IV SEVEN INTERNACIONAL
MULTIDISCIPLINARY CONGRESS

Aplicacao de realidade aumentada na educacdo: Uma abordagem metodoldgica com
enfoque nos poriferos e cnidarios em uma escola publica do Amazonas

Yago Vitorio Colares Pinto
Instituicdo: Universidade do Estado do Amazonas
E-mail: yvcp.biol9@uea.edu.br

Yasmin Vitoria Colares Pinto
Instituicdo: Universidade do Estado do Amazonas
E-mail: pvic.biol9@uea.edu.br

Pamela Vitoria Lima Canto
Instituicdo: Universidade do Estado do Amazonas
E-mail: yvcp.bio21@uea.edu.br

Luana Oliveira Barros
Instituicdo: Universidade do Estado do Amazonas
E-mail: luanabarros476@gmail.com

Daniel Andrade Cunha
Instituicdo: Universidade do Estado do Amazonas
E-mail: dac.fis17@uea.edu.br

Francisco Otavio Miranda
Instituicdo: Universidade do Estado do Amazonas
E-mail: ffarias@uea.edu.br

RESUMO

O seguinte estudo descreve uma experiéncia pratica que integra a Realidade Aumentada (RA) ao ensino de
Biologia na Escola Estadual Dom Gino Malvestio, localizada em Parintins (AM). A era digital,
acompanhada pelas tecnologias que fazem parte do nosso cotidiano, abre caminho para o desenvolvimento
de abordagens educacionais inovadoras e mais dindmicas. A Realidade Aumentada, ao combinar elementos
do mundo fisico com elementos virtuais, oferece uma experiéncia transformadora aos usuarios no ambito
educacional. Nesse cenério, surge o aplicativo "Poriferos ou Cnidarios", criado na plataforma Unity com
suporte de "image targets" desenvolvidos no Vuforia, com o intuito de aprimorar o ensino da Zoologia. Esse
aplicativo mergulha os alunos em uma pratica imersiva sobre o Reino Animal, utilizando objetos
tridimensionais.

Palavras-chave: Realidade Aumentada, Biologia, Educagdo Inovadora, Zoologia, Tecnologias
Educacionais.

1 INTRODUCAO
O avanco continuo das novas tecnologias tem impulsionado os educadores, tanto em instituicdes
publicas quanto privadas, a adaptarem seus métodos de ensino. Embora os métodos tradicionais ainda sejam

funcionais para abordagens convencionais, eles ndo atendem as demandas da nova geragdo, que desde a
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infancia esta familiarizada com a tecnologia contemporanea. Braga (2001) destaca que a introdugdo de
novas tecnologias, como a Realidade Virtual, pode ser um instrumento valioso na evolucdo das
metodologias educacionais.

A incorporacéo de tecnologias digitais na educacdo nao apenas integra o processo de aprendizagem
em um contexto de Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs), mas também eleva os padrdes de
ensino (Sangra & Gonzélez-Sanmamed, 2010). No campo do ensino de Ciéncias Bioldgicas, a integracdo
entre teoria e pratica é de extrema importancia (Wellington, 2004). Mesmo em regides remotas com pouco
acesso a internet, € possivel realizar projetos de inclusdo e transformacao por meio da tecnologia digital.

De acordo com Claudio Kirner e Romero Tori (2006), a realidade aumentada é capaz de enriquecer
0 ambiente fisico ao inserir objetos virtuais utilizando dispositivos tecnoldgicos, possibilitando sua
aplicacdo em uma variedade de plataformas, desde as mais complexas até as mais acessiveis, em tempo real.
No ambito educacional, Barreto e de Oliveira Santos (2020) ressaltam o papel crucial da tecnologia para 0s
professores de Biologia, que enfrentam o desafio de ampliar a aprendizagem para além dos conteddos
tradicionais. Isso demanda a adaptacdo dos educadores as Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo,
requerendo uma reconfiguracdo na préatica e preparacdo para integra-los na sociedade tecnoldgica atual.

