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Computacdo fisica se refere a construcdo de sistemas interativos que integrem software e hardware de
forma que eles consigam sentir o mundo analégico e responder a ele. Embora sistemas de controle e
processos de automacao também se enquadrem nesta definicdo, o termo tem sido mais aplicado para
descrever projetos de pequeno porte, realizados de forma manual por entusiastas e hobistas, e que
usem: sensores para receber dados do mundo externo, microcontroladores para processar a informa-
cdo, e atuadores, como motores, para interagir com o ambiente. Podem-se encontrar projetos realizados
dentro do conceito de computacdo fisica com diversos fins, como: criacdo de mecanismos automatiza-
dos, entretenimento, exploracdo de novas formas de interfaceamento homem-maquina, sistemas em-
barcados, projetos do tipo “faca vocé mesmo”, entre outros. O objetivo da presente pesquisa é utilizar
esse enfoque integrador como ferramenta didatico-pedagoégica no processo de ensino-aprendizagem
de Algoritmos, disciplina que compreende contelddos notoriamente dificeis de serem assimilados pelos
alunos. Pretende-se, com a computacdo fisica, aumentar a motivacdo e qualidade do aprendizado por
parte dos alunos, visto que eles ndo estardao mais somente trabalhando com lapis e papel ou vendo os
resultados na tela do computador, como é hoje o processo convencional, mas produzindo dispositivos
que sintam o ambiente e que reajam a ele, por meio de sons, luzes e movimentos. A interacao dos alu-
nos com os dispositivos fara com que os primeiros trabalhem outros sentidos além do da visdo, o que
favorece tanto o aprendizado quanto a retencdo. Também faz com que o aluno entenda melhor a relagdo
de causa e efeito entre o algoritmo que esta desenvolvendo e seu funcionamento real em um dispositivo
fisico, tornando essa disciplina muito menos teérica. O estagio atual do presente projeto desenvolveu
simples dispositivos, tanto com a plataforma Lego Mindstorms e a biblioteca Java le]JOS, quanto com a
plataforma open hardware Arduino. Ferramentas educacionais de ensino de algoritmos, como VisuAlg,
Alice e Scratch estdo sendo investigadas.
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