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1 INTRODUCAO

Desde que o Novo Ensino Médio foi sancionado pela lei, a mudanga tem sido alvo de varios
debates vindos de estudiosos e profissionais da educagdo. H4 diversas razdes para as arguicoes,
principalmente pela forma de como vem sendo implementado nas escolas, sem a preparagdo
necessaria para os professores, coordenadores e demais personagens envolvidos no contexto da
educacdo basica. A portaria n° 399, de 8 de marco de 2023 (BRASIL. Ministério da Educacao,
2023) que instituiu uma consulta publica para a avaliagdo e possivel reestruturagdo da politica
nacional do Ensino Médio, teve seu prazo prorrogado por mais trinta dias pelo Ministério da
Educagao, conforme consta na Portaria n°® 7, de 5 de junho de 2023 (BRASIL. Ministério da
Educacao, 2023). Essa prorrogacao visou ampliar o debate sobre os desafios e possiveis mudangas
no Novo Ensino Médio, buscando melhorias para a educacdo brasileira. Dentro do projeto do Novo
Ensino M¢édio, sdo propostas as eletivas, que de modo geral, ¢ uma forma de desenvolver
habilidades e competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) por meio da metodologia
fundamentada em projetos. Muitos desses projetos, principalmente os vinculados as Ciéncias
Exatas, trabalham com conhecimentos e habilidades da roboética que envolvem a eletronica digital.
A robotica pode ser utilizada como ferramenta interdisciplinar, integrando conceitos de varias areas
do conhecimento tais como, a Fisica e a Matematica. Quando comparado ao estudo tradicional, as
eletivas com robdtica permitem uma aprendizagem mais significativa, pois os estudantes sdo
instigados a resolver problemas reais, a trabalhar em equipe e aplicar os conhecimentos tedricos

obtidos em sala de aula em projetos com abordagem prética.

Lee (2012) destaca que a Realidade Aumentada (RA), além de oferecer a oportunidade de
participagdo dos estudantes por meio das multiplas maneiras de interagdo, também proporciona uma
trilha exclusiva de exploragdes, possibilitando uma experiéncia personalizada e individual

mediante o contato com materiais virtuais tridimensionais.

Dessa forma, buscando meios de melhorar o processo de ensino e aprendizagem, o uso da
RA surge como uma tecnologia promissora para aprimorar o ensino e aprendizado de robotica.
Trata-se de uma disciplina que permite sobrepor objetos virtuais tridimensionais a0 mundo real,
possibilitando uma experiéncia imersiva e participativa. Através do uso de dispositivos com camera,
os usuarios podem visualizar e explorar as pecas modeladas de robotica, recebendo instrugdes

visuais detalhadas sobre a montagem correta e o funcionamento dos projetos.
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2 OBJETIVO

Nesse contexto, este projeto tem como objetivo desenvolver um aplicativo que utilize a RA
para facilitar o aprendizado e a pratica da robotica nas eletivas do Ensino Médio no Tocantins. O
aplicativo permitirda aos professores e estudantes, a visualizagdo e manipulacdo de modelos
tridimensionais de pecas usadas na construgdo do robo Segue Linha. O aplicativo busca auxiliar os
usudrios ao simplificar conceitos complicados e transformar a teoria em experiéncias praticas €
tangiveis. O aplicativo serve como um guia com instrugdes animadas e interativas com explicagdes

passo a passo possibilitando a montagem correta do robd.

3 MATERIAL E METODOS

Inicialmente foram realizadas pesquisas que culminaram na elaboracdo de um material
didatico (em pdf) que ensina como criar um robo Segue Linha. Esse material serviu de roteiro para
o conteudo do aplicativo. Em seguida, foram criadas as atividades para o desenvolvimento do
aplicativo para o sistema Android'. Para uma melhor compreensio das funcionalidades contidas no
aplicativo, seguem alguns requisitos funcionais: permitir que o usudrio acesse o site para baixar o
QR Code; permitir que o usuario visualize o tutorial sem ou com os 6culos de realidade virtual;
usar a camera do dispositivo para escanear o QR Code e iniciar a fase selecionada; Instruir o

usudrio, por meio de efeitos visuais® e animagdes para montar o robd.

Fez-se necessario o uso de alguns softwares® como: Canva®, usado para a criagio de
elementos visuais estaticos com fins meramente ilustrativos que permitem melhor visualizagao do
aplicativo final; o Figma® foi utilizado para prototipacdo de telas de menus, tutoriais e demais
interagdes majoritariamente textuais e de interagdo simples; a Unity 3D°® foi utilizada para
demonstrar o posicionamento espacial no cenario tridimensional; Vuforia Engine’, plataforma
escolhida para desenvolver aplicagdes com RA; Google Cardboard®, possibilita a integragdo com
os sensores e cameras; Blender’, usado para modelagem dos objetos tridimensionais; Google Drive

para repositorio dos arquivos gerados; Trello'’, que permite organizar e acompanhar as sprints do

'O dispositivo mével deve possuir cAmera traseira, giroscopio e sistema operacional Android 8.0 (Oreo) ou superior.
2 Os modelos tridimensionais de terceiros adquiridos em repositorios online sdo modelos livres e gratuitos sob licenca
CC BY 4.0.