Dentre as diversas atividades inovadoras, destaca-se a criacdo de aplicativos que facilitam a esfera
pedagogica. Com base na pesquisa atual, desenvolveu-se o aplicativo "Poriferos ou Cnidéarios", que auxilia
no ensino de Ciéncias Naturais e Biologia. Esse aplicativo utiliza a realidade aumentada (AR) para a
interacdo com objetos tridimensionais, concentrando-se na tematica do reino animal. A interatividade
tridimensional proporciona experiéncias enriquecedoras, contribuindo para uma compreensdo aprimorada
por parte dos alunos. Aplicativos como este exemplificam a eficacia da combinacdo entre tecnologia e
educacéo, preparando as geragdes atuais e futuras para os desafios do mundo digital.

2 MATERIAIS E METODOS
2.1 MATERIAIS
Para que fosse possivel a criacdo do aplicativo e dos QR Codes, foi utilizado as seguintes ferramentas

empregadas no desenvolvimento do aplicativo “Poriferos ou Cnidarios”.

2.1.1 Unity

Motor de jogo e uma plataforma de desenvolvimento usada para criar uma variedade de aplicativos
interativos, incluindo jogos, simulagdes, experiéncias de realidade virtual (VR) e realidade aumentada (AR).
A Unity é conhecida por sua flexibilidade e facilidade de uso. Ela suporta vérias plataformas, incluindo PC,

consoles de jogos, dispositivos moveis, VR/AR e muito mais. Desenvolvedores podem criar conteudo
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visualmente impressionante e interativo usando o editor visual da Unity, que permite a criacdo de cenas 3D,
programacédo de comportamentos, gerenciamento de ativos e muito mais.

A integracdo entre Unity e Vuforia € comum, especialmente para o desenvolvimento de aplicativos
de AR. Usando Vuforia em conjunto com Unity, os desenvolvedores podem incorporar facilmente
funcionalidades de AR em seus projetos, como rastreamento de marcadores, reconhecimento de objetos e
sobreposicdo de conteudo virtual ao mundo real. Tanto Unity quanto Vuforia sdo ferramentas poderosas
para o desenvolvimento de aplicacdes interativas e imersivas, e sdo amplamente utilizadas na inddstria de
desenvolvimento de jogos e além.Este programa foi predominantemente construido utilizando a plataforma
Unity. Nele, integramos QR Codes previamente codificados com imagens, resultando em 10 "Image
Targets" especificos para componentes tridimensionais. O resultado desse esforco é o aplicativo Poriferos
ou Cnidarios. Esse software possibilita a importacdo de objetos tridimensionais em diversos formatos, como
FBX, OBJ, BLEND, entre outros, e permite a alteracdo de movimentos, redimensionamento de objetos,
implementacdo de linhas de cogigo, compatibilidade com plataformas variadas e ao final gera um arquivo
APK.

2.1.2 Vuforia Augmented Reality SDK

Vuforia é uma plataforma de desenvolvimento de realidade aumentada (AR) que permite aos
desenvolvedores criar experiéncias interativas ao sobrepor elementos virtuais ao mundo real. Ela é
frequentemente usada para criar aplicativos de AR em uma variedade de setores, como jogos, educacao,
manufatura, varejo e saude. A Vuforia fornece um conjunto de ferramentas e recursos que facilitam a criacdo
de aplicativos de AR, incluindo o rastreamento de objetos e imagens, deteccdo de planos, reconhecimento
de objetos, entre outros. Os desenvolvedores podem usar o0 Vuforia para criar experiéncias imersivas, onde
informac0es digitais sdo integradas ao ambiente fisico por meio de dispositivos como smartphones, tablets

ou 6culos de realidade aumentada.

