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Anexo 21.3

Aula alternativa para o Robô Currupira 

Olá, professor/a!  Como alternativa à atividade do Robô Curupira, especialmente para escolas que não trabalham com Arduino, sugerimos duas 
opções: 

•	 Utilizar o tempo adicional das aulas 21 a 25 para aprofundar o trabalho nos projetos de robótica propostos nas aulas de 16 a 20.
•	 Explorar uma atividade com circuitos de papel,  sendo uma opção acessível e de baixo custo. A abordagem de se trabalhar com circuitos de papel 

oferece uma oportunidade para os estudantes entenderem os fundamentos da eletrônica de forma prática e criativa. Os circuitos de papel são 
uma excelente maneira de demonstrar conceitos como condução elétrica, resistência e conexões.

O que são circuitos de papel e como trabalhar com eles:

Os circuitos de papel são circuitos elétricos criados utilizando materiais como papel condutor (fita condutiva ou papel alumínio), fita adesiva, 
tinta condutora, binder clip e outros componentes elétricos leves e flexíveis. Essa tecnologia permite que os alunos construam circuitos simples 
ou complexos diretamente em folhas de papel, sem a necessidade de placas de circuito impresso convencionais. Este recurso pode apoiar no 
desenvolvimento do produto final do caderno, caso não exista a possibilidade de se trabalhar com Arduino. 

Para trabalhar com circuitos de papel, os alunos podem começar aprendendo sobre os componentes básicos necessários, como LEDS, binder clips, 
resistores e baterias de botão. Em seguida, eles podem projetar e desenhar circuitos simples em papel condutor, utilizando tinta condutora para criar 
as conexões elétricas. Os alunos podem experimentar com diferentes configurações de circuitos, entender como os componentes interagem entre 
si e até mesmo criar circuitos mais avançados, como sensores de luz ou alarmes simples.

Para saber mais acesse:

Scrappy Circuits. Disponível em: https://www.scrappycircuits.com/. Acesso em: 3 abr. 2024.

Governo do Estado do Paraná, Secretaria de Educação. Circuito em Papel: Guia de Produção. 2018. Disponível em: http://www.educadores.diaadia.
pr.gov.br/arquivos/File/seed_lab/guia_circuito_papel.pdf. Acesso em: 3 abr. 2024.

Seed/Pr. Circuito em Papel. Disponível em: http://www.educadores.diaadia.pr.gov.br/arquivos/File/inovacao_tecnologia/circuito_papel.pdf. Acesso 
em: 3 abr. 2024.

DIY Paper Circuit - Tutorial 01. Youtube, 2019. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=PglsIz0Hhj4. Acesso em: 3 abr. 2024.
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Anexo 22.1

Arduinos UNO e NANO 

Disponível em: https://br-arduino.org/2014/11/arduino-nano-x-uno-repetindo-o-programa-do-semaforo-agora-no-nano.html. Acesso em: 15 mar. 
2024. 

Existem kits para diversos tipos de robôs usando as plataformas Arduino e Raspberry, todos já com os códigos de programação disponíveis em suas 
comunidades espalhadas pela internet. O melhor desses kits prontos é que, por eles serem modulares, você pode acrescentar e remover módulos 
e sensores, além de modificar a programação para aprender novas habilidades. Depois de um tempo, dá para arriscar a começar seu primeiro robô 
independente, até mesmo sem usar o Arduino ou o Raspberry. Vale sempre ter em mente que a robótica envolve uma grande dose de ensaio e erro. 
Você pode compartilhar suas experiências e aprender muito criando e modificando seus primeiros robôs! 

Quem vai ingressar no cenário da robótica educativa acaba sempre se deparando com um conjunto de questionamentos, e o mais comum é: qual a 
melhor opção para começar, Raspberry ou Arduino? 

É fundamental ter claro que o Arduino e o Raspberry Pi são o cérebro do projeto e a melhor escolha está no planejamento do projeto, ou seja, em 
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conhecer qual dessas duas plataformas é a melhor para o seu projeto específico. Então, para começar, vamos apresentar a diferença entre elas.

O Arduino é uma placa-mãe microcontroladora. Um microcontrolador é um computador simples que pode executar um programa de cada vez. A 
diferença é que o Arduino tem uma interface extremamente simples de utilizar e modular, ou seja, você pode remover e adicionar funções à placa-
mãe sem muita complicação ou conhecimentos complexos de engenharia ou eletrônica. O Raspberry Pi é um computador de uso geral, que pode 
ser usado com um sistema operacional (geralmente Linux), e tem a capacidade de executar vários programas ao mesmo tempo. Essa placa possui 
a mesma capacidade de modularidade. 

