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INTRODUCAO

A Institui¢do de Ensino (IE) Escola Técnica Estadual José Joaquim da Silva Filho,
localizada no municipio de Vitéria de Santo Antao/PE, uma das cidades que compdem a Regido
de Desenvolvimento (RD) Mata Sul de Pernambuco, sera responsavel por este Projeto, com
base no tema: “Sustentabilidade, Historia e Tecnologia: Uma Abordagem Transdisciplinar
com Reuso Criativo”. A referida IE possui ensino médio técnico integrado e subsequente em
Logistica e Desenvolvimento de Sistemas. O coordenador da proposta (professor coordenador)
Jorge Luis Torres de Mello, possui graduacdo em Administragdo de empresas, Licenciatura em
Matematica, Pds-graduagdo em Docéncia na Educacdo Profissional e Tecnoldgica, Pos-
graduacdo em Matematica, Mestrando em Gestdo Empresarial, docente contratado do quadro
de funciondrios da IE proponente ¢ a (Professora colaboradora) Synara de Lima Silva, com
graduacdo em Letras/habilitacdo em inglés e suas respectivas literaturas e Pds-graduagdo em
Linguistica Aplicada ao Ensino de Linguas, docente efetiva do quadro de funciondrios da IE
proponente.

A busca pelo aperfeigoamento nas areas tecnologicas e educacionais, precisam ser cada
vez mais sincronizadas e que atendam melhor as necessidades e despertem novos nichos
potenciais, conectados em um ambiente totalmente globalizado e competitivo. Diante disso, a
tecnologia ¢ um aliado fundamental, que ird ndo sé interagir com os ambientes corporativos,
mas proporcionar uma antecipacao nos desejos das pessoas. Nesse contexto surge a realidade
aumentada (RA) permitindo a visualiza¢do prévia dos produtos que ainda ndo experimentaram
ou que desejam melhor conhecé-lo.

De acordo com Sutherland (SUTHERLAND; 1965), o primeiro cientista e referéncia
no ambiente de realidade aumentada, relata que a tecnologia ¢ o mundo das maravilhas.

A Realidade Aumentada (RA) ¢ um mundo de maravilhas e possibilidades. A
imaginacado ¢ essencial e suas aplicacdes sdo inumeras. Est4 presente em todas as profissdes e
modalidades, desde engenharia aos esportes games, educagdo a estratégias de guerra,
apresentacdes em telejornais a industrias.

Hoje a Realidade Aumentada ja ¢ uma necessidade constante, ndo ¢ mais aquela fic¢ao
que assistiamos em filmes e ficdvamos duvidando de que nunca poderiamos vivencia-la. A RA
¢ desenvolvida e pode ser aplicada em qualquer area do conhecimento, no qual observamos na
inser¢do de textos, figuras e objetos virtuais (ROMAO e GONCALVES; 2013).

Segundo Lima (LIMA et al.; 2014), a funcao da imagem digital ¢ interagir com o
ambiente real, contribuindo com informagdes e qualificando artificios que esta ndo possui.

Para atender as necessidades educacionais, fizeram com que levassem os profissionais
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da area tecnoldgica para o ambiente pedagogico, desenvolvendo e aperfeicoando de técnicas
ludico-didaticas que venham facilitar no processo de ensino aprendizagem. Desta forma, a
realidade aumentada (RA) contribui previamente com situagdes que ndo foram vivenciadas
outrora.

Desta forma, iremos construir através da realidade aumentada, interacao entre ambientes
virtuais e fisicos. Um dos exemplos que iremos desenvolver sdo as etiquetas de QR Code. Para
melhor identificar e ter artificios na informagao do que ird ser abordado, baseando no aplicativo
da ferramenta em consonancia com smartphone € com conexao a internet.

Uma ferramenta tecnologica que tem ganhado destaque nos ambientes educacionais € o
uso de jogos interativos, especialmente os quizzes. Esses recursos proporcionam uma maneira
dindmica e divertida de engajar os alunos, permitindo que testem seus conhecimentos em
diferentes areas. Os quizzes sdo projetados para promover uma interagdo ativa, onde cada
questdo respondida corretamente resulta em uma pontuagdo acumulativa, criando a
oportunidade de acompanhar o desempenho individual ou coletivo por meio de um ranking.
Essa caracteristica competitiva saudavel incentiva a participacdo, estimula o aprendizado e
fortalece habilidades como tomada de decisdo, memorizagao e raciocinio ldgico. Além disso, a
utilizagdo de jogos como ferramenta pedagdgica favorece a inclusdo, pois pode ser adaptada
para atender a diferentes necessidades, tornando o aprendizado mais acessivel e motivador para

todos os estudantes.

OBJETIVO
O presente PET tem como objetivo geral:

e Aplicar na maquete transdisciplinar, o Mapa Mundi como contexto historico,
utilizando pecas eletrOnicas reaproveitadas, e evidenciar conexdes entre
sustentabilidade, tecnologia em (RA) realidade aumentada em disciplinas
escolares.

Para isso, pretende-se como objetivo especificos:

e Explorar os continentes, destacando seus lideres, causas e impacto historico; bem
como explicar qualquer assunto que envolva as discipinas da Base Comum.

e Coletar e selecionar pecas eletronicas descartadas;

e Discutir a importincia do reuso de materiais para reduzir o impacto ambiental.

o Integrar elementos tecnologicos como luzes LED reaproveitadas para criar
efeitos visuais.
o Utilizar softwares simples para criagcdo de jogos, unindo inovagao e pratica.
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o Matematica: Planejar dimensdes e propor¢des da maquete.
o Artes: Estilizar a maquete com uma abordagem estética criativa.

o Geografia: Identificar a localiza¢dao dos eventos da Confederagcdo do Equador.

