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Abstract. The game Percurso: The History of Robotics is an interactive educa-
tional proposal aimed at Elementary School students, with the objective of pre-
senting, through a timeline, the trajectory of robotics from Ancient Greece to fu-
ture projections. Developed based on the BNCC, the game contemplates general
competencies such as scientific thinking, digital culture, and the appreciation of
science and technology, promoting learning in a playful and meaningful way.
Its technical construction uses the jQuery library, which offers simplified syn-
tax, broad cross-browser compatibility, and facilitates the manipulation of dy-
namic interface elements. The active jQuery community remains relevant in the
web development ecosystem, having contributed to the popularization of good
development practices and serving as inspiration for more advanced solutions
present in modern frameworks. The structure of the game favors accessibil-
ity, engagement, and autonomous learning, providing an interactive experience
that reinforces curricular content. By exploring historical moments and techno-
logical advances through thematic stages, the game contributes to awakening
interest in robotics and science from the early years of schooling.

Resumo. O jogo Percurso: A Historia da Robotica é uma proposta educa-
tiva interativa voltada para estudantes do Ensino Fundamental, com o obje-
tivo de apresentar, por meio de uma linha do tempo, a trajetoria da robotica
desde a Grécia Antiga até projecoes futuras. Desenvolvido com base na BNCC,
0 jogo contempla competéncias gerais como o pensamento cientifico, a cul-
tura digital e a valorizacdo da ciéncia e da tecnologia, promovendo o apren-
dizado de forma lidica e significativa, sua constru¢do técnica utiliza a bib-
lioteca jQuery, que oferece uma sintaxe simplificada, ampla compatibilidade
entre navegadores e facilita a manipulacdo de elementos dindmicos na inter-
face. A comunidade ativa do jQuery permanece relevante no ecossistema do
desenvolvimento web,tendo contribuido para a popularizagdo de boas prdticas
de manipulacdo de desenvolviemto e servindo de inspiracdo para solucoes mais
avangadas presentes em frameworks modernos. A estrutura do jogo favorece a
acessibilidade, o engajamento e o aprendizado auténomo, proporcionando uma
experiéncia interativa que reforca contetidos curriculares. Ao explorar momen-
tos historicos e avangos tecnolégicos por meio de fases temdticas, o jogo con-
tribui para despertar o interesse pela robdtica e pelas ciéncias desde os anos
iniciais da formacdo escolar.
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O jogo Percurso: A Histéria da Robdtica é uma ferramenta
pedagogica voltada ao Ensino Fundamental, alinhada a
BNCC, com énfase no desenvolvimento do pensamento
cientifico, da cultura digital e da autonomia intelectual.
Utilizando estratégias de gamificagdo, estimula o
aprendizado por meio de experiéncias interativas e
desafiadoras, promovendo o engajamento dos alunos em um
percurso lidico sobre a evolugdo da robdtica. Na pratica,
pode ser usado na introdugdo de conteudos, no reforgo de
conceitos ou como forma de avaliagdo, aproximando-se do
cotidiano docente e oferecendo ao professor uma ferramenta
simples e alinhada aos objetivos pedagdégicos. Conforme
Freire (2021), ensinar é um ato de liberdade que reconhece o
estudante como sujeito ativo na constru¢cdo do saber, algo
potencializado em ambientes digitais. Estudos mostram que
jogos educativos aumentam a retencao de conteudos e
motivam a participacdo dos alunos, especialmente quando
comparados a métodos tradicionais Pereira (2023). Assim, o
jogo contribui para a formacgao integral ao unir tecnologia,
historia e educacao.

Com foco na promogdo do Pensamento Computacional, o
software busca desenvolver habilidades como abstracao,
decomposigao, reconhecimento de padroes e construcao de
algoritmos, sendo estruturado em seis niveis, cada fase
representa um marco histérico da robdtica, desde suas
origens na Antiguidade até projegdes futuras.

A proposta é integrar conceitos histéricos e tecnolégicos de
forma progressiva, estimulando o raciocinio légico por meio
da resolucao de desafios.