Você pode, porém, usar os dois sistemas integrados para obter o melhor de dois mundos: usar a modularidade do Arduino e do Raspberry ao mesmo 
tempo em que usa as funções de computação do Raspberry para efetuar tarefas mais complexas que o Arduino não conseguiria sozinho.

Para saber mais sobre a funcionalidade de cada uma das placas, acesse www.embarcados.com.br. 

No que diz respeito ao uso, você vai usar o Arduino para tarefas simples e repetitivas: abrir e fechar uma porta, fazer uma leitura de temperatura 
etc. O Raspberry Pi pode ser utilizado como um computador completo, mas compacto. Isso acontece em projetos em que várias tarefas devem ser 
executadas ao mesmo tempo, como aquelas que envolvem cálculos intensos. 

Para decidir qual placa escolher, é necessário pensar no que você quer que seu projeto faça. Se o seu projeto tem poucas tarefas a serem executadas, 
um Arduino é mais do que perfeito para o trabalho, caso contrário, você vai precisar de um Raspberry Pi. 

Quando falamos em robótica educativa, estudiosos da área dizem que o Arduino é a melhor escolha para iniciantes, pois é mais simples, executa 
menos tarefas e a solução de quaisquer problemas que ele apresentar será muito mais fácil. Como bônus, é ainda uma boa introdução para entender 
o funcionamento de microcontroladores, circuitos e placas-mãe para quem está começando. 
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Anexo 26.1

Criando jogos com Robôs: uma abordagem prática, criativa e divertida   

Antes de embarcar na jornada da criação de jogos com robôs, é fundamental compreender o que é um jogo e os critérios importantes a considerar 
no seu desenvolvimento. Neste anexo, exploraremos formas de construção, planejamento e organização de um jogo, os principais tipos de jogos e 
os critérios que contribuem para uma boa experiência de jogo. 

Um pouco sobre jogos e como construí-los 

Pode-se afirmar que jogar é uma ação que faz parte da história da humanidade, encontramos relatos de jogos desde os homens da caverna, 
passando por reis e plebeus, até chegarmos às modernas competições de jogos digitais. 

Mas, então, qual é o significado da palavra jogo? 

Podemos afirmar que este é um conceito polissêmico, ou seja, existe uma pluralidade e uma abrangência do emprego do termo “jogo” no cotidiano 
que reflete a complexidade do significado da palavra, que se tornou referência para uma série de atividades, com grau de importância, papel 
social e público distintos. Huizinga, 1980, afirma que o jogo é uma função da vida, e que as características dos jogos aparecem em diversas áreas 
da sociedade, misturando-se ao conceito de elementos como Arte, Poesia, Direito e Justiça, Guerra e Filosofia e, como não poderia deixar de 
ser, misturando-se ao próprio viver. Em síntese, ao se considerar o jogo como uma ação inerente aos seres humanos, é possível afirmar que os 
mecanismos dos jogos estão presentes na forma de viver e de se relacionar do ser humano desde o início da civilização podendo, inclusive, estarem 
relacionados à própria sobrevivência. 

Chegamos então ao conceito de gamificação e iremos nos deparar com a mesma situação que ocorre com a definição de jogos, não há um conceito 
definitivo e, sim, elementos que identificam a existência desse processo. Entre os elementos temos: o lançamento de desafios, cumprimento de 
regras, metas claras e bem definidas, efeito-surpresa, linearidade dos acontecimentos, conquista por pontos e troféus, estatísticas e gráficos com o 
acompanhamento da performance, superação de níveis e criação de avatares (PAZ, T. et al. 2025). Vale ressaltar que, para que ocorra a gamificação, 
é necessário promover a junção de todos os fatores apresentados acima, pois só assim é possível conseguir engajamento dos envolvidos em uma 
determinada tarefa. 