JUSTIFICATIVA

Este projeto busca integrar conhecimentos de histéria, tecnologia, arte € meio ambiente
em uma proposta educativa inovadora, multidisciplinar e interativa, explorando a historia dos
continentes, questdes dimensionais de cada regido e suas caracteristicas, abordar as etnias e
niveis sociais, a influéncia da arte na constru¢ao do protétipo, confeccionada com materiais
reaproveitados e acompanhada de uma apresentagdo explicativa dos conceitos abordados,
servindo como uma ferramenta educacional para diversas areas do conhecimento, incluindo
historia, artes e logistica.

O modelo interativo sera pensado para cativar publicos de todas as idades, mesclando
elementos ludicos e didaticos para criar uma exposi¢ao visualmente estimulante, comunicativa
e informativa. A utilizagdo de pegas recicladas de computador na construgdo do modelo ressalta
o compromisso do projeto com a sustentabilidade ambiental, incentivando os participantes a
explorar a intersecgdo entre tecnologia, historia, arte e responsabilidade ecoldgica.

O papel da tecnologia vem transformando e desenvolvendo em diversas areas, inclusive
educacional, embora boa parte daquelas que nao sdo diretamente conectadas, mas se tornou um
nicho em potencial, trazendo informag¢des cognitivas. Esta area do marketing digital, vem
despertando nos empresarios, gestores e representantes, alternativas de investimento, devido,
ao baixo custo e resultados de facil percepgao no sucesso do empreendimento.

Em se tratando de evolu¢do ao longo da historia da RA, tinhamos situagcdes em que
apenas 0s recursos eram capazes de aumentar o ambiente com informagdes e dados textuais.
Posteriormente, este enriquecimento foi aperfeicoado com objetos graficos, simulando a real.

Desta forma, a otimizagdo para mecanismos de buscas e da oferta de conteudo de
qualidade, observamos cada vez mais pessoas se conectando a web através dos smartphones e
outros dispositivos méveis, sendo necessario de qual forma utilizar essas tecnologias a favor e
da sua estratégia digital.

Segundo a IMS, observamos varias tendéncias no comportamento humano, a primeira
¢ devido ao crescente numero de acesso a web por dispositivos méveis, tornando o acesso por
computadores bem menor. 95% dos brasileiros que estdo na web usam dispositivos moveis para
se conectarem, sendo que muitas pessoas o fazem apenas através de smartphones.

E fundamental destacar a relevancia do projeto da maquete ao promover a interagdo com
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os usuarios, estimulando o interesse em utilizar a ferramenta do QR Code como recurso de

pesquisa e aprofundamento no tema abordado.

METODO

Na elaboragao e desenvolvimento da maquete do projeto, foi possivel criar, construir,
protagonizar, ter autonomia e trabalhar de forma colaborativa através de novas praticas
pedagogicas inovadoras. Potencializando o processo de ensino-aprendizagem e o protagonismo
dos colaboradores. Alcangando resultados significativos que envolve experimentagdo continua:
criagdo de pré protdtipos, visitas técnicas, testagem e experimentagdo de conceitos, esbogo,
imersdo, gerar e organizar ideias através de solugdes a partir de uma andlise e estudo inicial do
prototipo final no que se destina o objetivo final.

Para as atividades praticas a desenvolver estrutura informativa em produtos, utilizando
realidade aumentada com base no método Design Thinking, serdo no laboratério de Industria
4.0 e de logistica da IE proponente, contemplando em 5 etapas: 1. Desenvolver as etapas do
Design Thinking em todo o projeto; 2. Coleta de dados para a constru¢do do portfolio; 3.
Treinamento e orientagao para a equipe; 4. Implantacdo de etapas com ferramentas de qualidade
e adequacao das informagdes na maquete; € 5. Acompanhamento e testes de adequacao.

Para as atividades praticas relacionadas a constru¢ao do prototipo, teremos exemplos

com o QR-Code e desafios Quiz.

RESULTADOS ESPERADOS

e Construir uma relagdo de importancia das praticas da montagem das etapas da maquete
com a utilizagdo de Ferramentas de Qualidade, como QR- Code e Quiz.

e Conscientizagdo do preservar da estrutura fisica do projeto e manuseio, bem como a
manuteng¢do utilizando ferramentas de qualidade adequadas;

e Participacao do estudante, comunidade e institui¢des na divulgagdo e exposicao in loco;

e Desenvolver junto ao estudante, situagcdes praticas no ambiente organizacional,
buscando ac¢des e propor solugdes significativas com a utilizacdo da maquete;

e Expor a maquete para as escolas da regido, exposi¢coes em shopping e eventos

relacionados a educagdo e questdes técnicas.

CONTRAPARTIDA
De acordo com a carta de anuéncia da instituicdo executora, temos autorizagdo para ter
acesso as instalagdes da empresa, quanto aos laboratorios para que possamos desenvolver tanto
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a parte de capacitacdo, quanto a prototipagdo do projeto. Bem como, disponibilizar recursos

humanos e informagdes necessarias para o projeto proposto.
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