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Segundo estudos realizados pelo Instituto Semesp [11], os cursos
de computação possuem os maiores índices de evasão no ensino
superior, chegando a 38,5%, superando a média de todas as áreas
(30,7%). Para Fincher and Robins [2], as maiores dificuldades en-
frentadas por calouros em cursos de Computação são: problemas
de lidar com erros, a compreensão de construções da linguagem e
o aprendizado independente de programação.

Pesquisadores descrevem o uso da robótica na aprendizagem
de programação como um método para melhorar a motivação dos
estudantes, especialmente calouros, devido sua abordagem prática e
interativa para a aprendizagem de conceitos de programação [4, 6].
Dessa forma, a utilização da robótica educacional se dá como uma
alternativa para engajar estudantes iniciantes em cursos de com-
putação nas matérias introdutórias de programação, por exemplo,
Lógica de Programação, pois pode promover o desenvolvimento
de competências essenciais para a vida, como hard e soft skills [9].
Algumas das principais vantagens da utilização da robótica educaci-
onal é a transformação da aprendizagem em algo positivo e estímulo
da criatividade, tanto no momento de concepção das ideias, como
durante o processo de resolução de problemas [13]. A inclusão da
robótica ainda é praticamente inexistente devido à falta de acesso a
equipamentos baratos e a condições estruturais adequadas, que di-
ficulta o acesso de estudantes de baixa renda a esses equipamentos
ou laboratórios especiais para esse tipo de prática [12].

Outra estratégia utilizada na promoção de engajamento dos es-
tudantes, que pode auxiliar no processo de aprendizagem é a ga-
mificação [8], visto que utiliza elementos como mecânica, estética,
pensamento baseados em jogos para engajar pessoas, motivar a
ação, promover a aprendizagem e resolver problemas [1, 3].

Diante dos altos índices de evasão nesses cursos, aliados às difi-
culdades enfrentadas por calouros, como lidar com erros, compre-
ender construções da linguagem e aprender de forma independente
programação, torna-se essencial buscar soluções inovadoras para
promover o engajamento e facilitar o aprendizado dos estudantes
[10]. Por exemplo, Paixão et al. [7] propõem o jogo educacional
"Mini Zezé"para facilitar o aprendizado em robótica educacional.
Nele, os jogadores exploram e interagem com o cenário, oferecendo
uma abordagem lúdica que dinamiza o aprendizado do conteúdo.

Tratando-se de robótica e programação, Luiz et al. [5] apresen-
tam o aplicativo “Robo4Share"com o objetivo de auxiliar docentes
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na área de educação básica que utilizam Robótica Educacional. A
metodologia utilizada para desenvolver o aplicativo incluiu pes-
quisa bibliográfica e análise de outros aplicativos com propósitos
semelhantes, como o mobile Be a Maker.

Figura 1: Protótipos da Tela Inicial e da visão de uma fase

Assim, este estudo introduz "Robot Sparkle"1, uma plataforma
interativa em protótipo de média fidelidade, que integra programa-
ção, robótica e gamificação para proporcionar aos estudantes de
graduação uma experiência imersiva e prática na aprendizagem de
programação. O sistema foi projetado para incorporar um ambiente
de simulação, onde os estudantes podem programar diversos robôs
para superar desafios em diferentes mundos, usando pseudocódi-
gos ou linguagens como C, compatíveis com o microcontrolador
Arduino, envolvendo desde os conceitos básicos de eletrônica até
automação e programação de sensores. Na Figura 1 é exibido um
esboço visual dos componentes eletrônicos à direita, uma barra
de progressão à esquerda indicando tarefas pendentes, e uma aba
dedicada à programação do robô com blocos.

A plataforma utiliza mecânicas onde o usuário é um explorador
espacial encarregado de desbravar planetas com diferentes graus de
dificuldade. Assim, a missão do jogador é consertar robôs com de-
feitos, ajustando seus circuitos e programando seus componentes.
Para avaliar as missões, os jogadores precisam deverão percor-
rer níveis com desafios no cenário da Via Láctea. Caso o jogador
não tenha familiaridade com os conteúdos, foi projetado o modo
história, para introduzir conceitos da robótica e programação as-
sociado a narrativa espacial. Os jogadores poderão desbloquear o
modo “Jogo Livre", onde têm um robô personalizável à disposição
do usuário e podem explorar os planetas novamente, coletando
peças para melhorar o robô ao final de cada fase. Como próximos
passos, pretende-se desenvolver o sistema utilizando a ferramenta
React e avaliar a proposta com público-alvo.

1Veja a apresentação da proposta em: https://youtu.be/pmLQfhhgDbg
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