Vejamos como construir um processo de gamificação: 

1.	 Para começar, não podemos esquecer que o jogo “é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida dentro de certos e determinados limites de 
tempo e espaço, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de 
um sentimento de tensão e alegria e de uma consciência de ser diferente da vida cotidiana” (HUIZINGA, 2007, p. 33). 
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2.	 Definir o(s) objetivo(s): pode-se dizer que é o passo mais importante do processo – o que se pretende alcançar com a gamificação. 
3.	 Criar o roteiro: estabeleça o roteiro a ser cumprido, juntamente com as missões a serem desvendadas pelos estudantes. A ideia é despertar a 

curiosidade, aguçando e correlacionando o objeto de ensino a ser estudado. 
4.	 Acolhimento: é o momento no qual são apresentadas as regras e a forma de jogar. Neste momento são também apresentadas quais serão as 

premiações e, por fim, é feito o pacto do jogo – todos aceitam as regras e como jogar. 
5.	 Criar avatar/personagem: é o momento de criar personagens ou avatares com os estudantes. É possível trazer personagens do presente e do 

passado e ainda entrar em mundos paralelos ou no plano da futurologia. Para desenvolver o protagonismo, é ideal que os personagens sejam 
criados pelos estudantes, mas há casos nos quais os professores já indicam quais serão os personagens (por exemplo, em um jogo que fale sobre 
a Idade Média, já teríamos o rei, vassalos etc.). 

6.	 Hora de jogar: este é o momento mais divertido, pois é a hora em que a aprendizagem se materializa. 
7.	 Chuva de ideias: após a experiência de gamificação, os estudantes sempre ficam curiosos, portanto, é fundamental dar um feedback de como 

a ação aconteceu e promover discussões com chuva de ideias na lousa, ou esquemas em papéis. Incentive-os a criar de maneira colaborativa. 
Com isso, eles ganharão em repertório. 

Construção, planejamento e organização de jogos robóticos

Para criar robôs capazes de participar de batalhas em arenas, demonstrações ou competições escolares, é necessário seguir algumas orientações 
que poderão auxiliar no processo.  Primeiramente, os estudantes podem realizar pesquisas e estudos sobre os diferentes tipos de robôs e jogos, suas 
funcionalidades e os desafios específicos que desejam abordar. 

Por exemplo, ao utilizar uma programação desplugada com sucatas, os alunos podem explorar a criatividade na criação de robôs simples, porém 
funcionais. Essa abordagem envolve o uso de materiais reciclados e componentes básicos para construir robôs que realizam movimentos simples, 
como andar, girar ou levantar objetos. Embora não seja tão avançada quanto a programação digital, a programação desplugada proporciona uma 
experiência prática e tangível de como a tecnologia pode ser aplicada de forma sustentável.  Já em robôs programáveis a pesquisa inclui compreender 
os princípios de mecânica, eletrônica e programação necessários para construir e controlar um robô.

Em seguida, a etapa de projeto é essencial, onde os alunos elaboram o design do robô, incluindo sua estrutura física, sistemas de movimentação, 
sensores e mecanismos de interação. Após o projeto, vem a fase de construção, onde os estudantes colocam em prática suas habilidades técnicas ao 
montar o robô de acordo com as especificações definidas no projeto. Isso envolve a seleção e integração de componentes mecânicos e eletrônicos, 
a montagem de circuitos e de peças, entre outras atividades. Por fim, a programação do robô é realizada para garantir que ele execute as tarefas 
desejadas de forma autônoma ou controlada por um operador, utilizando linguagens como C++, Python ou Arduino, dependendo da complexidade 
e das necessidades do projeto. Essa jornada de criação de robôs não apenas estimula o aprendizado prático de conceitos STEAM e promove 
habilidades de resolução de problemas, pensamento crítico e trabalho em equipe. 

Após a criação dos robôs a próxima etapa é definir como ocorrerá o(s) jogo(s). Para tal você pode utilizar o processo de gamificação, explicado 
anteriormente,  juntamente com as seguintes etapas: 
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1. Concebendo a Ideia:
Antes de começar a trabalhar no jogo, é fundamental ter uma ideia nítida do que se quer realizar com o jogo. Considere o tipo de 
interação que deseja proporcionar entre os jogadores e os robôs, o objetivo do jogo, os desafi os a serem enfrentados e como a robótica 
será integrada à jogabilidade. Inspire-se em jogos existentes e pense em maneiras inovadoras de aplicar a tecnologia dos robôs.