2.1.3 QR Code Generator

Oferece servicos de geracédo de codigos QR a partir de diversos tipos de dados, incluindo imagens,
URLSs e links. Funciona como uma plataforma online que utiliza algoritmos de codificacdo para transformar
as informacdes inseridas pelos usuarios em codigos QR. Os usuarios tém a opcdo de inserir dados
especificos, como URLs de sites, texto ou informag6es de contato, e o site utiliza um mecanismo interno
para processar esses dados e gerar um codigo QR correspondente. Além disso, o site inclui op¢des de
personalizacdo, permitindo que os usuarios ajustem a aparéncia visual dos cédigos QR gerados, como

escolher cores ou adicionar logotipos. Ap0s a geragao, 0s usuarios podem baixar o codigo QR resultante em
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um formato de imagem comum, como PNG ou JPEG, para uso em impressdes, marketing digital ou outras

aplicacdes.

2.2 METODOS
No dia 19 de julho de 2023, na Escola Estadual Dom Gino Malvestio, foi conduzida uma aula

abordando o reino animal, estruturada em trés etapas distintas: uma aula teérica, uma atividade ludica e, por

fim, uma atividade contendo pequenas questdes relacionadas ao tema abordado.
o 1° momento — A abordagem tedrica adotada no presente contexto abrangeu uma analise
abrangente e elucidativa sobre o tema dos Poriferos e Cnidarios. Com o intuito de proporcionar uma
compreensdo mais aprofundada, foram empregados recursos visuais na forma de slides, 0s quais
desempenharam um papel crucial ao fornecer uma representacao visual dinamica e esclarecedora
sobre os conceitos abordados. Essa estratégia visava ndo apenas transmitir informacdes de forma
clara, mas também estimular a compreensdo por meio de elementos visuais que potencializaram a
assimilacdo do conteido. A utilizacdo desses recursos visuais, em conjunto com a explanacao
tedrica, contribuiu para uma abordagem pedag6gica mais abrangente e eficaz no tratamento dos
topicos relacionados aos Poriferos e Cnidarios.
o 2° momento — O processo de avaliacdo foi conduzido de maneira organizada e sistematica.
Cada aluno foi fornecido com uma folha contendo questdes relacionadas aos assuntos abordados,
apresentando uma abordagem voltada para a compreensdo dos conceitos. A estrutura das questoes
foi planejada para abranger aspectos-chave dos topicos discutidos, promovendo uma avaliacdo
abrangente do conhecimento adquirido. Foi estabelecido um periodo especifico para a conclusédo da
atividade, conferindo um limite de tempo que desafiou os alunos a demonstrarem sua compreensao
de maneira eficiente. Esse componente temporal adicionou um elemento de pressdo controlada,
incentivando a aplicacdo préatica do conhecimento adquirido durante o curso.
Ao término do periodo designado, o responsavel pela avaliacdo procedeu a coleta das atividades
individuais de cada aluno. Esse procedimento sistematico permitiu uma gestao eficaz do processo,
garantindo a integridade e o registro preciso das avaliagOes individuais. Essa abordagem avaliativa,
combinando questdes pertinentes com um tempo delimitado e uma coleta organizada das atividades,
contribuiu para uma avaliagdo abrangente e justa, refletindo o desempenho dos alunos nos temas
abordados.
. 3° momento — Aos alunos foi apresentada uma atividade pratica inovadora, na qual quatro
decks de cartdes foram dispostos sobre a mesa. Com o auxilio do académico, os estudantes
direcionaram a camera de um aplicativo especifico chamado "Poriferos ou Cnidarios" para os

