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RESUMO

Os desafios relacionados a sinergia entre tecnologias exponenciais e ambientes
educacionais, como € o caso do uso de microcontroladores para atividades
educativas no contexto da Educacao 5.0 é um tema de pesquisa desenvolvido no
contexto do @manna_team (uma teia de pesquisa, desenvolvimento, inovacao e
difusao cientifica). Os jogos séo vistos cada vez mais como uma forma de criar um
ambiente imersivo que seja capaz de ensinar conceitos de maneira pratica e ludica,
sejam esses jogos fisicos ou digitais. Nesse sentido, microcontroladores como o0s
presentes nas placas de Arduino proporcionam a criacdo de jogos interativos,
permitindo assim um ensino de eletrdnica onde os estudantes podem vivenciar os
diversos ambientes que podem ser desenvolvidos com as placas e seus
componentes diversos. Assim, esse trabalho busca entender os jogos da literatura
que utilizam o Arduino como foco de sua criacéo, e dessa forma desenvolver novos
ambientes educativos interativos que ensinem computacdo aos estudantes de
ensino publico. Por fim, foi realizada uma avaliagdo qualitativa dos jogos, buscando
assim entender seus beneficios e outros aspectos a serem melhorados.

INTRODUGAO

De acordo com Battistella e von Wangenheim (2016), os jogos educacionais sao
estratégias usadas no apoio ao ensino, que aplicadas apresentam varios beneficios,
tais como atratividade, imersdo, competicdo e diversdao. Dessa forma, aplicar o
ensino através de jogos educativos com Arduino se torna um grande atrativo para a
area da Computacgéao, ja que inclui o proprio ambiente ludico dos jogos em conjunto
com as suas formas de criacdo, que vém a partir das placas de prototipagem e
outros componentes eletrdnicos.

Como ja foi dito por Cavalcante et al. (2015), a plataforma Arduino proporciona um
ensino que conecta a pratica da eletricidade e eletrbnica, enquanto explora a
interacao presente entre o Hardware e Software. Nesse sentido, além de ser um
atrativo, a plataforma também permite que diversos conceitos da area sejam
explorados e ensinados de forma mais pratica, enquanto que o ambiente interativo
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dos jogos criados auxilia em outros aspectos como a diversdao e competicdo dos
jogadores.

Com isso em mente, esse trabalho busca investigar trabalhos presentes na literatura
que utilizem o Arduino como ferramenta principal para criar jogos educativos. A partir
dessa revisao, sera proposto dois jogos principais, o Manna Homem X IA e o0 Manna
Chuva de Meteoros, que buscam ensinar conceitos de computagcédo e de eletrénica
através do ambiente interativo desenvolvido. Por fim, através desse estudo de caso,
€ também realizada uma avaliacdo qualitativa da usabilidade e efetividade dos jogos
em sua aplicagao.

MATERIAIS E METODOS

A fim de encontrar jogos educativos para computacdo com o Arduino como foco de
sua criacao, foi feita uma revisédo sistematica da literatura, que buscou encontrar o
maior numero de jogos educativos com essas placas eletrbnicas, com objetivo de
avalia-los para depois propor novos jogos na area.

Apébs a pesquisa ter sido realizada, foi possivel notar que grande parte dos artigos
busca utilizar os microcontroladores a fim de tratar os dados de sensores, criando
estilos diferentes de jogos, como jogos assistivos. No entanto, foram também
encontrados alguns jogos educativos focados em computagdo e também nas
proprias placas em si.

O jogo “Edutronics”, de Assante et al. (2016), onde através de um kit didatico seguro
de circuitos elétricos, € necessario montar os circuitos indicados por um aplicativo,
para que um arduino interno realize a conexdo com o software e a validagdo da
montagem, garantindo que sua construgcdo foi corretamente feita. Dessa forma, a
placa é o principal componente para o ensino de elétrica, com uma boa conexao
entre o hardware e o software.

Além disso, analisando todos os jogos encontrados, variados temas da computacao
foram abordados, o que destaca o papel dos jogos para o ensino em diversos ramos
da area. Entre os temas abordados, vale destacar dentro dos dezoito artigos finais
analisados, dois deles trataram o ensino de robética, enquanto outros projetos
escolheram temas diferentes um dos outro como a ciberseguranga, circuitos
eletrdnicos, programacao, o que reforca a importancia dos jogos educativos como
facilitador do ensino pratico da computacao.