2. Design e Planejamento:
Elabore um roteiro com design detalhado do jogo, incluindo a mecânica de jogo, os cenários, avatares, as ações dos robôs e dos jogadores, 
os objetivos e as regras. Utilize ferramentas como diagramas de fl uxo, mapas conceituais e storyboards para visualizar e organizar as 
ideias. Considere também a experiência do usuário e como os elementos robóticos podem tornar o jogo mais imersivo e cativante. Para 
realizar o planejamento você pode utilizar o briefi ng que encontra-se na próxima seção. 

3. Desenvolvimento e Programação:
Nesta etapa, é hora de colocar as mãos na massa e começar a desenvolver o jogo. Se seu robô for programável, utilize plataformas de 
programação robótica como Arduino, Raspberry Pi ou kits de robótica específi cos para criar o comportamento dos robôs no jogo. A 
programação pode incluir comandos para movimento, detecção de obstáculos, interação com objetos virtuais, entre outros aspectos 
relevantes para a jogabilidade. 

4. Testes e A justes:
Após o desenvolvimento inicial, é crucial realizar testes para garantir que o jogo funcione conforme o planejado. Teste a jogabilidade, 
a interação dos robôs, a detecção de comandos e eventuais bugs ou problemas técnicos. Realize ajustes e refi namentos conforme 
necessário para aprimorar a experiência do jogador e a funcionalidade dos robôs. Para isso os jogos podem ser testados com os colegas 
de turma e até mesmo em casa com os familiares! Essa parte é divertida!

5. Lançamento e Feedback:
Quando o jogo estiver pronto, é hora de lançá-lo e receber feedback dos jogadores. Promova o jogo na escola e até mesmo, em 
comunidades de jogos, fóruns de robótica e eventos relacionados. Analise o feedback recebido para identifi car pontos fortes e áreas de 
melhoria, e use essas informações para futuras iterações e novos projetos. Um exemplo de um jogo robótico é mostrado na Figura 1.

Figura 1 - Exemplo de jogos educacional de Educação Física.
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Criando seu briefing

Um jogo pode ter mais de um objetivo pedagógico, mas, geralmente, um deles predomina sobre o outro. E tudo começa pela realização do briefing, 
ou seja, relacionar os demais elementos que irão determinar o desenvolvimento do jogo. É fundamental que nesse briefing sejam respondidas as 
seguintes questões: 

•	 Qual é tipo de jogo? (veja mais na seção tipos de jogos). 
•	 Qual é o tempo de duração do jogo? 
•	 Qual a quantidade mínima e máxima de jogadores? 
•	 Qual é o espaço físico disponível para a aplicação do jogo? 
•	 O jogo será indoor ou outdoor? 
•	 Quais são os recursos disponíveis (projetor, sistema de som, flip chart, lousa)? 
•	 Quantas unidades do jogo serão produzidas? 
•	 Qual a dinâmica entre os jogadores? 

O próximo passo é a criação da mecânica do jogo – a ordem das ações, os tipos de ações possíveis em cada momento do jogo e as regras que 
condicionam a realização de cada uma das ações. Vale aqui pensar em mecânicas que você conhece e que poderiam servir para o seu caso, depois 
misture um pouco as regras para criar novas combinações e, finalmente, trazer novas ideias. Para isso, podem ser observados os seguintes aspectos: 
A dinâmica do jogo pode ser competitiva (um ganha e o outro perde), comparativo (os membros das equipes desempenham tarefas semelhantes e 
comparam os resultados obtidos) e cooperativo (o objetivo só pode ser atingido com a união de todos os participantes). 

•	 A tomada de decisão nesse caso vai depender do seu objetivo pedagógico e do seu público-alvo. 
•	 Todo jogo acontece em um local determinado, seja ele real ou imaginário.  
•	 A sugestão é construirmos um tabuleiro que represente a ideia do jogo. 

Outro elemento importante quando falamos em jogos são os personagens ou avatares. Gerar um personagem com personalidade, boa história e 
carisma, é fundamental para engajar e convencer o jogador no game, pois personagens bem definidos ficam na memória dos jogadores. Para tal, 
você pode seguir as seguintes dicas: 

•	 Há inúmeros caminhos para se criar um avatar, então foque primeiramente o roteiro textual e depois os desenhos de nosso personagem.
•	 Um avatar precisa ter uma história: o seu passado, experiências que viveu, o nascimento, criação, ambientes que passou, para justificar o que 
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ele é hoje. 
•	 Após a criação da história, é necessário construir a sua personalidade e caráter, pois também são frutos dessas experiências e, por fim, precisamos 

criar as pessoas que estão à sua volta, pois elas podem influenciar o nosso avatar. 

