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GENIUS, O ESTIMULANTE JOGO DE MEMORIA ATRAVES DO ARDUINO
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Resumo

O jogo Genius foi uma verdadeira febre nos anos 80, o
objetivo dele era decorar uma sequéncia apresentada porele
através de cores e sons, esse jogo estimulava o
desenvolvimento da memoria além de divertir as pessoas
que jogavam. Os alunos do Clube de Robdtica da escola
utilizaram 0 software de codigo livre
Arduino(IDE)juntamente com a placa Arduino para
reproduzir um modelo desse jogo, utilizando leds coloridas e
caixa de som. Na construgdo desse jogo foram necessarios o
conhecimento de eletricidade e de logica de
programacao.No  Geniuspode-seevoluir  técnicas  de
memorizagao, como também apenas se divertir.
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Introdugao

Hoje em dia a robdtica vem sendo cada vez mais aplicada
nas escolas publicas, ¢ com isso, 0 uso do kit Arduino vem
propiciando essa aprendizagem, por se tratar de um material
de baixo custo, dimensdes reduzidas, facil aplicagdo em
varias areas e disciplinas.Este projeto foi desenvolvido pelos
alunos do Clube de Robotica na confec¢do de um brinquedo
inteligente através da utilizagdo da placa de Arduino e
também com o software Arduino IDE e materiais reciclaveis
afim de promover o raciocinio ldégico através da
memoriza¢do de uma sequéncia luminosa e sonora.

Metodologia

Os alunos do Clube de Roboética se reuniram as segundas-
feiras e quintas-feiras, apés o hordrio de aula, para
escolherem e desenvolverem o seu projeto. O projeto Genius
foi escolhido por varios fatores, dentre eles as pegas ja
presentes no kit arduinoe por se tratar de um jogo que
inspira o desafio.

Figura 1.0 clube ajustando os c6digos no programa
arduino.

No projeto foram utilizados os codigos de programagio ¢ o
tutorial de como montar a estrutura na protoboard do site
http://professorjosedeassis.com.br/arduino-genius/.

Resultados e Discussio

O jogo desenvolvido estimula o desenvolvimento do
raciocinio e da memorizacdo corroborando com a
aprendizagem dos alunos, pois permite uma interacdo
interdisciplinar com a robética.

Consideracoes Finais

A autonomia do Clube de Robotica desde o processo de
escolha até a confecgdo do jogo foi um desafio para os
alunos que tiveram que aprofundar o conhecimento sobre a
linguagem de programacéo tipo C++.
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