Dessa forma, com o objetivo de criar jogos educativos inteiramente com o arduino e
componentes eletrénicos, para ensinar conceitos computacionais a estudantes de
escolas publicas, foram criados dois jogos, o Homem X IA, e o Chuva de Meteoros.
O primeiro foi desenvolvido utilizando um display de led 8x8, um joystick e um
Arduino Uno R3, enquanto o outro foi criado com uma placa desenvolvida pelo grupo
de pesquisa, necessitando de um display RGB 5x5 e dois sensores Touch. Fotos
dos dois jogos podem ser visualizadas abaixo, na figura 1.
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Figura 1 - Imagem do Jogo Homem X IA a esquerda, e o jogo Chuva de Meteoros a direita.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esses jogos, em conjunto com outros jogos anteriormente criados, foram levados em
eventos de computagdo, com destaque para o “Manna no Museu”, que ocorreu em
2025 no Museu Oscar Niemeyer. Nesse evento, estudantes e professores de
escolas publicas, além também de outros pessoas presentes no museu, puderam
testar os jogos presentes e aprender sobre os conceitos desenvolvidos dentro deles.
Durante o estande dos jogos, além do Chuva de Meteoros e do Homem X IA, jogos
como o Wumpus, Tetris e Stacking foram colocados em exposicdo e mostrados para
0s presentes, que se interessaram no processo de criacdo deles e em como a
programacao era feita a partir de poucos componentes.

Como o evento contou com um namero significativo de alunos e professores, a
quantidade de participantes inviabilizou a distribuicdo de questionarios para realizar
uma avaliacao formal da aplicacdo dos jogos.

No entanto, analisando a experiéncia dos participantes com os jogos, foi possivel
notar que muitos se sentiram desafiados ao jogar contra a |IA, questionando se seria
possivel derrota-la, e outros também em como ela foi programada. No entanto,
incentivando um pouco e também dando algumas dicas sobre como seria bom
encurrala-la, a maior parte das pessoas que jogaram foi capaz de encontrar uma
maneira de derrota-la. Com isso, foi possivel mostrar que, apesar da inteligéncia
artificial tentar imitar o jeito humano de pensar, a inteligéncia humana consegue
prevalecer em alguns aspectos.

Com relacao ao jogo Chuva de Meteoros, sua simplicidade conseguiu atrair bem
criangas, que gostaram também do bloquinho azul que dava um poder especial para
poder “pegar’ os meteoros que caiam. Além disso, o fato de o jogo s6 necessitar da
plaquinha do MannaNauta e de nenhum outro componente facilita sua replicacéo
para professores que busquem aplicar esse jogo em sala de aula.

CONCLUSOES
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Este trabalho procurou estudar quais jogos existiam na literatura que utilizaram
Arduino como principal forma de desenvolvimento do ambiente ludico, e entender
como ocorreu sua aplicacao.

Apés isso, buscando abordar de uma forma ludica o ensino de eletrénica e
computacao para estudantes de escola publica, foram propostos os jogos “Homem X
IA” e “Chuva de Meteoros”, que utilizaram poucos componentes, sendo um Display
8x8, um Joystick, Arduino Uno para o primeiro jogo e apenas uma placa nova
desenvolvida chamada de “MannaNauta” para o segundo.

Assim, esses jogos, em conjunto com outros jogos que foram desenvolvidos no
periodo da bolsa anterior, foram levados para eventos como o “Manna no Museu”,
em Curitiba, onde professores e alunos de escolas publicas puderam experienciar
esse ambiente interativo e educativo, enquanto fizeram perguntas sobre como
ocorria 0 desenvolvimento daqueles jogos e como funcionavam os componentes que
0S compunham.

Dessa forma, os jogos se mostraram ser um grande atrativo para a area da
computacdo, permitindo um ensino sobre eletrénica e também computagédo de uma
maneira interativa e ludica, trazendo uma curiosidade nova para pessoas que
possam ser interessadas na area.

Como trabalhos futuros, busca-se realizar avaliacbes formais com um grupo
especifico de estudantes, permitindo uma pesquisa mais precisa sobre o0s jogos,
também de maneira individual.
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