Seguimos então para a segunda fase da criação do avatar que vai focar o aspecto físico, roupas, nacionalidade e outras características mais visuais 
e menos psicológicas. É importante reforçar este item com os estudantes, pois muito do aspecto visual do personagem vai contar a história dele.

A seguir, algumas questões que podem auxiliar na criação do personagem: 

•	 Quando ele nasceu? 
•	 O que ele já fez (estudou, viajou, é casado, tem filhos, trabalha...)? 
•	 Qual é o comportamento dele (é amigável, rabugento, vive metido em encrencas, etc.)? 
•	 Como ele se veste? 
•	 Qual é a sua aparência física? 

Não esquecer que nesta atividade os nossos avatares são robôs! 

Por fim, ao se criar um jogo e definir o seu briefing é importante considerar uma série de aspectos que podem influenciar a experiência dos jogadores. 
A jogabilidade, por exemplo, é um aspecto fundamental, pois determina como as mecânicas e dinâmicas do jogo são apresentadas ao jogador, 
garantindo desafios interessantes e uma curva de aprendizado adequada. Os gráficos e o design também contribuem para a imersão e a estética 
visual do jogo. Além disso, a história e a narrativa são elementos que podem cativar os jogadores, oferecendo o contexto para as suas interações. 
Outros aspectos importantes incluem o desafio e a progressão, a interação e o engajamento, a rejogabilidade e o feedback, que juntos, contribuem 
para uma experiência de jogo completa e satisfatória.  Dessa forma, ao planejar o seu jogo você pode pensar e definir os seguintes aspectos:

a.	 Jogabilidade (Gameplay): A mecânica e a dinâmica que tornam o jogo interessante e desafiador para os jogadores.
b.	 Gráficos e Design: A estética visual e a interface do jogo, incluindo arte, animações e usabilidade.
c.	 História e Narrativa: A trama e o enredo que envolvem os jogadores, criando imersão e emoção.
d.	 Desafio e Progressão: A dificuldade gradual e a sensação de progresso conforme o jogador avança no jogo.
e.	 Interação e Engajamento: A capacidade de envolver e cativar os jogadores, estimulando a interação e o interesse.
f.	 Rejogabilidade: A variedade de opções e possibilidades que incentivam os jogadores a revisitar o jogo e explorar novas estratégias.
g.	 Feedback e Recompensas: O retorno imediato e as recompensas que motivam os jogadores a continuarem jogando e aprimorando suas 

habilidades. 

Mas lembre-se que não é necessário criar uma experiência contendo todos os componentes. Você pode começar criando uma boa narrativa, que 
envolva níveis de progresso  e recompensas diversas.  
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Estes elementos serão definidos no momento da criação do roteiro – é nele que são traçados os mecanismos do jogo, assim como as missões a serem 
desvendadas pelos jogadores. A ideia é despertar a curiosidade, aguçando e correlacionando o objeto de ensino a ser estudado com o mecanismo 
do jogo.  A seguir apresentamos os tipos de jogos e os mecanismos dos jogos. 

Tipos de Jogos 

Os jogos abrangem uma ampla variedade de gêneros e estilos, cada um oferecendo uma experiência para os jogadores. Entre os principais tipos de 
jogos, destacam-se os jogos de ação, que envolvem desafios de rapidez e habilidades motoras, os jogos de estratégia, que exigem planejamento 
e tomada de decisões estratégicas, e os jogos de aventura, que proporcionam narrativas envolventes e experiências imersivas. Além desses, há 
também os jogos de simulação, educacionais, sociais e muitos outros, cada um com suas características e aplicações específicas, como na descrição 
abaixo:

a.	 Jogos de Ação: Envolve desafios de rapidez, reflexos e habilidades motoras, como jogos de plataforma e jogos de tiro.
b.	 Jogos de Estratégia: Requerem planejamento, tomada de decisões e gerenciamento de recursos, como jogos de estratégia em tempo real e 

jogos de tabuleiro (Figura 2). 
c.	 Jogos de Aventura: Envolvem exploração, narrativa e resolução de quebra-cabeças, como jogos de aventura gráfica e RPGs.
d.	 Jogos de Simulação: Permitem aos jogadores experimentarem situações da vida real, como jogos de simulação de vida, simulação de voo e 

simulação empresarial.
e.	 Jogos Educacionais: Focados em transmitir conhecimento e habilidades, como jogos educacionais de matemática, ciências, arte, educação física 

(Figura 3) e idiomas, dentre outras. 
f.	 Jogos Sociais: Incentivam a interação e colaboração entre jogadores, como jogos multiplayer online e jogos de festa.

