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RESUMO: O projeto CodeCraft visa desenvolver uma plataforma educacional que integra
blocos fisicos de programacao com Realidade Aumentada (RA) para o ensino de programagao
a criangas. A plataforma busca diminuir os desafios no ensino de programagao para iniciantes,
especialmente relacionados a abstracdo de conceitos e a falta de recursos interativos. A
programacao tornou-se uma habilidade fundamental no mundo contemporaneo, porém seu
ensino ainda enfrenta obstaculos significativos, principalmente quando direcionado ao publico
infantil. A metodologia do projeto divide-se em trés etapas principais: pesquisa €
planejamento, que inclui revisao bibliografica e design dos blocos fisicos; desenvolvimento
do aplicativo, contemplando a criagdo da interface de RA e programacao da logica de
interagdo; e testes e avaliagdo, com experimentacdes em ambiente escolar. O sistema utiliza
Unity com SDK de RA para reconhecimento dos blocos fisicos, que representam comandos
basicos de programa¢do como movimentos e loops. Cada bloco possui um marcador visual
especifico para ser reconhecido pela camera do dispositivo mével, permitindo a tradugao dos
comandos em agdes de um personagem animado em tempo real. Durante a fase de
desenvolvimento, serdo realizados testes de usabilidade para ajustar a clareza visual e a
facilidade de manipulagdo dos blocos, garantindo uma experiéncia intuitiva para as criangas.
A plataforma serd avaliada através de testes com grupos de criangas em ambientes
educacionais, coletando dados sobre aprendizagem e engajamento por meio de questiondrios,
observagoes e entrevistas com alunos e professores. A justificativa do projeto baseia-se em
estudos que apontam melhor retengdo de conceitos quando utilizadas interfaces tangiveis e
tecnologias emergentes como a Realidade Aumentada no processo de aprendizagem. O
projeto propde uma abordagem inovadora ao combinar interfaces tangiveis com RA, criando
um ambiente de aprendizado que permite as criangas manipularem fisicamente os conceitos
de programagdo enquanto visualizam seus resultados em tempo real. Espera-se que o projeto
contribua para melhor compreensdo dos conceitos de programagao, maior engajamento dos
alunos e feedback positivo de educadores quanto a integra¢do de tecnologias digitais com
elementos fisicos no processo de ensino-aprendizagem. Conclui-se que a integragcdo de
interfaces tangiveis com Realidade Aumentada apresenta potencial significativo para
transformar o ensino de programacdo, tornando-o mais acessivel e efetivo para o publico
infantil, a0 mesmo tempo que estabelece bases para futuras inovagdes em tecnologias
educacionais.
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