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Resumo

A Inteligéncia Artificial (1A) tem se consolidado em diferentes setores da sociedade, mas sua aplicagdo
em ambientes educacionais ainda € restrita. O objetivo dessa pesquisa é a construcdo de um guia de
prompt, para construcdo e programacao de um robé sumé autdnomo com Arduino, unindo IA e robética
para criar uma experiéncia educacional inovadora, pratica e acessivel a estudantes do ensino
fundamental. O projeto envolveu a confecgdo da estrutura do robd em madeira, motores DC, sensores
infravermelhos e modulo Arduino Uno, além da programacdo em C++ com suporte da IA para gerar,
corrigir e otimizar cédigos. O protétipo foi testado em arena simulada, demonstrando locomocéao
autbnoma, reacdo rapida as bordas e desempenho satisfatorio em combates simulados. Entre os
principais beneficios, destacam-se 0 aumento do engajamento dos alunos, a reducdo de erros de
programacao, o desenvolvimento do pensamento l6gico e a criagdo de materiais de apoio para novos
estudantes. O projeto também se conecta aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) da
ONU, promovendo educacgdo de qualidade, inovagao tecnoldgica, consumo responsavel de materiais e
parcerias académicas. Conclui-se que a combinagdo de IA e robdtica educacional, mediada pela
Engenharia de Prompt, oferece um modelo pedagdgico eficaz, inclusivo e alinhado & inovacéo
tecnolégica.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial, Robotica Educacional, Rob6 Sumé, Arduino, Ensino
Fundamental.

Introducdo e Justificativa

E notavel o relevante crescimento do uso da Inteligéncia Avrtificial no cotidiano das
pessoas, principalmente aplicada aos estudos e a realizagdo de tarefas de trabalho. Em sua

primeira pesquisa dedicada ao Brasil, a OpenAl, dona do ChatGPT, afirma que o pais ocupa a
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terceira posi¢do mundial em termos de uso semanal de sua tecnologia, registrando cerca de 140
milhGes de mensagens por dia. A maior parte dos usuarios brasileiros da plataforma esta
concentrada na faixa etéaria entre 18 e 34 anos, com estudantes e profissionais em inicio de
carreira, constituindo assim os denominados "nativos da IA" (HELDER, 2025). Além disso, "o
uso mais frequente é no apoio a melhoria da comunicacdo escrita e do aprendizado,
correspondendo a 20% e 15% de todas as mensagens enviadas do Brasil, respectivamente”
(HELDER, 2025).

A Inteligéncia Artificial vem transformando a sociedade em diversos setores, desde
industria e saude até comunicacdo e entretenimento. Entretanto, seu uso em ambientes escolares
ainda é limitado, especialmente no ensino fundamental, onde ferramentas interativas podem
facilitar a aprendizagem de programacdo e logica computacional. Entre 0s recursos que
aproximam estudantes da IA, destaca-se 0 prompt, que consiste na instrucdo ou comando
fornecido ao sistema, orientando-o sobre o que deve ser gerado ou realizado. A Engenharia de
Prompt é a prética de elaborar esses comandos de forma clara e precisa, garantindo que as

respostas da IA sejam corretas e eficientes.

Quando modelos de IA geram respostas inadequadas ou desconexas do prompt de
comando, acontecem as alucinagdes, que sdo resultados incorretos e enganosos causados
geralmente por problemas no treinamento ou probabilidades inconsistentes. Porém, muitas
dessas alucinaces ocorrem por conta das limitac6es na construcdo do prompt. Ainda que nao
percebamos, muitos desses equivocos podem ser responsabilidade dos programadores, fruto de
uma comunicacédo que ndo acontece da forma mais clara ou adequada, algo comum até mesmo

nas interac@es cotidianas entre pessoas (CARRARO, 2025).

Para que esses modelos alcancem seu maximo potencial, mesmo com suas limitacdes,
é essencial que os profissionais que os utilizam desenvolvam uma compreensao sélida sobre
como se comunicar com eles de forma eficaz. Foi com esse proposito que foi criado o conceito
de Engenharia de Prompt, "um campo muito recente dedicado a arte e ciéncia de projetar
prompts melhores e mais eficazes, a fim de guiar as respostas dos modelos e obter o que
desejamos (CARRARO, 2025)”.

A robdtica educacional, por sua vez, € uma pratica pedagogica que se consolidou como
recurso para estimular o aprendizado ativo. Ela busca integrar ciéncia, tecnologia, engenharia

e matematica ao cotidiano escolar, permitindo que os alunos desenvolvam competéncias
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cognitivas e socioemocionais ao mesmo tempo. Como afirma Silva (2023), "a roboética
educacional oferece aos estudantes oportunidades de aprender de forma préatica e
interdisciplinar, estimulando a criatividade, a resolucdo de problemas e o trabalho
colaborativo". Essa abordagem ainda aproxima os estudantes da realidade tecnoldgica atual,

tornando-os protagonistas do proprio processo de aprendizagem.

O Arduino, nesse contexto, surge como ferramenta essencial. Trata-se de uma
plataforma de prototipagem eletrénica de baixo custo e de codigo aberto, amplamente utilizada
em projetos educacionais e cientificos. Sua versatilidade possibilita desde aplicagdes simples
até sistemas complexos, sempre com facilidade de integracdo entre hardware e software. De
acordo com Pereira (2022), "a popularidade do Arduino no campo da educacdo se deve a sua
capacidade de transformar ideias em prototipos funcionais de maneira acessivel, permitindo
que estudantes sem experiéncia prévia desenvolvam projetos inovadores”. Ao oferecer uma
linguagem baseada em C++ e ampla documentacéo disponivel, o Arduino promove a autonomia

e a criatividade, potencializando a aprendizagem de conceitos tecnolégicos de maneira pratica.