codigos QR presentes nos cartdes. Essa abordagem permitiu que os alunos explorassem objetos
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tridimensionais projetados, oferecendo uma experiéncia visual Unica e interativa. O propdsito
fundamental desse aplicativo foi proporcionar aos alunos uma visao detalhada e tridimensional dos
aspectos anatomicos dos animais estudados (Poriferos e Cnidarios). A ferramenta tecnologica foi
habilmente utilizada com o intuito de aprimorar a compreensdo dos alunos, oferecendo uma
perspectiva mais concreta e visualmente rica dos conceitos abordados em sala de aula. Essa
estratégia pedagogica buscou ndo apenas transmitir informagdes, mas também criar uma experiéncia
de aprendizado envolvente, explorando as potencialidades da tecnologia para enriquecer o processo
educacional. Ao oferecer aos alunos a oportunidade de visualizar objetos tridimensionais de maneira
interativa, a atividade pratica visou facilitar a assimilagdo do contetido de forma mais efetiva e

dindmica.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 APLICATIVO: PORIFEROS OU CNIDARIOS

O software em questéo, resultado de um processo meticuloso de desenvolvimento, revela-se como
uma notavel aplicacdo de realidade aumentada com a finalidade especifica de simplificar a observacéo de
imagens em trés dimensfes. O seu carater distintivo reside na habilidade singular de proporcionar aos
usuérios uma experiéncia verdadeiramente imersiva de sensacOes visuais tridimensionais, utilizando
dispositivos amplamente acessiveis como smartphones e tablets. Essa inovacao tecnoldgica destaca-se por
oferecer uma vantagem notavel, uma vez que detém o potencial de desempenhar um papel crucial no
aprimoramento das abordagens educacionais, sobretudo nas areas de Ciéncias Naturais e Biologia. Ao
incorporar a realidade aumentada, este software ndo apenas rompe com paradigmas convencionais, mas
também cria oportunidades revolucionarias para uma aprendizagem mais envolvente e interativa. Essa
ferramenta dinamica permite que os estudantes ndo apenas visualizem, mas verdadeiramente explorem
objetos tridimensionais, proporcionando uma compreensdo aprofundada de topicos complexos. A aplicacdo
pratica desse software na educacdo promove uma experiéncia educacional transformadora, onde conceitos
abstratos ganham vida diante dos olhos dos alunos, estimulando a curiosidade e facilitando a assimilagédo
do conhecimento.

Portanto, é evidente que esse software ndo se limita a ser uma mera ferramenta tecnol6gica, mas
emerge como um catalisador essencial para a inovacéo educacional. Sua capacidade Unica de criar uma
sinergia entre a tecnologia e a aprendizagem abre novos horizontes para o ensino, tornando-o mais acessivel,
cativante e eficaz. Nesse cenario, o software de realidade aumentada ndo apenas simplifica a observagéo

tridimensional, mas redefine a maneira como o0s estudantes interagem com o contetdo, promovendo uma

educacao mais dindmica e adaptada as exigéncias contemporaneas.
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3.2 QR CODES

A fim de enriquecer ainda mais a exploragdo do tema "Poriferos ou Cnidarios", foram desenvolvidos
cards ilustrativos que transcendem os limites da abordagem convencional. Esses cards, concebidos com
cuidado e precisdo, ndo apenas exibem imagens impactantes, mas também apresentam informacdes cruciais
relacionadas ao fascinante reino animal. Ao integrar esses cards ao aplicativo, 0s usuérios sdo imersos em
uma experiéncia de Realidade Aumentada que eleva a aprendizagem a um novo patamar, explorando todas
as dimensoes que a tridimensionalidade oferece.

A singularidade dessa abordagem reside na capacidade do aplicativo em permitir que 0s usuarios
ndo apenas visualizem, mas também interajam de forma ativa e participativa com representacdes
tridimensionais dos poriferos, cnidarios e outros elementos pertinentes ao reino animal. Essa dindmica
interativa cria uma sinergia entre a tecnologia e o aprendizado, proporcionando uma experiéncia imersiva
incomparavel. Ao adotar essa inovadora integracdo de tecnologia, o aplicativo oferece uma abordagem
educacional que vai além dos métodos tradicionais, proporcionando aos estudantes uma compreensdo mais
profunda e envolvente dos complexos conceitos biolégicos abordados. A visualizagdo tridimensional ndo
apenas facilita a assimilacdo do conteddo, mas também estimula a curiosidade, promovendo uma
aprendizagem ativa e significativa.

