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REsumo

O USO DE REALIDADE AUMENTADA NO DESENVOLVIMENTO DE FERRAMENTAS ALTERNATIVAS DE ENSINO TEM-SE DESTACADO COM
RESULTADOS POSITIVOS, PRINCIPALMENTE NA APRENDIZAGEM DOS CONTEUDOS DE CIENCIAS DA NATUREZA. A PARTIR DISSO,
ENCONTRAMOS NESSE TEMA, UM ESPACO QUE A CADA DIA HA DE SER MAIS EXPLORADO E PREENCHIDO COM TRABALHOS
ELABORADOS VISANDO A VERSATILIDADE, A MAIOR QUALIDADE NA VISUALIZACAO DOS ACONTECIMENTOS E OBJETOS DE ESTUDO, E
TAMBEM A CAPACIDADE DE GERAR A ACESSIBILIDADE DE MATERIAIS DIDATICOS. O PROJETO VIGENTE VISA ABORDAR CONTEUDOS DE
BOTANICA REQUERIDOS NO ENSINO MEDIO, COM O INTUITO DE PROPOR UMA APLICAGAO DE QUALIDADE E QUE INCENTIVE O ESTUDO
ATRAVES DE UM APLICATIVO QUE APRESENTA MODELOS TRIDIMENSIONAIS, REALIDADE AUMENTADA, ILUSTRAGOES E INFORMAGOES,
QUE PROPORCIONEM UM MELHOR ENTENDIMENTO DAS ESTRUTURAS E DOS FENOMENOS DA FITOLOGIA. PORTANTO, A PROPOSTA DE
APLICATIVO DESTE TRABALHO BUSCA CONTRIBUIR NA DINAMICA DE INTEGRAGAO DE TECNOLOGIAS EM FORMA DE MATERIAIS
DIDATICOS UTILIZADOS PARA A APRENDIZAGEM DE BOTANICA NO ENSINO MEDIO.

PALAVRAS-CHAVE: REALIDADE AUMENTADA; BOTANICA; ENSINO MEDIO; APLICATIVO.



1. INTRODUGAO

Nos ULTIMOS ANOS, O USO DA TECNOLOGIA DE REALIDADE AUMENTADA (AR) TEM DEMONSTRADO UM POTENCIAL
SIGNIFICATIVO NA TRANSFORMAGCAO DE VARIOS CAMPOS DA EDUCAGAO E A PARTIR DESSA ANALISE, ESSE ESTUDO SURGE DA
NECESSIDADE DE SUPRIR LACUNAS EXISTENTES NA DISPONIBILIDADE DE MATERIAIS DIDATICOS DIGITAIS E ACESSIVEIS, QUE POSSAM
FACILITAR A COMPREENSAO DE CONCEITOS COMPLEXOS COMO OS DA FITOLOGIA.

A RELEVANCIA DESTE PROJETO RESIDE EM EXPLORAR AS POTENCIALIDADES DA REALIDADE AUMENTADA E ALMEJA-SE NAO
APENAS MELHORAR A VISUALIZAGAO DE CONTEUDOS ABSTRATOS, MAS TAMBEM PROPORCIONAR UMA EXPERIENCIA EDUCATIVA MAIS
ENGAJADORA E ORGANIZADA. PARA 1SSO, O TRABALHO FOI BASEADO EM PESQUISAS ANTERIORES COMO O TRABALHO DE
RODRIGUES (2014) PARA DEFINIR QUE MATERIAIS VIRTUAIS DISPONIVEIS SEM A DEVIDA SUPERVISAO, PODEM INDUZIR A CONFUSAO E
PROPAGAGAO DE INFORMAGOES INCORRETAS CASO NAO ESTEJAM DISPOSTOS DE MANEIRA CONCISA.

