenta grafica que
possibilita a criacdo de cddigos compativeis para o IDE Arduino. Assim como no MIT
APP Inventor a programacdo se d& através de blocos pré-definidos que utiliza o
mecanismo drag in drop. Dessa forma, ndo ¢ necessario que o estudante digite alguma
estrutura de cdodigo ou saiba alguma linguagem de programacgdo para trabalhar o
Arduino.
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Figura 2 — Exemplo de blocos do Ardublock



3. Resultados Esperados e Consideracodes Finais

A partir das experiéncias vivenciadas no Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo
a Docéncia (PIBID) poderemos complementar o minicurso com Arduino,
proporcionando mais interagdo e pragmatismo por parte dos alunos. Esperamos que os
alunos tornem-se autonomos e ativos, desenvolvendo e pesquisando assuntos
relacionados aos projetos em casa e assim trazendo para sala de aula a motivagdo na
continuidade e desenvolvimento do projeto.

Projetos que envolvem robotica nas escolas motivam os alunos e proporcionam
uma imersdo em um cenario que para muitos € visto como complexo, porém esta
iniciativa de integragdo do App Inventor MIT com Arduino busca deixar os projetos
mais simples, contribuindo para fomentar novos projetos neste cenario € aumentar o
namero de pessoas que ousam inovar na sociedade da computagao.
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