Em resumo, a criacdo desses cards ilustrativos e a sua integracdo ao aplicativo representam uma
evolucdo marcante na forma como os alunos exploram e internalizam o conhecimento bioldgico. Essa
abordagem inovadora ndo apenas enriquece a experiéncia de aprendizado, mas também fortalece a conexao
entre a tecnologia e a educacdo, preparando os estudantes para um futuro em que a interatividade e a imerséo

sdo elementos essenciais no processo educacional.

Figura 1. Conjunto de QR Codes de auxilio ao aplicativo.
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Figura 2: utilizacdo do aplicativo em sala de aula.

A implementacdo da ferramenta "Poriferos ou Cnidarios" na Escola Estadual Dom Gino Malvestio
demonstrou resultados positivos e recebeu uma resposta favoravel por parte dos alunos. A aula pratica que
incorporou a Realidade Aumentada proporcionou um ambiente de aprendizado envolvente, com 0s
estudantes manifestando entusiasmo e alto nivel de engajamento. A atividade ludica, que possibilitou a
visualizacdo de objetos tridimensionais por meio do aplicativo, facilitou a compreensdo dos aspectos
anatdbmicos do reino animal. Os alunos elogiaram a tecnologia por tornar o conteddo mais acessivel e
interativo, ressaltando a importancia da integracdo entre teoria e pratica. Essa experiéncia destaca o
potencial transformador da Realidade Aumentada no contexto educacional, proporcionando uma abordagem

inovadora para melhorar a compreensdo e o interesse dos alunos em determinados topicos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto de realidade aumentada implementado em uma escola de ensino basico emerge como uma
manifestacdo tangivel da crescente intersecdo entre tecnologia e ensino, reforcando a importancia da busca
incessante por abordagens educacionais inovadoras e eficazes na comunidade académica. Este
empreendimento destacou de maneira inequivoca que 0s estudantes que participaram ativamente da
interacdo com a realidade aumentada ndo apenas absorveram, mas também internalizaram o contetdo de
forma mais efetiva, conforme atestado por respostas positivas registradas em questionarios de avaliacao.

O aplicativo "Poriferos ou Cnidarios™ emerge como um marco revolucionario na esfera educacional,
transcendendo as fronteiras tradicionais do aprendizado ao proporcionar uma imersao completa no contetdo
estudado. Esta ferramenta inovadora capacita os usuarios a explorarem objetos de maneiras excepcionais,
conferindo-lhes uma liberdade de perspectivas que transcende as limitagbes convencionais. Sua natureza

tridimensional ndo apenas adiciona uma camada de complexidade ao processo de aprendizado, mas também
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amplia significativamente a compreensdo, permitindo uma interacdo auténtica em um espago virtual
dinédmico.

Ao ser introduzido nos ambientes educacionais, o aplicativo "Poriferos ou Cnidarios" transcende as
restricGes impostas por imagens estaticas, transformando a exploracéo e a compreensdo de objetos em uma
experiéncia envolvente e tangivel. Este avangco notavel ndo apenas torna o aprendizado mais atrativo para
os alunos, mas também enriquece substancialmente a assimilacdo do conhecimento, catalisando um
ambiente propicio para a descoberta e a compreensao aprofundada.

Em sintese, "Poriferos ou Cnidarios" representa nao apenas um aplicativo, mas uma ponte inovadora
e eficaz entre a tecnologia e a educagdo. Ao proporcionar um caminho envolvente para a compreensdo e
exploracdo do conhecimento, este aplicativo ndo apenas redefiniu a dindmica tradicional de aprendizado,

mas também reafirmou a importancia de integrar as ferramentas tecnol6gicas mais avancgadas no tecido da

educacdo contemporanea.
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