EM PROJETOS QUE DESTACAM OS BENEFICIOS DA REALIDADE AUMENTADA NA EDUCAGAO, COMO DEMONSTRADO POR
SILVEIRA (2019), ONDE ELA PROPOS FERRAMENTAS DIGITAIS, COMO UM APLICATIVO COM FUNGOES DE REALIDADE AUMENTADA E UM
ATLAS, PARA FOMENTAR A NECESSIDADE DE TECNOLOGIAS DE INFORMAGAO EM SALA DE AULA E, TAMBEM, SOARES (2021) O QUAL
OBTEVE INDICES POSITIVOS COM AR EM SUA APLICACAO MOVEL. A PARTIR DAS CONTRIBUICOES TEORICAS E PRATICAS DESSES E
OUTROS AUTORES, PRETENDE-SE DESENVOLVER UM AMBIENTE DIGITAL QUE SUPERE DESAFIOS DE COMPREENSAO AMPLIANDO AS
POSSIBILIDADES DE
APRENDIZADO AUTONOMO E EFICIENTE.

PORTANTO, O OBJETIVO PRINCIPAL DESSE TRABALHO E MOLDADO EM UMA PROPOSTA DE DESENVOLVER UM APLICATIVO COM
REALIDADE AUMENTADA QUE AUXILIE NO ESTUDO DE BOTANICA PARA ESTUDANTES DA EDucacAo BAsica (FUNDAMENTAL Il E
EnsiNO MEDIO), TENDO COMO RESULTADO ESPERADO A EFETIVIDADE E MELHOR COMPREENSAO DESSE TEMA PELOS ESTUDANTES.

2. OBJETIVOS E RELEVANCIA DO TRABALHO

2.1 OBJETIVO GERAL

DESENVOLVER UM APLICATIVO COM REALIDADE AUMENTADA (AR) QUE AUXILIE NO ESTUDO DE BOTANICA PARA
ESTUDANTES DO ENsSINO MEDIO, PROPORCIONANDO UMA FORMA MAIS EFICIENTE E INTERATIVA DE APRENDIZADO.

2.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

L] CRIAR UMA SOLUGAO TECNOLOGICA QUE PERMITA A VISUALIZAGAO DE MODELOS TRIDIMENSIONAIS (3D) DE PLANTAS.
FACILITAR A COMPREENSAO DE CONCEITOS BOTANICOS, COMO ESTRUTURA INTERNA E PROCESSOS FISIOLOGICOS DAS
PLANTAS.

® (GARANTIR QUE O APLICATIVO SEJA ACESSIVEL EM DISPOSITIVOS MOVEIS ANDROID, PERMITINDO SUA APLICAGAO EM LARGA
ESCALA.

PARTICIPAR DE FEIRAS DE CIENCIA E CONGRESSOS PARA DIVULGAR A SOLUGAO E OBTER FEEDBACK SOBRE SEU
IMPACTO NA EDUCAGAO.

2.3 RELEVANCIA

A DEPENDENCIA DOS ESTUDANTES EM RELACGAO A CONTEUDOS ILUSTRATIVOS E ACESSIVEIS NO PROCESSO DE
APRENDIZADO E EVIDENTE. ESSE CENARIO SE AGRAVA EM DISCIPLINAS COMO A BIOLOGIA, ONDE, MUITAS VEZES, A COMPREENSAO
DEPENDE DE AMBIENTES LABORATORIAIS PARA VISUALIZAGAO DE ESTRUTURAS MICROSCOPICAS E PROCESSOS BIOLOGICOS. ENTRE
0S TEMAS MAIS DESAFIADORES ESTA A BOTANICA, CUJOS CONTEUDOS ABSTRATOS EXIGEM REPRESENTAGOES VISUAIS DETALHADAS
PARA QUE O ALUNO POSSA ABSORVER OS CONCEITOS COM EFICACIA.

A BAIXA DISPONIBILIDADE DE MATERIAIS DIDATICOS DIGITAIS VOLTADOS PARA A BOTANICA COMPROMETE A QUALIDADE DO
APRENDIZADO, RESULTANDO EM BAIXO APROVEITAMENTO DO TEMPO EM SALA DE AULA E LIMITAGOES NAS PRATICAS LABORATORIAIS.



