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Segundo estudos realizados pelo Instituto Semesp [11], os cursos
de computag¢io possuem os maiores indices de evasdo no ensino
superior, chegando a 38,5%, superando a média de todas as areas
(30,7%). Para Fincher and Robins [2], as maiores dificuldades en-
frentadas por calouros em cursos de Computacédo sdo: problemas
de lidar com erros, a compreensao de construcdes da linguagem e
o aprendizado independente de programacao.

Pesquisadores descrevem o uso da robética na aprendizagem
de programacédo como um método para melhorar a motivacao dos
estudantes, especialmente calouros, devido sua abordagem pratica e
interativa para a aprendizagem de conceitos de programacéo [4, 6].
Dessa forma, a utilizagao da robética educacional se d4 como uma
alternativa para engajar estudantes iniciantes em cursos de com-
putacdo nas matérias introdutérias de programacao, por exemplo,
Légica de Programacao, pois pode promover o desenvolvimento
de competéncias essenciais para a vida, como hard e soft skills [9].
Algumas das principais vantagens da utilizagdo da robdtica educaci-
onal é a transformacao da aprendizagem em algo positivo e estimulo
da criatividade, tanto no momento de concepgio das ideias, como
durante o processo de resolugio de problemas [13]. A inclusdo da
robética ainda é praticamente inexistente devido a falta de acesso a
equipamentos baratos e a condicdes estruturais adequadas, que di-
ficulta o acesso de estudantes de baixa renda a esses equipamentos
ou laboratérios especiais para esse tipo de pratica [12].

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

Diante dos altos indices de evasio nesses cursos, aliados as difi-
culdades enfrentadas por calouros, como lidar com erros, compre-
ender construcdes da linguagem e aprender de forma independente
programagcao, torna-se essencial buscar solugdes inovadoras para
promover o engajamento e facilitar o aprendizado dos estudantes
[10]. Por exemplo, Paixdo et al. [7] propdem o jogo educacional
"Mini Zezé"para facilitar o aprendizado em roboética educacional.
Nele, os jogadores exploram e interagem com o cenario, oferecendo
uma abordagem lidica que dinamiza o aprendizado do contetido.

Tratando-se de robdtica e programacao, Luiz et al. [5] apresen-
tam o aplicativo “Robo4Share"com o objetivo de auxiliar docentes
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na area de educagéo basica que utilizam Robética Educacional. A
metodologia utilizada para desenvolver o aplicativo incluiu pes-
quisa bibliografica e analise de outros aplicativos com propositos
semelhantes, como o mobile Be a Maker.

Figura 1: Prototipos da Tela Inicial e da visio de uma fase

Assim, este estudo introduz "Robot Sparkle"!, uma plataforma

interativa em protétipo de média fidelidade, que integra programa-
cdo, robdtica e gamificacdo para proporcionar aos estudantes de
graduacgdo uma experiéncia imersiva e pratica na aprendizagem de
programacéo. O sistema foi projetado para incorporar um ambiente
de simulacéo, onde os estudantes podem programar diversos robos
para superar desafios em diferentes mundos, usando pseudocddi-
gos ou linguagens como C, compativeis com o microcontrolador
Arduino, envolvendo desde os conceitos basicos de eletronica até
automacio e programagcio de sensores. Na Figura 1 é exibido um
esboco visual dos componentes eletronicos a direita, uma barra
de progresséo a esquerda indicando tarefas pendentes, e uma aba
dedicada a programacéo do rob6 com blocos.

A plataforma utiliza mecanicas onde o usuario é um explorador
espacial encarregado de desbravar planetas com diferentes graus de
dificuldade. Assim, a missio do jogador é consertar rob6s com de-
feitos, ajustando seus circuitos e programando seus componentes.
Para avaliar as missdes, os jogadores precisam deverdo percor-
rer niveis com desafios no cenéario da Via Lactea. Caso o jogador
nao tenha familiaridade com os contetdos, foi projetado o modo
histéria, para introduzir conceitos da robdtica e programacao as-
sociado a narrativa espacial. Os jogadores poderdo desbloquear o
modo “Jogo Livre", onde tém um robd personalizavel a disposic¢do
do usuario e podem explorar os planetas novamente, coletando
pecas para melhorar o robd ao final de cada fase. Como préximos
passos, pretende-se desenvolver o sistema utilizando a ferramenta
React e avaliar a proposta com publico-alvo.

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