Figura 2 - Exemplo de jogos de tabuleiro 

Referência
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Figura 3 - exemplo de jogos educacional de Educação Física.
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Definindo o visual e mecanismo do jogo 

O visual do jogo somado à mecânica do jogo são elementos essenciais para que os jogadores se envolvam, levem a atividade a sério e percebam 
que aprender é algo que pode ser divertido. É preciso definir as regras que estão diretamente ligadas à mecânica do jogo. A seguir, apresentamos 
um passo a passo de como criar as regras do jogo: 

Para começar, vale o ditado que diz “nada se perde, nada se cria, tudo se copia” e, por que não dizer, se aperfeiçoa, então, leia o manual de instruções 
de alguns dos seus jogos favoritos, pois independentemente do método que você vai usar, é fundamental compreender o mecanismo desse 
processo. Além disso, a seguir nós apresentamos os principais tipos de jogos, para auxiliar você a escolher o tipo de jogo que irá desenvolver. 

•	 Após criar o manual, discuta com o grupo se as informações estão claras e se auxiliam as pessoas a jogar e depois faça uma lista dos itens que o 
grupo acredita que sejam importantes incluir nas instruções. 

•	 O primeiro item deve explicar o conceito ou o objetivo do jogo. Portanto, podemos começar com um resumo breve da história, o que vai ajudar 
a entender melhor o objetivo do jogo. 
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•	 O primeiro item deve explicar o conceito ou o objetivo do jogo. Portanto, podemos começar com um resumo breve da história, o que vai ajudar 
a entender melhor o objetivo do jogo. 

•	 Depois, escreva as instruções em ordem e contextualizadas. Respeite a ordem lógica das instruções e do formato que escolheu. Explique as 
mecânicas das partidas, apresente o resumo do jogo, incluindo o que significa cada peça e como deve ser usada. Então, fale dos objetivos, da 
distribuição das peças, de como os jogadores operam e o que cada elemento do jogo faz. As instruções devem parecer uma história. 

•	 Feito isso, é hora de explicar como acontece a distribuição das peças e sobre os estilos de jogo – se as partidas são divididas por turnos ou 
rodadas, como se conseguem os desafios, como se utilizam os superpoderes, etc. (a complexidade das regras deve respeitar as características e 
o desenvolvimento do aprendizado do grupo que as estão criando). Por fim, agrupe as informações, por exemplo, coloque em um mesmo item 
todas as formas de ganhar pontos e prêmios. 

•	 Em outra sessão, liste e explique todos os objetos do jogo individualmente e com detalhes, pois os jogadores precisam entender o que as cartas, 
as peças, as unidades, entre outras coisas, representam. É possível desenhar as peças no manual de regras para facilitar a compreensão dos 
jogadores.

•	 Depois de tudo feito, é hora do grupo ler as instruções e ver se ficaram claras e compreensíveis, caso contrário, corrija os problemas que surgirem. 
Agora é a hora de desenhar o manual, você pode utilizar programas de computador como um editor de texto ou mesmo uma apresentação. 

Pronto! Manual de regras criado, agora é hora de jogar! 
Normalmente, aconselha-se a realização de um teste, que recebe o nome de “teste de aplicabilidade do jogo”, que nada mais é que o momento em 
que você vai avaliar, na prática, se o jogo que criou está funcionando bem.  
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Anexo 26.2

Competições de jogos com robôs  

A combinação entre robótica e jogos tem se mostrado uma área promissora, oferecendo oportunidades para gerar criatividade e promover a 
aprendizagem. Por exemplo, podem ocorrer batalhas de Robôs em competições em arenas, em grandes eventos ou em escolas, até envolvendo 
torneios de programação. 

As batalhas de robôs em arenas são eventos onde equipes de profissionais e/ou estudantes projetam, constroem e programam robôs para competir 
entre si. Essas competições incentivam o desenvolvimento de habilidades técnicas e de resolução de problemas, pois os robôs são projetados 
para enfrentar desafios específicos, como empurrar oponentes para fora da arena, destruir as armas de seus oponentes, marcar pontos em alvos 
designados ou superar obstáculos, tudo isso em um ambiente dinâmico e competitivo. 

