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Resumo

O uso de realidade aumentada no desenvolvimento de ferromentas
alternativas de ensino tem-se destacado com resultados positivos,
orincipalmente na aprendizagem dos conteddos de ciéncias da
natureza. A partir disso, encontramos nesse tema, um espagco que a
cada dia ha de ser mais explorado e preenchido com trabalhos
elaborados visando a versatilidade, a maior qualidade na visualizagdo
dos acontecimentos e objetos de estudo, e também a capacidade de
gerar a acessibilidade de materiais didaticos.O projeto vigente visa
abordar conteudos de botdnica requeridos no ensino meédio, com o
intuito de propor uma aplicagcdo de qualidade e que incentive o
estudo atravées de um aplicativo que apresenta modelos
tridimensionais, realidade aumentadaq, ilustragcdes e informagodes, que
proporcionem um melhor entendimento das estruturas e dos
fendmenos da fitologia. Portanto, a proposta de aplicativo deste
trabalho busca contribuir na dinGmica de integragcdo de tecnologias
em forma de materiais didaticos utilizados para a aprendizagem de
botdnica no ensino médio.
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Modelo de tela genérica do aplicativo

Fonte: As autoras

Introducgao

A relevancia deste projeto reside na capacidade de oferecer uma
olataforma interativa e imersiva que ndo apenas apresenta modelos
tridimensionais e informagdes detalhadas sobre estruturas vegetais,
mas também estimule o interesse dos estudantes nos diversos
recursos tecnoldgicos disponiveis para a educac¢do. Ao explorar as
potencialidades da realidade aumentada, almeja-se ndo apenas
melhorar a visualizacdo de conteddos abstratos, mas também
proporcionar uma experiéncia educativa mais engaojadora e
organizada. Para isso, o trabalho foi baseado em pesquisas anteriores
como o trabalho de Rodrigues (2014) para definir que materiais virtuais
disponiveis sem a devida supervisdo, podem induzir a confusdo e
propagacdo de informagdes incorretas caso Nndo estejam dispostos de
maneira concisa, € em projetos que destacam os beneficios da
realidade aumentada na educa¢do, como demonstrado por Silveira
(2019), onde ela propos ferramentas digitais, como um aplicativo com
funcdes de Realidade Aumentada e um atlas, para fomentar a
necessidade de tecnologias de informagcdo em sala de aula e também
Soares (2021) o qual obteve indices positivos com RA em sua aplicagdo
movel. A partir das contribuicdes tedricas e praticas desses e outros
autores, pretende-se desenvolver um ambiente digital que ndo apenas
supere desafios de visualizacdo e compreensdo, mas também amplie
as possibilidades de aprendizado autdnomo e eficiente.

Portanto, o objetivo principal deste trabalho se resume a uma
contribuicdo na ampliagdo de formas de estudo para estudantes do
Fnsino Médio e ao aumento da efetividade e compreensdo pelos
estudantes no estudo de matérias de ensino basico na educacdo,
nesse caso em especifico, a botdnica.

Metodologia

Optou-se pelo Blender para criar modelos 3d, com a participac¢do
do Unity3D e da plataforma de realidade aumentada Vuforia. O
Unity3D é uma ferramenta reconhecida pelo desenvolvimento de

jogos e facil usabilidade, e, atualmente, por ter a capacidade de

integracdo do Vuforia, o qual permitiu a utilizacdo de recursos
avancados, que sdo explorados em varios niveis, desde
aprendizagem até aplicagdes institucionais. Isso contribuiu para um
maior progresso de desenvolvimento da realidoade aumentada,
permitindo uma ampliacdo do ambiente imersivo e interativo para a

visualizagdo de diversos objetos, inclusive os presentes na botdnica.

Para produzir o aplicativo, contomos com ferramentas como o
Android Studio para elaboracdo de plataformas Android e para que
o desenvolvimento do protdétipo siga um ciclo iterativo, incluindo

testes continuos para validar funcionalidades e ajustar o aplicativo

conforme necessario, utilizamos o GitHub para gerenciomento de
codigo-fonte. Fisicamente, utilizamos computadores com capacidade
grafica adequada para suportar o desenvolvimento de modelos 3D e
a implementacdo de funcionalidades de realidade aumentada.
Financeiromente, ndo houve custos, uma vez que todas as
plataformas utilizadas sGo gratuitas. Esta abordagem ndo apenas

visa atingir os objetivos especificados no projeto, mas também

contribuir para o avan¢o do uso da realidade aumentada como uma

ferraomenta educacional eficaz no ensino, especificaomente nesse

Caso, de botdnica.

Exemplo de modelagem 3d feita no Blender

Fonte: As autoras
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