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Abstract. RoPE is a programming toy built by LITE (Laboratory of
Technological Innovation in Education) aiming to improve the first contacts
with mathematical and algorithmic concepts in Early Childhood Education.
Issues present in the toy interface are the inability to view and change the
inserted commands. This work proposes to develop a hybrid interface, where
you can view and edit these commands, as well as debug them through a block
based graphic screen. This environment must have a communication between
the toy and the graphical interface, so that the commands remain
synchronized in both places. The theoretical bases used for the development of
the toy and also in this project are related to Computational Thinking.

1. Introducao

A unido entre o tangivel e o digital estd presente em diversos objetos, nos mais diversos
locais, com variados formatos e intensdes (BERS; HORN, 2010). Cameras que
“reconhecem” um rosto sorrindo, relégios que fazem chamadas com video, portas de
elevador que ‘“identificam” a presenca de pessoas sdo alguns exemplos de qudo
infundidos estdo estes dispositivos.

Apesar desta realidade tecnoldgica, o foco do ensino destinado as criancas dos
anos escolares iniciais raramente aborda a relacdo entre o concreto/fisico e o digital,
focando nos campos de estudos “tradicionais”, como literatura, matemadtica e ci€ncias
naturais.

A habilidade de programacao ¢ um componente para o exercicio do Pensamento
Computacional (BLIKSTEIN, 2008). O Pensamento Computacional é a capacidade de
identificar as tarefas cognitivas que podem ser transferidas a um computador, e entao
saber codificar essas tarefas para que o computador possa executd-las. E possivel entio
pensar em hipdteses, modelos e teorias, codifici-las em uma linguagem de
programacio, e entdo executar e depurar (BLIKSTEIN, 2008).

O ROPE (Rob6 Programéavel Educacional) € um projeto que busca disponibilizar
brinquedos programdveis para escolas da Educacdo Infantil. A principal funcionalidade
do brinquedo € estimular o Pensamento Computacional das criancas (MARTINS,
2016). Uma questdo presente na interface do brinquedo € a impossibilidade de
visualizar, alterar e depurar as instrucdes inseridas.

Neste sentido, este trabalho busca contribuir nos estudos sobre a adaptacdo de
um brinquedo programdvel para uma interface hibrida, tendo em vista que as mesmas
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possibilitam a escolha de qual modo de intera¢ao pode ser utilizado, bem como explorar
novas formas de visualiza¢ao das informagdes, depuragao e inser¢do de comandos.

2. Solucao Proposta

A interface hibrida proposta constitui primeiramente em uma adaptacdo no brinquedo
de programar para tornd-lo acessivel para comunicacdo externa. O meio escolhido foi o
acoplar um médulo Bluetooth do tipo BLE, devido ao baixo consumo energético.
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Figura 1. Interface proposta

A parte da interface gréfica que interagird com o brinquedo serd executada em
navegadores, devido a acessibilidade desses aplicativos, sendo um requisito o suporte a
Web Bluetooth API. Além disso a interface serd baseada em blocos, a fim de evitar
erros sintaticos.

3. Consideracoes Finais e Planejamento

Durante as etapas iniciais deste projeto foram especificados os componentes que serdo
utilizados para a construcio da interface hibrida. Para as proximas etapas pretende-se (i)
adaptar o brinquedo de programar (ver Figura 1); (ii) iniciar a implementacdo da
aplicagdo web; (iii) conduzir testes de comunicacdo; (iv) codificar a interface de
programacao e (v) validar o projeto com criancas de 4 a 8 anos de idade.

Com o estudo gerado até o momento foi possivel especificar a infraestrutura
necessdria para a comunicacdo entre o hardware (brinquedo) e o software (interface
digital). Por fim, também foram especificadas a linguagem de programacdo que sera
utilizada e a estratégia para transmissao de dados de forma sincrona.
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