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INTRODUCAO

A cultura maker, o famoso "faga vocé mesmo", ¢ uma abordagem que incentiva a
criacdo de solugdes personalizadas para problemas do cotidiano, utilizando ferramentas e
conhecimentos adequados, que tem crescido exponencialmente, trazendo inumeras
possibilidades aqueles que tém vontade de impulsionar seu conhecimento e autonomia. A
abordagem ¢ bastante vinculada a educacdo e pode ser utilizada para melhorar o nivel de
empregabilidade dos alunos, reduzir a evasdo escolar e aumentar o nivel de desenvolvimento
da educagdo basica (Bezerra, F. D. V., 2016). O propdsito ¢ que os estudantes se tornem mais
auténomos e confiantes em seus projetos, desenvolvendo habilidades que vao além do
contetdo dos livros. Dessa forma, a cultura maker traz vastas possibilidades na educagdo de
matérias praticas das areas de atuacdo STEAM - Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e
Matematica (em inglés Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics) facilitando
a interacdo e aprendizagem.

A abordagem STEAM representa uma perspectiva inovadora na educagdo atual,
buscando a integragdo de diversas disciplinas para proporcionar uma formagdo mais
abrangente e interdisciplinar. Este conceito, originado principalmente na literatura
estadunidense (Maia, D. L., Carvalho, R. A., & Appelt, V. K., 2021), propde uma sinergia
entre ciéncia, tecnologia, engenharia, artes e matematica, visando preparar os estudantes para
os desafios complexos do mundo moderno. Tanto a abordagem STEAM, como a cultura
maker, compartilham o objetivo de promover uma aprendizagem ativa, fomentar a

criatividade e desenvolver habilidades praticas essenciais para os desafios do século XXI.
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Esta relagdo intrinseca oferece uma plataforma integrada para a formagao de individuos
versateis, capazes de abordar problemas complexos com uma mentalidade inovadora. A unido
das duas abordagens também proporciona um ambiente educacional dindmico e participativo,
onde os estudantes sdo incentivados a explorar, criar € inovar de maneira significativa. Essa
relagdo potencializa o desenvolvimento de habilidades cruciais, preparando os individuos para
enfrentar os desafios complexos e dindmicos do futuro.

Esse artigo tem como objetivo fundamental oferecer uma forma interativa e ludica de
ensino das portas logicas no contexto da eletronica digital, pois, foi realizada uma analise
pelos cursos do Técnico Integrado de Informatica do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Rio Grande do Norte - Campus Ipanguacu, e descobriu-se que, a taxa de
reprovagdo dessa matéria varia entre 15-30%. Os contetidos abordados, para alunos que vem,
muitas vezes, de escolas onde a base da disciplina de fisica ndo ¢ tdo adequada, tendem a
sentir dificuldades ao adentrar na parte relacionada a eletronica, por isso ha uma urgente
necessidade de transformar a forma em que essa matéria ¢ executada visando prender a
aten¢do do aluno e atenuar os possiveis obstaculos ao decorrer do contetdo. Dessa forma, o
projeto da maquete/livro com portas l6gicas representa uma excelente iniciativa em cultura
maker, uma vez que permite aos alunos entrarem em contato com conceitos complexos de
eletronica de uma forma mais intuitiva e interessante. As portas logicas OR, AND e NOT
serdo o foco inicial para testes que, ao serem conectadas a sensores no circuito, permitirdo a

nocao de pagina e identifica¢do da funcao do botdo e do led.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada foi pautada entre a pesquisa exploratoria e a construgdo de
circuito experimental para demonstrar a aprendizagem interativa na logica digital. Para isso,
foram utilizadas as portas ldgicas fundamentais: AND, OR e NOT e espera-se com isso que 0s
alunos adquiram a compreensdo do conceito, sejam aptos a utilizar, analisar e aplicar em
diversas perspectivas, além de justificar a escolha de uma abordagem especifica na resolucao
de problemas. Com esse propdsito, o estudante podera utilizar, como ferramenta de auxilio de
estudo introdutorio, o livro/maquete.

A criagdo desta ferramenta teve inicio com a analise dos calculos relacionados ao

funcionamento das portas logicas. Posteriormente, foi debatido e concluido que, para um
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estudo introdutério mais eficaz, a abordagem visual e dinamica ideal envolveria a
implementag¢do de apenas dois botdes conectados a trés portas, interligadas a um LED. Essa
configura¢dao reduziu as possibilidades de os alunos ndo compreenderem a logica da tabela
verdade. Assim, foi vidvel simular um possivel protétipo de circuito logico, utilizando a
plataforma digital Tinkercad’. Apos a simulagdo virtual e os testes de circuitos, comegou a
montagem pratica do circuito nas protoboards, para evitar possiveis erros que a parte
analogica pudesse ter, depois de testar e verificar todo o funcionamento, iniciou-se a
confecg¢do do circuito impresso final do projeto.

