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RESUMO:

Esta pesquisa, desenvolvida no contexto do @manna_team (uma teia de pesquisa,
desenvolvimento, inovacao e difusao cientifica), tem como objetivo ajudar os alunos
a desenvolver habilidades importantes do pensamento computacional, como
entender o que é mais importante em um problema (abstracéo), dividir um desafio
grande em partes menores (decomposicao), perceber semelhancas entre situacoes
diferentes (reconhecimento de padrdes) e criar passos organizados para resolver um
problema (algoritmos). Foram utilizados moldes hexagonais projetados no Fusion e
impressos em 3D, integrando conectores RJ45, LEDs, resistores e um
microcontrolador ESP32; a estrutura permite simular operagdes légicas (AND e OR),
acendendo LEDs conforme os valores de entrada definidos.

INTRODUCAO:.

O pensamento computacional tornou-se uma competéncia essencial na educacao
moderna, refletindo a crescente necessidade de habilidades ligadas a resolucao de
problemas em ambientes tecnoldogicos. Essa habilidade vai além da simples
programacao, pois se caracteriza como uma forma de raciocinio que envolve a
capacidade de definir problemas de modo que suas solugdes possam ser
apresentadas em passos l6gicos que podem ser automatizados, utilizando
processos como abstracdo, divisdo em partes menores, identificacdo de padrbes e
criacdo de algoritmos (WING, 2016). No Brasil, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) reconhece o pensamento computacional como uma habilidade que deve ser
cultivada desde os primeiros anos da educacao basica (BRASIL, 2017). Contudo,
mesmo com as diretrizes estabelecidas, existem grandes lacunas na formacgéao dos
professores, especialmente no que se refere a adocao de métodos pedagdgicos que
realmente favoregcam o desenvolvimento dessa habilidade nas salas de aula
(MACHADO; DUTRA, 2023). Estudos recentes enfatizam a relevancia de estratégias
praticas e adaptadas para promover essa competéncia. Dessa forma, pensando em
um modelo didatico para aplicar o pensamento computacional no ensino
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fundamental, questionou-se se seria possivel ensina-lo por meio de um protétipo
fisico e dindmico, capaz de ajudar no desenvolvimento dessas habilidades no
publico-alvo.

MATERIAIS E METODOS:

Para realizar esse estudo, foi desenvolvido um molde hexagonal com os
componentes apresentados na Tabela 1.

Tabela 1 - Lista de materiais

Iltem Quantidade Observacoes

Molde hexagonal
impresso em 3D

(PLA) 6 unidades Projetados no Fusion e impressos em 3D
Conector RJ45

fémea 5 unidades Para interligar as caixas

Conector RJ45

macho 2 unidades Crimpados com fios de internet

Fios de rede (par

trangado) Diversos Seguindo padrao de cores para cada fungao
LEDs 4 unidades Representam os valores de entrada e saida
Resistores 4 unidades Limitam a corrente dos LEDs

Microcontrolador
ESP32 1 unidade Responsével pela lI6gica e comunicagao

O projeto funciona como um “quebra-cabeca” interativo para ensinar portas légicas e
desenvolver o pensamento computacional. A primeira caixa contém dois conectores
RJ45 macho: um representando a porta AND e outro, a porta OR. Nessa caixa, ha
um microcontrolador ESP32, responsavel por receber e transmitir todas as
informacdes do sistema por meio das conexdes.

Foi implementado um cdédigo no ESP32 para executar a l6gica das portas légicas.
Quando a caixa esta configurada para a porta AND, o LED de resultado acende
apenas se ambas as entradas forem 1. Ja no caso da porta OR, o LED acende
sempre que pelo menos uma das entradas for 1. O LED correspondente ao valor 0
permanece apagado, enquanto o LED de resultado reflete a saida da operacao
l6gica.

A segunda caixa possui um conector RJ45 fémea para se conectar a anterior e dois
conectores RJ45 macho para distribuir a conexao as demais caixas, por fim, as
quatro seguintes representam as entradas bindrias, sendo compostas por um
conector RJ45 fémea, um LED e um resistor, os quais simbolizam os valores 0 e 1.
Dessa forma, o protétipo finalizado pode ser observado na figura 1.
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Figura 1:Protétipo Finalizado.

RESULTADOS E DISCUSSAO:

O resultado final deste projeto foi a criagdo de um material didatico em formato de
eBook, intitulado MannaHive: Um Quebra-Cabega Interativo para Ensinar
Pensamento Computacional. Esse recurso foi desenvolvido com o objetivo de apoiar
professores na introducao de conceitos fundamentais de légica digital e pensamento
computacional, utilizando uma abordagem pratica, ludica e interativa, alinhada as
metodologias ativas de aprendizagem.Ebook Manna Hive

O eBook comegca com uma introducdo tedrica acessivel, que explica o
funcionamento das portas légicas e destaca a importdncia do pensamento
computacional na educacdo. Na sequéncia, apresenta trés atividades praticas
estruturadas, que tém como finalidade estimular a experimentagédo, o raciocinio
I6gico e a criatividade dos alunos.

A primeira atividade, chamada "Descubra a Porta Logica", convida os estudantes a
testarem diferentes combinag¢des de entradas binarias no protétipo e observarem o
comportamento dos LEDs, com o desafio de identificar, por inferéncia, qual légica
esta sendo utilizada (AND ou OR). Essa pratica incentiva a analise de padrdes e a
deducéo légica de forma intuitiva.

Ja a segunda atividade, intitulada "Simulacdo de Situacdées Cotidianas", propée
cenarios inspirados em contextos reais, como sistemas de seguranga ou automacao
residencial, nos quais os alunos devem montar os circuitos conforme as condi¢des
sugeridas, interpretar os resultados e identificar o tipo de l6gica aplicada. Com isso,
busca-se relacionar os conceitos abstratos da l6gica digital com situagdes praticas
do dia a dia, promovendo a contextualizacdo do conhecimento.

Por fim, a terceira atividade, "Crie Seu Proprio Desafio", propde que os alunos,
organizados em pequenos grupos, desenvolvam seus préprios enigmas l6gicos com
base no protétipo. Apdés a montagem e validacao do circuito, os grupos trocam os
desafios entre si, para que os colegas descubram, por meio da experimentacdo, a
l6gica utilizada. Essa proposta estimula o trabalho em equipe, a autonomia, a
criatividade e a capacidade de resolver problemas de forma autoral.

Em sintese, o eBook MannaHive configura-se como um recurso didatico que integra
conhecimentos de eletrbnica basica e pensamento computacional em uma
experiéncia educacional concreta.

CONCLUSOES:

O projeto MannaHive investigou uma abordagem para ensinar logica digital e
pensamento computacional de forma pratica e interativa por meio de um protétipo
fisico em formato de quebra-cabeca. A proposta alia recursos eletrénicos simples a
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metodologias ativas, tornando conceitos abstratos mais acessiveis aos alunos do
ensino fundamental.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar uma avaliag&do préatica do prototipo com
alunos, a fim de validar sua eficacia pedagégica e identificar possiveis melhorias na
aplicacao didatica.
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