Um dos principais diferenciais do software ¢é seu
desenvolvimento com jQuery, uma das bibliotecas JavaScript
mais antigas e influentes da web moderna. Criada em 2006, a
jQuery simplifica a manipulagdo do DOM, eventos e
animacodes, sendo amplamente reconhecida por sua sintaxe
acessivel e compatibilidade entre navegadores.

Essa  biblioteca exerceu papel fundamental no
amadurecimento do desenvolvimento front-end.
Influenciando diretamente o surgimento de frameworks como
React, Vue.js e Angular, segundo Chaffer e Swedberg (2016),
a jQuery se destacou por reduzir drasticamente a
complexidade da programacao JavaScript.



PROCESSAMENTO

A presenga crescente da tecnologia na sociedade
transformou ndo apenas a forma como nos comunicamos e
trabalhamos, mas também os modos de ensinar e aprender.
A robdtica, nesse cenario, emerge como um campo inovador
e interdisciplinar, que articula ciéncia, matematica e
tecnologia de forma pratica e criativa. Embora seja um tema
recente na educagao basica, sua inclusdo como conteddo
obrigatério na BNCC reflete a urgéncia de preparar os
estudantes para os desafios da era digital. Segundo Noah
(2022), a insercdo da robdtica educacional estimula
habilidades cognitivas e sociais que vao além do contetdo
técnico, ampliando a formacao integral dos alunos. O jogo
proposto contribui nesse contexto ao oferecer uma
abordagem simples e histérica da roboética, despertando o
interesse pelo pensamento computacional desde os
primeiros anos escolares. Por se tratar de uma aplicagao web
leve e acessivel, capaz de funcionar em qualquer dispositivo
com navegador e conexdo a internet, o jogo amplia as
possibilidades de integragdo no ambiente escolar, garantindo
praticidade ao professor e autonomia ao estudante.

O jogo adota uma abordagem pedagdgica humanista,
centrada no protagonismo do estudante e na construgao
ativa do conhecimento. Cada fase propde reflexdes sobre a
histéria da robdtica em diferentes periodos, promovendo o
aprendizado por meio da contextualizagdo. Ao final de cada
etapa, um cédigo é apresentado como desafio, conduzindo o
jogador a fase seguinte. Essa mecanica estimula a
autonomia, o raciocinio légico e a curiosidade.

A estrutura do software foi desenvolvida com HTML, CSS e
JavaScript, utilizando a biblioteca jQuery para facilitar a
manipulagdo dinamica de elementos, animagoes e eventos,
assegurando compatibilidade entre navegadores e uma
navegacao fluida. A escolha por jQuery também se justifica
por sua relevancia histérica e contribuicdo para bibliotecas
modernas. Os minijogos presentes ao longo das fases foram
criados na plataforma Scratch, reconhecida por sua
abordagem visual e acessivel ao ensino de ldgica de
programacao. Essa integracdo entre linguagens e
plataformas proporciona uma experiéncia educacional
interativa, leve e compativel com diferentes dispositivos.



Comegar

Sera que vocé chegara ao fim
do percurso?

7.0 JOGO

Percurso: A Histéria da Robética é um
jogo educativo voltado para estudantes
do Ensino Fundamental | e |Il, que
apresenta a evolugao da robdtica em seis
fases cronoldgicas. Cada etapa propde
desafios interativos que desenvolvem o
pensamento computacional. Ao final de
cada fase, um cédigo é inserido para
avangar, promovendo autonomia e
raciocinio légico. Alinhado a BNCC, o
jogo aborda competéncias como cultura
digital e pensamento cientifico. Utiliza a
biblioteca jQuery para garantir transicoes
suaves e interagbes dinamicas. Sua
proposta une histéria, tecnologia e
gamificagdo em uma experiéncia
acessivel e envolvente. O protdtipo
encontra-se disponivel publicamente em:
https://percurso-jet.vercel.app/
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8. CONSIDERACOES
FINAIS

0O jogo promove uma aprendizagem
significativa ao integrar robética, histéria
e pensamento computacional de forma
ludica. Alinhado a BNCC, estimula o
protagonismo estudantil com recursos
acessiveis e interativos. Sua proposta
reforca o uso pedagdgico da tecnologia
na educacao basica.
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