ALEM DISSO, A DISPERSAO DE MATERIAIS NAO SUPERVISIONADOS NA INTERNET, CONFORME DISCUTIDO POR RODRIGUES ET AL.
(2014), PODE LEVAR A PROPAGAGAO DE INFORMAGOES INCORRETAS. O APLICATIVO "BOTANICAR" SURGE PARA ATENDER A ESSAS
NECESSIDADES, PROPORCIONANDO UM CONTEUDO DIDATICO DE QUALIDADE, ACESSIVEL E SUPERVISIONADO, QUE GUIE OS ALUNOS
NO APRENDIZADO DA BOTANICA DE FORMA ORGANIZADA.

Estubos como os DE LopPes ET AL. (2019) E SiLveliRA (2019) RESSALTAM QUE A REALIDADE AUMENTADA PODE SER
UMA FERRAMENTA PODEROSA NO CONTEXTO EDUCACIONAL, CONTRIBUINDO PARA A VISUALIZAGAO DE FENOMENOS NAO VISIVEIS A
OLHO NU E MELHORANDO A INTERAGCAO DO ALUNO COM O CONTEUDO.

3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

3.1 MATERIAL E METODOS

O PROJETO INICIOU-SE COM O QUESTIONAMENTO SOBRE A INFLUENCIA DA TECNOLOGIA EM AREAS BIOLOGICAS E DURANTE
O PROCESSO DE PESQUISA, ANALISOU-SE QUE RECURSOS MAIS ACESSIVEIS E VISUAIS ENVOLVENDO A REALIDADE AUMENTADA
OBTIVERAM UMA EFETIVA COMPREENSAO E MANIPULAGAO DIDATICA, ASSIM COMO RESSALTADO NO ARTIGO DE FARIA E MIRANDA
(2023). PORTANTO, PARA O DESENVOLVIMENTO DO PROJETO, FORAM PRE-ESTABELECIDAS FERRAMENTAS QUE ATENDESSEM AS
NOSSAS NECESSIDADES DE FORMA SIMPLES E DINAMICA, TENDO COMO REFERENCIA 0S AUTORES SOARES (2021) E CuUNHA
(2023). EssA FASE PROPORCIONOU UMA COMPREENSAO CRITICA DAS MELHORES PRATICAS E TECNOLOGIAS ACESSIVEIS PARA O
DESENVOLVIMENTO EDUCACIONAL.

DESSA FORMA, OPTAMOS PELO BLENDER PARA CRIAR E MANIPULAR MODELOS TRIDIMENSIONAIS DOS REPRESENTANTES DA
FITOLOGIA, COM A UTILIZACAO DO UNITY3D E DA PLATAFORMA DE REALIDADE AUMENTADA VUFORIA. O UNITY3D E uma
FERRAMENTA RECONHECIDA PELO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS E FACIL USABILIDADE, E, ATUALMENTE, POR TER A CAPACIDADE DE
INTEGRACAO DO VUFORIA, O QUAL PERMITIU A UTILIZACAO DE RECURSOS AVANCADOS, COMO RASTREAMENTO DE OBJETOS,
DETECCAO DE PLANOS, INTERFACE DE DESENVOLVIMENTO VISUAL E ENTRE OUTROS, QUE SAO EXPLORADOS EM VARIOS NIVEIS,
DESDE APRENDIZAGEM ATE APLICAGOES INSTITUCIONAIS. ISSO CONTRIBUIU PARA UM MAIOR PROGRESSO DE DESENVOLVIMENTO DA
REALIDADE AUMENTADA, PERMITINDO UMA AMPLIACAO DO AMBIENTE IMERSIVO E INTERATIVO PARA A VISUALIZAGAO DE DIVERSOS
OBJETOS, INCLUSIVE OS PRESENTES NA BOTANICA.

