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RESUMO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento do MANNA Logical Wumpus, uma
plataforma fisica gamificada baseada no jogo "O Mundo de Wumpus", concebida
para apoiar atividades de logica dedutiva e Pensamento Computacional. A
fundamentacéo tedrica considerou estudos sobre aprendizagem baseada em jogos,
atividades desplugadas e robodtica educacional. O protétipo integra um
microcontrolador, uma matriz 5x5 de LEDs WS2812B para representacao visual do
tabuleiro, um display OLED 0,96" 12C para exibicao de pistas e informagdes da
partida e botdes de interacdo. O gabinete foi modelado no Fusion 360 e fabricado
por impressdao 3D em PLA. O firmware, desenvolvido em C/C++, implementa a
geracdao do mapa, a leitura dos comandos, as regras de vizinhanga, a emissao de
pistas e a mecanica de disparo. Nos testes de bancada, o console executou de
forma consistente as regras previstas e integrou adequadamente entrada,
processamento e feedback visual, permitindo partidas completas sem a necessidade
de um computador externo durante o uso. Os resultados funcionais sustentam o uso
do proto6tipo como recurso fisico para futuras atividades pedagégicas e avaliacdes
com estudantes.

INTRODUGCAO

O Pensamento Computacional envolve habilidades de resolucdo de problemas,
como abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de padrbées e pensamento
algoritmico. No contexto educacional, abordagens praticas, como atividades
desplugadas, jogos e recursos fisicos, tém apresentado resultados promissores para
o desenvolvimento dessas habilidades, favorecendo a participacdo ativa dos
estudantes na resolucdo de problemas (CHEN et al., 2023; GIANNAKOULAS;
XINOGALOS, 2024; VIDENOVIK et al., 2023).

O jogo "O Mundo de Wumpus" é um problema classico utilizado para representar
agentes baseados em conhecimento e raciocinio légico. Nele, o jogador interpreta
percepcodes indiretas, como brisa ou fedor, para inferir a localizacdo de perigos e
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tomar decisbes (RUSSELL; NORVIG, 2021). Além de seu potencial didatico, o
Wumpus também é empregado como ambiente experimental em pesquisas de |A,
incluindo o treinamento de agentes por aprendizado por reforco profundo
(DRASZAWKA et al., 2026), reforgando sua relacdo com raciocinio e tomada de
deciséo.

Assim, este trabalho tem como objetivo desenvolver uma plataforma fisica interativa
baseada no jogo do Wumpus para exercitar l6gica dedutiva e conceitos de
Pensamento Computacional. A proposta inicial previa uma plataforma robdbtica
moével; durante o desenvolvimento, optou-se por um console fisico fixo, reduzindo a
complexidade mecanica e concentrando a interagdo nas decisdes logicas da
atividade.

MATERIAIS E METODOS

A fundamentagéao tedrica foi construida a partir de uma revisao de literatura sobre
Pensamento Computacional, aprendizagem baseada em jogos, atividades
desplugadas e roboética educacional. Os estudos consultados foram utilizados para
orientar a concepcao de uma experiéncia fisica e gamificada, na qual o usuario
interage diretamente com as regras e pistas do sistema (CHEN et al., 2023;
GIANNAKOULAS; XINOGALQOS, 2024; VIDENOVIK et al., 2023).

A etapa de engenharia concentrou-se na concepg¢dao de um console portatil e
autdbnomo para a execucao do jogo. A arquitetura fisica integra um microcontrolador
central, uma matriz 5x5 de LEDs WS2812B para representacao visual do tabuleiro,
um display OLED 0,96" 12C para exibicao de pistas e informacdes da partida e um
conjunto de botdes direcionais. O gabinete foi projetado em CAD tridimensional no
Fusion 360, fabricado por impressdo 3D em PLA e integrado em bancada por meio
da montagem e soldagem dos componentes eletrbnicos, conforme apresentado na
Figura 1.

Figura 1 — Gabinete do jogo impresso e montado. Fonte: autoria propria.

O firmware do dispositivo foi desenvolvido em C/C++, e sua dindmica esta
esquematizada na Figura 2. O cédigo foi organizado em quatro mdédulos principais:
¢ Inicializacao e Mapeamento: gera a grade 5x5, define a posicao inicial do
jogador e distribui aleatoriamente o Wumpus e os pog¢os no tabuleiro.
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e Varredura de Entradas: realiza a leitura dos botdes e aplica temporizacéao
para evitar acionamentos repetidos indesejados durante os comandos.

e Légica de Vizinhanca e Atualizacdao Visual: analisa as células
ortogonalmente adjacentes a posicdo do jogador, gera as pistas
correspondentes e atualiza o display OLED e a matriz de LEDs.

e Mecanica de Disparo da Flecha: ao receber o comando de ataque, percorre
a linha ou coluna selecionada para verificar se a trajetéria intercepta a
posicao do Wumpus e atualizar o estado da partida.

5
a ~ WUMPUS
(24) Legenda de Deducdo:

Jogador: Posicdo inicial.

3 B Brisa: Alerta de Poco adjacente.
Fedor: Alerta de Wumpus adjacente.
Perigos: Pogo ou Wumpus (Derrota).
—+ Flecha: Disparo direcional para vitéria.
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Figura 2 — Representagao esquematica da légica do jogo. Fonte: autoria propria.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A integragdo entre o firmware e os componentes eletrdnicos resultou em um
prototipo funcional do MANNA Logical Wumpus. Nos testes de bancada, foram
verificadas a geracao de tabuleiros, a leitura dos comandos, a movimentacao do
jogador, a sinalizacao das pistas, a mecanica de disparo e as condi¢des de vitéria e
derrota. Durante as partidas executadas, as rotinas responderam de forma
consistente aos comandos e a matriz de LEDs e o display OLED apresentaram
informacdes compativeis com o estado interno do jogo.

Os testes também demonstraram a integragdo funcional entre entrada,
processamento e feedback visual, permitindo a execuc¢ao autbnoma do jogo sem a
necessidade de um computador externo durante a atividade. Ao apresentar apenas
pistas relacionadas as posi¢cdes adjacentes, o sistema preserva a caracteristica
dedutiva do Mundo de Wumpus e exige que o usuario relacione informacoes
sucessivas para decidir seus movimentos.

CONCLUSOES

O desenvolvimento do MANNA Logical Wumpus resultou em um console fisico
funcional capaz de executar de forma autbnoma as principais regras do Mundo de
Wumpus e fornecer ao usuario pistas e respostas visuais durante a partida. A
integracao entre microcontrolador, matriz de LEDs, display OLED, botées e firmware
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permitiu transformar a dinamica légica do jogo em uma experiéncia fisica e
interativa, alinhada a proposta de exercitar logica dedutiva e Pensamento
Computacional. A validacdo de bancada estabeleceu a base técnica para a
utilizacdo do protétipo em atividades educacionais. Como continuidade, pretende-se
realizar aplicagdes com estudantes da Educacédo Basica e avaliar sistematicamente
a usabilidade do console, 0 engajamento dos participantes e sua contribuicdo para
atividades de raciocinio logico.
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