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1. Introducao e Objetivo

O Pensamento Computacional € uma habilidade fundamental
gue envolve logica, algoritmos, padrdes, abstracao e avaliacao.
Ferramentas de programacao, robotica, jogos, simulacdoes e
intervencdes nao digitais tém apoiado o ensino de Pensamento
Computacional. Para além, a introducao da programacao de
interfaces tangiveis aumenta a motivacao, engajamento, diversifica
percepcoes e experiéncias.

O grupo #include <girls>, da Faculdade de Computacao da
Universidade Federal de Uberlandia (FACOM/UFU), promoveu uma
acao voltada as meninas do ensino médio de uma escola publica
para o ensino do Pensamento Computacional utilizando a Sphero
Mini (Figura 1) como interface tangivel programavel.

Figura 1: Sphero Mini

2. Programacao com a Sphero Mini

A Sphero Mini possui rodas internas, rolamento, processador com
acelerometro e giroscopio para precisao nosS movimentos,
comunicacao Bluetooth e LED multicor. Vincula-se a dispositivos
moveis e pode ser programada no Sphero Edu (Figura 2), de trés
maneiras distintas em ordem crescente de complexidade:

 Desenho: tela em branco para desenho livre da trajetoria desejada.

* Bloco: linguagem visual com blocos condicionais, de repeticao, rolagem,
ativacao do motor, sensores e LED.

* Texto: linguagem JavaScript com auxilio de tutorial/wiki

< 3D Robot Models < 3D Robot Models

Figura 2: Telas do Sphero Edu com a Sphero Mini (A), suas partes internas (B), programacao com
desenho (C), programacao com blocos (D) e programacao com JavaScript (E).
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3. Metodologia e Atividades Propostas

A acao iniciou-se com uma palestra sobre mulheres na computacao,
seguida de um minicurso de Pensamento Computacional utilizando
Interface Tangivel, e finalizou-se com uma palestra de divulgacao
dos Cursos de Computacao da UFU. As aulas do minicurso foram
estruturadas em dois eixos: tedrico e pratico, conforme Tabela 1.

Tabela 1: Conteudo Programatico do Minicurso

m Conteudo Teorico Programac¢ao com a Sphero Mini

1  Numeros bindrios e operacoes. Desenho: percursos e movimento.

2 Registro de valores: direcao, velocidade, tempo.  Blocos: percursos livres. Jogo de Mini Boliche.

3  Algoritmos: variaveis e formulas. Leis de Newton. Blocos: percurso puxando carga.
Jogo de salto em distancia.

Blocos: percurso com colisao e mudanca de direcao.
Jogo de ping-pong.

4  Algoritmos: sequéncia de comandos e selecao.

Algoritmos: estruturas de repeticao. Blocos: espiral de Fibonacci. Sequéncia de Fibonacci.
Algoritmos: Busca Linear e Binaria. Batalha naval. Blocos: formas geométricas.
Algoritmos: Ordenacao. Comparacao de pesos. Blocos: numeros aleatorios para direcao e velocidade.

Algoritmos: Ordenacao. Dividir para conquistar. Blocos: numeros aleatorios para tempo e cor do LED.
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Algoritmos: Redes complexas. Vértices e arcos. Blocos: desafio do labirinto.

Como exemplo, a aula 5, no tema da sequéncia de Fibonacci, teve
seu eixo teodrico definido com: (i) historia de Leonardo de Pisa, (ii)
aplicacoes da sequéncia, (iii) construcao da série, e (iv) propriedades
geomeétricas decorrentes. A pratica (Figura 3) utilizou os comandos
de fixar velocidade e girar (speed e spin, respectivamente) para
formar quadrantes de movimentos circulares, com angulo de 90°. O
tempo para cada quadrante, trecho da espiral, foi dado pelos
numeros da série de Fibonacci.

: !1 loop 6  times

spin 360 + w

3 4 set FOe to Fl1
3 1 3 set Fl1e to Fn
8 set Fn * to FO + v

y 4

(A) (B) (C)

Figura 3: Espiral de Fibonacci (A), codificacao em blocos (B) e proposta de usar uma caneta, presa
a um copo, para tracar a espiral em uma superficie (C).

4. Conclusao e Agradecimentos

O projeto pretendeu a participacao feminina na experimentacao
de programacao com interface tangivel e linguagem visual. A Sphero
Mini aumentou o comprometimento das alunas e alunos partici-
pantes e permitiu explorar conceitos matematicos e da fisica de
forma ludica.

O #include <girls> agradece a Escola Estadual Joaguim Saraiva
pela acolhida do projeto e a Pro-Reitoria de Extensao da UFU pelo
apoio na acao extensionista.
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