A modalidade de robds sumd, em que maquinas autbnomas competem em arenas,
permite aplicar conceitos de logica e estratégia de forma ludica e desafiadora. Concebido por
Hiroshi Nozawa ainda nos anos de 1980, o Sumé de Rob6s teve inicio no Japao. Trata-se de
uma versdo com robds para o sumd, esporte japonés de luta. No caso, "ao invés de seres
humanos se esforcando para empurrar uns aos outros para fora de um ringue de sumd, a
competicdo envolve dois robds projetados para realizar a mesma fagcanha (RAMALHO, 2024)”.
No Sumé de Robds, a missdo da equipe € o desenvolvimento de um robd capaz de empurrar o

rob6 da equipe oponente para fora do ringue de luta, chamado de doj6.

Objetivos

A proposta é a elaboracdo de um guia de prompt, para construcéo e programacao de um
rob6 sumd autbnomo com Arduino, unindo IA e robotica para criar uma experiéncia

educacional inovadora, préatica e acessivel a estudantes do ensino fundamental.

Metodologia
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O projeto foi realizado por estudantes do 8° e 9° ano, sob orientacdo de professores, e
estruturado em trés etapas principais. A primeira consistiu na montagem do robd, utilizando
uma estrutura de madeira MDF, dois motores DC com rodas de borracha de alta aderéncia,
sensores infravermelhos para deteccdo de bordas, modulo Arduino Uno e bateria recarregavel
para autonomia. O robd em questdo, Robd Sumo Zumo?, foi adquirido junto a uma empresa de

venda de componentes eletronicos.

Em seguida, foi desenvolvida a programagdo com auxilio da I A, utilizando a linguagem
C++ no Arduino IDE. Foram criados prompts especificos para geracdo de cddigos de
movimentacao, resposta aos sensores e estratégias de combate, sendo feitos ajustes constantes
para reduzir erros de pinos, atrasos e falhas na leitura dos sensores. Entre os exemplos de
prompts utilizados, destacam-se: "Crie um codigo que faca o robd andar para frente e, ao
detectar a borda, recue e mude de dire¢do"; "Corrija 0s pinos 9 e 10 como saida dos motores"™;
"Otimize o cddigo para reduzir atrasos e aumentar a velocidade de reacdo”. A Ultima etapa
envolveu os testes e ajustes em arena simulada, nos quais foram validados o desempenho do
prototipo, sua locomogdo autdbnoma, a reacdo rapida as bordas e a eficiéncia em combates

simulados.

O robd sumd desenvolvido apresentou movimentacdo autbnoma com deteccao e reacdo
rapida as bordas, desempenho satisfatorio em confrontos simulados, reducdo de erros de
programacédo com o uso da Engenharia de Prompt e aumento do engajamento dos estudantes,
que aprenderam de forma pratica e motivadora. O projeto contribuiu ainda para a criacdo de
materiais de apoio a serem utilizados por futuras turmas, consolidando uma metodologia

replicavel.

A aplicacdo da Engenharia de Prompt facilitou a experiéncia de programacao,
permitindo que os estudantes se concentrassem em conceitos estratégicos, em vez de se
perderem em erros técnicos comuns. Observou-se aumento significativo no engajamento, na

motivacao e na confianca dos alunos ao interagirem com I A e robotica.

Resultados e Discusséo

1 https://www.usinainfo.com.br/robotica-educacional/robo-sumo-zumo-robot-completo-rs100-v2-
para-arduino-manual-de-montagem-6021.html
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O projeto evidencia que ferramentas tecnolégicas podem ser integradas ao ensino de
forma prética e inclusiva, transformando conceitos tedricos em experiéncias concretas e
estimulantes. Além disso, a participacdo em arenas simuladas prepara os estudantes para
competicdes como a SumoCup, promovendo a integragdo entre ensino basico e superior e

incentivando a inovagao.

Figura 1: Prototipo do robd com Arduino

Fonte: Autores.

A discussdo dos resultados evidencia também o alinhamento do projeto aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentavel da ONU (ODS). O ODS 4, que trata da educacéo de qualidade,
foi contemplado ao promover aprendizado ativo em robdtica e programacdo, ampliando o
acesso a praticas pedagdgicas inovadoras. O ODS 9, voltado para industria, inovagdo e
infraestrutura, foi atendido pelo desenvolvimento de solucdes criativas baseadas em tecnologia
acessivel. O ODS 12, que aborda o consumo e producdo responsaveis, foi incorporado ao
trabalho com a utilizacdo de materiais reaproveitados na confec¢do da estrutura do rob6. Por
fim, o ODS 17, que trata de parcerias, manifestou-se na colaboracdo entre estudantes,

professores e comunidade académica, fortalecendo o vinculo entre ensino basico e superior.

Conclusoes

A experiéncia demonstrou que a integracdo entre IA e robotica educacional é uma
estratégia eficaz para o ensino de programacao e desenvolvimento de competéncias cognitivas.

A Engenharia de Prompt simplificou o aprendizado, estimulou a criatividade e promoveu a
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autonomia dos estudantes. O protétipo desenvolvido serve como modelo pedagdgico replicavel,
capaz de aproximar jovens da tecnologia de forma inclusiva, pratica e alinhada aos desafios da
educacdo contemporanea. Perspectivas futuras incluem aprimoramento do robd, maior

participacdo em competicOes e disseminacdo da metodologia em outras escolas.
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