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INTRODUCAO

A botanica, ramo da biologia dedicado ao estudo
das plantas e organismos fotossintetizantes, tem
papel central na compreensdo dos ciclos ecoldgicos
e da manutencdo da vida no planeta. Contudo, o
ensino dessa disciplina no Ensino Médio ainda
apresenta obstaculos significativos, como a
excessiva abstracdo dos conteudos e a dificuldade
de visualizacdo de estruturas vegetais, o que reduz
o interesse e a aprendizagem dos estudantes
(MHNJB, [s.d.; TRESENA; LUCENA, 2018).
Tecnologias educacionais interativas, como a
Realidade Aumentada (RA), vém sendo estudadas
como alternativas promissoras para superar esses
desafios (FARIA; MIRANDA, 2023). A Realidade
Aumentada permite integrar elementos virtuais ao
ambiente fisico, oferecendo experiéncias imersivas
que favorecem o engajamento e a compreensdo de
conceitos complexos (LOPES et al., 2019; SOARES,
2021). Diante desse cenario, este trabalho tem
como objetivo geral desenvolver um aplicativo com
Realidade Aumentada que auxilie no ensino de
botdnica para estudantes do Ensino Meédio,
tornando o aprendizado mais significativo, visual e
interativo.

METODOLOGIA

I. Blender (Blender Foundation, 2024): software
livre de modelagem 3D,

essencial para a criacdo detalhada das estruturas
vegetais.

Il. Figma (Figma Inc., 2024): plataforma online
utilizada para o design

colaborativo da interface do usuario e criacdo de
protdtipos interativos.

lll. Unity 3D (Unity Technologies, 2024): ambiente
de desenvolvimento

integrado (IDE) principal, fundamental para a
construcdo do aplicativo e

integracdao dos modelos 3D com as ldgicas de RA.

IV. Vuforia Engine (PTC Inc., 2024): extensao
integrada ao Unity, crucial para

possibilitar o reconhecimento de marcadores e a
correta exibicdo dos modelos

3D em Realidade Aumentada.

V. Android Studio (Google, 2024): ambiente oficial
para desenvolvimento

Android, utilizado na compilacdo final e depuracao
do aplicativo.

VI. ARCore (Google): biblioteca de Realidade
Aumentada do Google,

considerada durante a fase de implementacao para
otimizar a experiéncia em

dispositivos Android compativeis.

RESULTADOS

Até o momento, foi desenvolvido um protdtipo
funcional que apresenta estruturas vegetais em
visualizacdo 3D interativa, com destaque para
raizes, caules, folhas e flores. Os modelos
permitem rotacdo, zoom e exibicdo em RA,
possibilitando que os estudantes visualizem os
elementos sobrepostos ao ambiente fisico com o
uso de dispositivos modveis. A interface do
aplicativo é intuitiva e dividida por categorias
botanicas, contribuindo para a navegacdo e
organiza¢do do conteido. O uso de ferramentas
acessiveis garantiu a viabilidade do projeto, mesmo
sem financiamento externo. Como resultado
parcial, observou-se que a utilizacdo do aplicativo
desperta o interesse dos alunos e favorece a
compreensdo dos conteudos, principalmente em
relacido a visualizacdo de estruturas que
normalmente sdo apresentadas de forma estatica
nos livros didaticos. Os principais desafios
enfrentados envolvem a compatibilidade com
diferentes dispositivos e a necessidade de
otimizacdes para melhor desempenho em
aparelhos com menor capacidade de
processamento. Estudos prévios (SILVEIRA, 2019;
SOARES, 2021) indicam que solugdes similares
trouxeram avancgos no aprendizado, o que reforga a
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relevancia da proposta apresentada. Espera-se que
o uso do aplicativo contribua para a superacdo das
dificuldades historicas no ensino da biologia
vegetal, promovendo maior protagonismo
estudantil e interacdo com os conteudos.

Figura 1: Interface do Blender com a estrutura de

um caule.

CONCLUSOES

O prototipo desenvolvido com Realidade
Aumentada representa uma alternativa inovadora
para o ensino de botanica no Ensino Médio. A
aplicacdo de tecnologias acessiveis possibilita a
visualizagdo interativa de estruturas vegetais,
promovendo maior engajamento dos estudantes. A
proposta contribui para tornar o ensino mais
dinamico, contextualizado e alinhado as
necessidades contemporaneas. O uso da RA
mostra-se viavel e promissor, apesar dos desafios
técnicos, e pode ser expandido para outras areas
do conhecimento.
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