EM TERMOS DE CONSTRUCAO DO APLICATIVO, UTILIZOU-SE FERRAMENTAS COMO O ANDROID STUDIO PARA ELABORAGCAO DE
PLATAFORMAS ANDROID E PARA QUE O DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO SIGA UM CICLO ITERATIVO, INCLUINDO TESTES CONTINUOS
PARA VALIDAR FUNCIONALIDADES E AJUSTAR O APLICATIVO CONFORME NECESSARIO. Fol uTiLizabo o GiTHuB PARA
GERENCIAMENTO DE CODIGO-FONTE, PERMITINDO O CONTROLE SEGURO DE VERSAO E A COLABORACAO EFICIENTE ENTRE OS
DESENVOLVEDORES. FISICAMENTE, UTILIZOU-SE COMPUTADORES COM CAPACIDADE GRAFICA ADEQUADA PARA SUPORTAR O
DESENVOLVIMENTO DE MODELOS 3D E A IMPLEMENTAGCAO DE FUNCIONALIDADES DE REALIDADE AUMENTADA. FINANCEIRAMENTE,
NAO HOUVE CUSTOS, UMA VEZ QUE TODAS AS PLATAFORMAS UTILIZADAS SAO GRATUITAS. ESTA ABORDAGEM NAO APENAS VISA
ATINGIR OS OBJETIVOS ESPECIFICADOS NO PROJETO, MAS TAMBEM CONTRIBUIR PARA O AVANGO DO USO DA REALIDADE AUMENTADA
COMO UMA FERRAMENTA EDUCACIONAL EFICAZ NO ENSINO, ESPECIFICAMENTE NESSE CASO, DE BOTANICA.



3.2 CRONOGRAMA

Fev. | Mar. |Abr. | Mai. | Jun. | Jul. |Ago. |Set. | Out. | Nov. | Dez.

Apresentagao | X

Pesquisas X X
bibliograficas

Escrita X
projeto

Elaboragao X X X X X X
aplicativo

Finalizacoes X X

Participacao X X X X
em feiras e
divulgagao

3.3 CusTos

O PROJETO NAO ENVOLVEU CUSTOS FINANCEIROS DIRETOS, UMA VEZ QUE TODAS AS FERRAMENTAS UTILIZADAS SAO DE
CODIGO ABERTO OU GRATUITAS PARA USO ACADEMICO, comMo O BLENDER, UNITY3D E AnDROID STuDIO. OS EQUIPAMENTOS
UTILIZADOS, COMO COMPUTADORES COM ALTA CAPACIDADE GRAFICA PARA O DESENVOLVIMENTO DOS MODELOS 3D, JA ESTAVAM
DISPONIVEIS NOS LABORATORIOS DOS AUTORES.

4. RESULTADOS DO PROJETO

A LIMITACAO DE ACESSO A RECURSOS DE APRENDIZAGEM PARA ALEM DO CONVENCIONAL VEM SENDO APONTADO COMO UM
DOS PROBLEMAS QUE OS JOVENS ENFRENTAM PARA CONSEGUIREM EXPLORAR A MATERIA COM EXITO EM MEIO DIGITAL.

As OPORTUNIDADES OFERECIDAS PELA AR, ALIADA AO ENSINO, PODEM PROPORCIONAR AVANGOS SIGNIFICATIVOS. Polis A
REPRESENTAGAO VISUAL DO CORPO DE UMA PLANTA EM 3D, AJUDA A CRIAR UMA MELHOR ASSIMILAGAO DE PROCESSOS ORGANICOS
NAO VISTOS A OLHO NU NO MUNDO REAL. O QUAL PERMITE UM MELHOR ENTENDIMENTO E PROMOVE UMA VISUALIZAGAO DIFERENTE
POR SER EM MEIO VIRTUAL, TENDO EM VISTA QUE OS JOVENS TENDEM A DAR PREFERENCIA A ESSE TIPO DE RECURSO QUANDO
DISPONIVEIS EM MIDIAS SOCIAIS.