Nas escolas, as competições de robôs são uma forma de envolver os alunos com a tecnologia, ciência, artes e engenharia de maneira prática e 
divertida. Além de promover o interesse pela robótica, esses torneios também destacam a importância do trabalho em equipe, do planejamento 
estratégico e do pensamento criativo. Os alunos podem aprender a aplicar conceitos de programação plugada e desplugada, eletrônica e mecânica 
na construção de robôs funcionais, preparando-os para desafios do mundo real e para carreiras nas áreas STEAM (Ciência, Tecnologia, Engenharia 
e Matemática).

Além disso, existem torneios de programação de robôs que oferecem uma plataforma para que estudantes demonstrem suas habilidades em 
resolver problemas complexos e criar soluções. Nesses eventos, equipes competem para programar robôs autônomos capazes de executar tarefas 
específicas, como percorrer um labirinto, manipular objetos ou seguir uma linha. A competição não se limita apenas à execução das tarefas, mas 
também à eficiência do código, à precisão dos movimentos e à capacidade de adaptação a situações adversas, proporcionando uma experiência de 
aprendizado prática.

Para finalizar, não esqueça que a Robótica proporciona, além das questões de motivação e compreensão de conhecimento, um ambiente de 
trabalho colaborativo e atividades interpessoais que muitas vezes não é possível com instrumentos educacionais convencionais. Essa prática pode 
explorar trabalho em equipe, cooperação, criatividade, expressão escrita e oral, organização e habilidades relacionadas à execução de projetos, 
trabalhando competências além daquelas que os currículos escolares trabalham, oferecendo aos estudantes experiências reais de variadas áreas, 
como informática, eletrônica, mecânica e design (ZANETTI, et al. 2012). Então, aproveite essa oportunidade! 
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Competição de robôs 

Dean Kamen, o fundador da FIRST e da American Society of Mechanical Engineers (ASME), criou um fórum competitivo que visa inspirar 
nas pessoas jovens, em suas escolas e comunidades, uma apreciação pela ciência e tecnologia. A competição robótica desse grupo é uma 
competição multinacional onde times profissionais e pessoas jovens resolvem problemas de engenharia de forma intensa e competitiva. Em 
2003, a competição atingiu mais de 20 mil estudantes em mais de 800 times em 24 competições. Esses times vieram do Canadá, Brasil, Reino 
Unido e Estados Unidos. Ao contrário das competições de sumô que ocorrem regularmente em alguns eventos, ou as competições Battlebots, 
na televisão, essas competições incluem o processo de criação do robô. 

A RoboCup é uma organização competitiva dedicada ao desenvolvimento de um time de robôs humanoides totalmente autônomos que possa 
vencer o campeão mundial de futebol por volta do ano 2050. Existem muitas ligas para simulação para humanóides de tamanho real. 

A RoboCup Jr. é similar à RoboCup. RoboCup Jr. é uma competição para qualquer pessoa com menos de 18 anos de idade e é um pouco mais 
fácil do que a RoboCup normal. A RoboCup Jr. inclui três competições: futebol (um campeonato de futebol), resgate (um curso de obstáculos em 
que um item deve ser levado de um local a outro) e dança (os robôs são julgados pela dança, criatividade e roupas). Como na RoboCup, todos 
os robôs devem ser construídos e programados pelo seu respectivo time, não é permitida a compra de outros robôs. 

A popularidade dos programas de televisão Robot Wars Robotica e Battlebots, sobre competições de nível colegial de sumô entre robôs, o 
sucesso das “bombas inteligentes” e dos UCAVs em conflitos armados, os “gastrobots” comedores de grama na Flórida e a criação dos robôs 
de alimentação demorada na Inglaterra, sugerem que o medo de uma forma de vida artificial nociva, que entre em competição com a vida 
selvagem, não é uma ilusão. O Green Parties Worldwide, em 2002, pediu ao público que aumentasse sua vigilância contra tal tipo de competição, 
com base em preocupações de biossegurança. Assim como ocorreu com as preocupações de Aldous Huxley sobre a clonagem humana, as 
questões que Karel Čapek levantou anteriormente na ficção científica se tornaram debates reais. 

Leia artigo na íntegra em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Rob%C3%B4. Acesso em: 15 mar. 2024. 
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