3 Foram usadas as versdes gratuitas dos programas citados.

4 Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/. Software proprietario.

> Disponivel em: https://www.figma.com/. Software proprietario.

¢ Disponivel em: https://unity.com/pt/download/. Software proprietario.

" Disponivel em: https://developer.vuforia.com/downloads/sdk. Software proprietério.

8 Disponivel em: https://arvr.google.com/cardboard/. Software oferecido sob a Licenga Apache 2.0.

° Disponivel em: https://www.blender.org/download/. Software sob a Licenga GPL.

1% Disponivel em:<https://trello.com/>. Acesso em: 9 ago. 2025.
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desenvolvimento seguindo a metodologia agil Scrum'.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O nome do aplicativo ARdroid Edu foi elaborado ao criar uma combinacdo de "AR"
(Aumentada Realidade) com "droid" (segmentacdo da palavra android, sinonimo de robd),
indicando a associacdo com robdtica e "Edu" (termo relativo a educacdo/educacional). Na tela
principal do aplicativo ¢ mostrado um caminho sequencial que o usuario deve seguir para construir
o robd Segue Linha, o caminho ¢ definido em: 1. Materiais, 2. Chassi, 3. Placas, Baterias ¢ Sensores
e 4. Conexoes.

Cada etapa presente no aplicativo oferece um mini tutorial interativo no qual o usuario pode
ver quais os componentes usados e como estes devem ser interconectados possibilitando a
construg¢do do robd. Ao apontar a camera do dispositivo para o QRCode impresso, os elementos sao
mostrados promovendo uma maior interacdo e compreensdo. O aplicativo oferece recursos como
legendas, animagdes e videos explicativos auxiliando no processo de montagem.

Foram realizados testes com um dos membros da equipe desenvolvedora e um estudante
voluntario do curso superior de Sistemas para Internet do Instituto Federal do Tocantins. O objetivo
do teste era verificar como seria a experiéncia do uso do aplicativo'? para construir o robd com
pessoas sem conhecimento prévio em montar um robd seguidor de linha. Foi utilizado um aparelho
celular ao invés do tablet por dois fatores: a tela do celular ¢ menor e o uso do celular é mais

popular do que um tablet. A Figura 1 mostra este processo de construgao e o resultado final.

Figura 1 - Teste usando o aplicativo.

Fonte: proprios autores.

! Disponivel em: https://scrumguides.org/. Acesso em: 9 ago. 2025.

12 Para facilitar o uso do aplicativo, foi criado uma pagina web referente ao projeto. Disponivel nas seguintes URLSs:
https://cristovaoliberato.github.io/siteprojetopesquisa/ e
https://apag-guimaraes.github.io/site_ensino_de_robotica_com_realidade aumentada/. Acesso em: 9 ago. 2025.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A conclusdo deste projeto resultou na criagdo de aplicativo para sistemas Android que tem por
objetivo auxiliar nos desafios educacionais presentes no contexto do Novo Ensino Médio. O
aplicativo ARdroid Edu, ao utilizar a Realidade Aumentada, se propde a facilitar o aprendizado de
conceitos de robdtica, pois esta tecnologia contribui para a democratizagdo do conhecimento devido
as caracteristicas de acessibilidade e interatividade que proporciona ao usudrio. O aplicativo se
torna relevante em um cenario educacional que necessita de ferramentas tecnoldgicas cada vez mais

integrativas que possam apoiar professores e estudantes no ensino de disciplinas técnicas.

A interatividade oferecida pela RA atrai o usuario, o que se revela um ponto essencial para
estimular o estudante contemporaneo, que cresce cercado por multiplas ferramentas tecnologicas,
gerando integragdo e amplificando o interesse das novas geragdes. O aplicativo, ao oferecer
recursos como legendas, animagdes e videos explicativos, proporciona uma abordagem acessivel
para que os usudrios, mesmo sem conhecimentos técnicos prévios, possam construir seu proprio
robd Segue Linha de forma envolvente. Dessa forma, o aplicativo ndo apenas facilita o aprendizado
de disciplinas do Nucleo Comum, mas também promove o interesse pela tecnologia, pela pesquisa e
o desenvolvimento de habilidades praticas na resolucao de problemas, que sdao os pontos centrais da

aplicacdo de disciplinas eletivas no Novo Ensino Médio.
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