NA ANALISE FEITA SOBRE A PRODUGAO DE MATERIAL DIDATICO EM BOTANICA, EM MEIOS DIGITAIS, PERCEBE-SE A
IMPORTANCIA DE SUA DISPONIBILIDADE GRATUITA. UMA VEZ QUE, EM PARALELO, PROPOE-SE A CRIACAO DO SOFTWARE EM
PLATAFORMAS DE ACESSO DISPONIVEIS GRATUITAMENTE.

APOGS REVISAO BIBLIOGRAFICA, IDENTIFICA-SE NA ATUALIDADE O USO CONSTANTE DE MIDIAS VIRTUAIS COMO FONTE DE
INFORMAGAO E ESTUDO. DESTA FORMA, PRIORIZOU-SE OS PRINCIPAIS COMPONENTES PARA O ENSINO DA BOTANICA, EVIDENCIANDO



0S ORGAOS PRIMORDIAIS EM 3D, COM A FERRAMENTA DE MODELAGEM BLENDER. COMO PODE SER OBSERVADO NA FIGURA 1 QUE
REPRESENTA UMA FLOR DE HIBISCO.

FIGURA 1: REPRESENTANDO O DESENVOLVIMENTO DA FLOR DE HIBISCO NO SOFTWARE BLENDER.

FoNTE: As AUTORAS.

PESQUISA FOI DIVIDIDA CONFORME A SIMILARIDADE DE CONTEUDOS COM OS QUAIS SAO TRABALHADOS. DURANTE AS ETAPAS
DO DESENVOLVIMENTO, EM RELAGAO A MODELAGEM TRIDIMENSIONAL, COMO CITADO ANTERIORMENTE, ALCANGOU-SE A PRINCIPIO
UMA REPRESENTACAO DE UMA FLOR DE HIBISCO (FIGURA 1) POSTERIORMENTE, TAMBEM SE PROPOS UM PROTOTIPO PARA UMA
BREVE VISUALIZAGAO DO TRABALHO, PODENDO A MODELAGEM FICAR HOSPEDADA EM FORMATO DE UM APLICATIVO. A FIGURA 2,
TRAZ A PROPOSTA DE PROTOTIPO PARA O APLICATIVO EM DESENVOLVIMENTO.

FIGURA 2: PROPOSTA DE PROTOTIPO PARA O APLICATIVO EM DESENVOLVIMENTO

FoNTE: AS AUTORAS.



5. CONCLUSOES

UTILIZANDO 0S SOFTWARES BLENDER, VUFORIA E UNITY3D, O APLICATIVO PROPOSTO FACILITA A OBSERVAGCAO E A
INTERACAO COM ESTRUTURAS 3D EM REALIDADE AUMENTADA, ESPECIALMENTE EM DISPOSITIVOS ANDROID. ESSA ABORDAGEM
INOVADORA PERMITE QUE ALUNOS COMPREENDAM COM MAIS FACILIDADE CONCEITOS COMPLEXOS DA BOTANICA, QUE
TRADICIONALMENTE SAO DIFICEIS DE VISUALIZAR. O USO DE REALIDADE AUMENTADA INTEGRADA AO ENSINO DE BOTANICA,
APRESENTA COMO RESULTADO UMA PLATAFORMA LUDICA PARA O APRENDIZADO, AUXILIANDO OS JOVENS A TEREM UMA MELHOR
COMPREENSAO DE PROCESSOS NAO VISIVEIS A OLHO NU.

PARA 0S PROFESSORES, O USO DE SMARTPHONES COMO FERRAMENTA EDUCACIONAL TORNA AS AULAS MAIS DINAMICAS E
ENGAJADORAS, PROMOVENDO UMA DIDATICA MAIS EFICAZ.
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