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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 ciéncias
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
visualizagdo dos acontecimentos ¢ objetos de estudo, e também a capacidade de gerar a acessibilidade
de materiais didaticos. O projeto vigente visa abordar conteudos de botanica requeridos no ensino
médio, com o intuito de propor uma aplicagdo de qualidade e que incentive o estudo através de um
aplicativo que apresenta modelos tridimensionais, realidade aumentada, ilustragdes e informagdes, que
proporcionem um melhor entendimento das estruturas e dos fendmenos da fitologia. Portanto, a
proposta de aplicativo deste trabalho busca contribuir na dindmica de integragcdo de tecnologias em
forma de materiais didaticos utilizados para a aprendizagem de botanica no ensino médio.

PALAVRAS-CHAVE: realidade aumentada; botanica; ensino médio; aplicativo.

BOTANICAR - PROPOSAL FOR AN APPLICATION WITH AUGMENTED REALITY FOR
TEACHING BOTANICS

ABSTRACT: The use of augmented reality in the development of alternative teaching tools has
shown positive results, especially in the learning of natural science content. From this, we find in this
theme, a space that every day will be more explored and filled with works elaborated aiming at
versatility, greater quality in the visualization of events and objects of study, and also the ability to
generate the accessibility of didactic materials. The current project aims to address botany content
required in high school, with the aim of proposing a quality appliance that encourages study through
an application that presents three-dimensional models, augmented reality, illustrations and
information, which provide a better understanding of the structures and phenomena of phytology.
Therefore, the application proposal of this work seeks to contribute to the dynamics of integration of
technologies in the form of teaching materials used for learning botany in high school.

(Times New Roman, 11, Justificado).
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, o uso da tecnologia de realidade aumentada (AR) tem demonstrado um
potencial significativo na transformagdo de varios campos da educacdo 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 compreensdo de conceitos complexos como os da fitologia.

A relevancia deste projeto reside em explorar as potencialidades da realidade aumentada e
almeja-se ndo apenas melhorar a visualizagdo de contetidos abstratos, mas também proporcionar uma
experiéncia educativa mais engajadora ¢ 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 supervisao, podem induzir a confusdo e propagacdo de informagdes incorretas caso ndo estejam
dispostos de maneira concisa. Em projetos que destacam os beneficios da realidade aumentada na
educacgdo, como demonstrado por Silveira (2019), onde ela propos ferramentas digitais, como um
aplicativo com fungdes de realidade aumentada e um atlas, para fomentar a necessidade de tecnologias
de informacao em sala de aula e, também, Soares (2021) o qual obteve indices positivos com AR em
sua aplicagdo movel. A partir das contribuigdes tedricas e praticas desses e outros autores, pretende-se
desenvolver um ambiente digital que supere desafios de compreensdo ampliando as possibilidades de
aprendizado auténomo e eficiente.

Portanto, o objetivo principal desse trabalho ¢ moldado em uma proposta de desenvolver um
aplicativo com realidade aumentada que auxilie no estudo de botanica para estudantes da Educagdo
Basica (Fundamental II e Ensino Médio), tendo como resultado esperado a efetividade e melhor
compreensao desse tema pelos estudantes.

MATERIAL E METODOS

O projeto iniciou-se com o questionamento sobre a influéncia da tecnologia em areas bioldgicas
e durante o processo de pesquisa, analisou-se que recursos mais acessiveis e visuais envolvendo a
realidade aumentada obtiveram uma efetiva compreensdo e manipulagdo didatica, assim como
ressaltado no artigo de Faria e Miranda (2023). Portanto, para o desenvolvimento do projeto, foram
pré-estabelecidas ferramentas que atendessem as nossas necessidades de forma simples e dindmica,
tendo como referéncia os autores Soares (2021) e Cunha (2023). Essa fase proporcionou uma
compreensdo 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 utilizacdo do Unity3D e da plataforma de realidade aumentada
Vuforia. O Unity3D ¢ uma ferramenta reconhecida pelo desenvolvimento de jogos e facil usabilidade,
e, atualmente, por ter a capacidade de integracdo do Vuforia, o qual permitiu a utilizagdo de recursos
avancados, como rastreamento de objetos, deteccao de planos, interface de desenvolvimento visual e
entre outros, que sdo explorados em varios niveis, desde aprendizagem até aplicagdes institucionais.
Isso contribuiu para um maior progresso de desenvolvimento da realidade aumentada, permitindo uma
ampliacdo do ambiente imersivo e interativo para a visualizacdo de diversos objetos, inclusive os
presentes na botanica.

Em termos de constru¢do do aplicativo, utilizou-se ferramentas como o Android Studio para
elaboragdo 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. Foi
utilizado o GitHub para gerenciamento de codigo-fonte, permitindo o controle seguro de versdo ¢ a
colaboracdo eficiente entre os desenvolvedores. Fisicamente, utilizou-se computadores com
capacidade grafica adequada para suportar o desenvolvimento de modelos 3D e a implementacdo de
funcionalidades de realidade aumentada. Financeiramente, ndo houve custos, uma vez que todas as
plataformas utilizadas sdo gratuitas. Esta abordagem ndo apenas visa atingir os objetivos especificados
no projeto, mas também contribuir para o avango do uso da realidade aumentada como uma
ferramenta educacional eficaz no ensino, especificamente nesse caso, de botanica.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A limitacdo de acesso a recursos de aprendizagem para além do convencional vem sendo
apontado como um dos problemas que os jovens enfrentam para conseguirem explorar a matéria com
&xito em meio digital.

As oportunidades oferecidas pela AR, aliada ao ensino, podem proporcionar avangos
significativos. Pois a representacdo visual do corpo de uma planta em 3D, ajuda a criar uma melhor
assimilacdo de processos organicos nao vistos a olho nu no mundo real. O qual permite um melhor
entendimento e promove uma visualizagdo diferente por ser em meio virtual, tendo em vista que os
jovens tendem a dar preferéncia a esse tipo de recurso quando disponiveis em midias sociais.

Na andlise feita sobre a producdo de material didatico em botinica, em meios digitais,
percebe-se a importancia de sua disponibilidade gratuita. Uma vez que, em paralelo, propde-se a
criagdo do software em plataformas de acesso disponiveis gratuitamente.

Apos revisao bibliografica, identifica-se na atualidade o uso constante de midias virtuais como
fonte de informacdo e estudo. Desta forma, priorizou-se os principais componentes para o ensino da
boténica, evidenciando os 6rgdos primordiais em 3D, com a ferramenta de modelagem Blender. Como
pode ser observado na figura 1 que representa uma flor de hibisco.

FIGURA 1. Imagem 3D de uma flor de hibisco desenvolvida através do Blender.
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Fonte: As autoras.

A pesquisa foi dividida conforme a similaridade de contetidos com os quais sdo trabalhados.
Durante as etapas do desenvolvimento, em relagdo a modelagem tridimensional, como citado
anteriormente, alcangou-se a principio uma representacdo de uma flor de hibisco (figura 1).
Posteriormente, também se propds um prototipo para uma breve visualizagdo 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.
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FIGURA 2. Imagem de um prot6tipo do aplicativo proposto com a realidade aumentada.
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Fonte: As autoras.
CONCLUSOES

Utilizando os softwares Blender, Vuforia ¢ Unity3D, o aplicativo proposto facilita a observacdo e a
interacdo 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 s3o 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 compreensdo de processos néo visiveis a olho nu.

Para os professores, o uso de smartphones como ferramenta educacional torna as aulas mais dindmicas e
engajadoras, promovendo uma didatica mais eficaz.
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