Com essa ferramenta, os participantes serdo incentivados a observar as relacdes
logicas entre as entradas e saidas, observando os resultados obtidos. Posteriormente, serdo
propostos desafios que envolvem a combinagdo de diferentes portas légicas em um unico
circuito, promovendo uma compreensao mais profunda do funcionamento dessas operacdes €

sua aplicacdo em projetos mais complexos.
REFERENCIAL TEORICO

Pedroni (2010) destaca que os circuitos 16gicos, componentes essenciais da eletronica
digital, utilizam sinais elétricos em apenas dois niveis de corrente ou tensdo para representar
valores binarios (0 e 1). Seu principio de funcionamento ¢ ancorado nos fundamentos da
logica booleana, pioneiramente introduzidos em 1854 pelo matematico inglés George Boole.
Para ilustrar o desempenho desses circuitos, o estado 0 denota uma lampada desligada,
enquanto o estado 1 representa a mesma lampada acesa, destacando a natureza dual e
antagdnica dessas condicdes.

Em um contexto de eletronica digital, a compreensdo aprofundada desses circuitos
torna-se crucial. Assim, a implementacao de experimentos praticos pode ser uma estratégia
valiosa para auxiliar no ensino de circuitos integrados, proporcionando aos alunos uma
compreensdo mais pratica e tangivel do conteudo.

A aplicagdo de experimentos na educagdo desempenha um papel vital no processo de
aprendizagem, oferecendo uma abordagem pratica e interativa. No contexto dos circuitos
logicos, experimentos permitem que os alunos ndo apenas compreendam o0s conceitos

teoricos, mas também os apliquem, consolidando assim o conhecimento por meio da

* https://www.tinkercad.com
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experiéncia pratica. A integracdo da cultura maker, que promove a criagdo de solugdes
personalizadas para desafios cotidianos, destaca-se como uma valiosa aliada nesse processo.
A cultura maker, caracterizada pela criatividade, experimentacdo e construgdo pratica,
emerge como uma abordagem inovadora para o aprendizado (MAGENNIS; FARRELL,
2005). Ao incorporar essa cultura no ensino de circuitos 16gicos, os alunos tém a oportunidade
ndo apenas de compreender conceitos, mas também de projetar, construir e iterar, estimulando
tanto o entendimento conceitual quanto o desenvolvimento de habilidades praticas,

promovendo a autonomia na resolu¢ao de problemas.
RESULTADO E DISCUSSAO

Foram realizados diversos testes com o circuito que projetamos, totalizando trés
circuitos elétricos. Um deles foi simulado no Tinkercad, e o segundo foi montado na
protoboard. A imagem a) da Figura 01 apresenta a ideia inicial do circuito. J4 as figuras 01 b)
e ¢) mostram o circuito final que sera montado na placa de circuito impresso, visto sua
eficiéncia.

Figura 1. Imagem a) Desenho do circuito; imagem b) circuito no tinkercad; imagem c)

circuito na protoboard. Fonte: Autoria Propria (2023).
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Esperamos, com este projeto, criar uma maquete que, conectada a uma fonte, seja

capaz de acender os LEDs de acordo com a funcionalidade das portas logicas. Temos como
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principal objetivo utilizad-la em aulas de ensino de eletronica e eletricidade basica, pois €
possivel identificar o uso dos circuitos integrados (CI), das tabelas verdade e dos fotodiodos.
Dessa forma, os alunos podem aprender na pratica e de forma interativa as funcionalidades
desses elementos, o que pode gerar um aumento no interesse dos estudantes e,
consequentemente, maior participagdo nas aulas.

A montagem da maquete foi realizada na impressora 3D cedida pelo Laboratorio
Maker do campus IFRN - Ipanguagu, tendo como base a adaptacdo do modelo de (McCoy,
2019) encontrado no Thingiverse, um site de modelos prontos para impressdao 3D. Assim,

demos inicio a produgdo da maquete.
CONSIDERACOES FINAIS

A abordagem pratica deste projeto se revelou essencial para a clareza e eficacia na
explicagdo e compreensdo dos conteudos atualizados na maquete/livro. Nao s proporcionou
o conhecimento sobre os circuitos € componentes, como também ressaltou a importancia de
experiéncias e vivéncias praticas. A partir desse trabalho e dos resultados obtidos, ficou
evidente que o estudo das portas logicas ¢ de extrema importancia no aprendizado,
apresentando um resultado satisfatorio e solu¢des para questionamentos que possam ter
surgido durante a ministracdo da aula, reforcando assim a relevancia deste protdtipo no
ambito educacional, que reside na sua capacidade de tornar o aprendizado de tematicas
complexas uma experiéncia mais envolvente ¢ didatica, por meio da visualizagdao concreta da
aplica¢do pratica da teoria. Pode-se considerar como sugestdo futura realizar experimentos
onde se possa verificar outras portas ldgicas e/ou outras formas de circuitos, observando

sempre a necessidade dos alunos.
Palavras-chave: Portas logicas, Eletronica digital, Ensino interativo, Cultura maker.
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