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RESUMO: O desenvolvimento de aplicagdes 3D com o uso de realidade aumentada mostra-se cada
vez mais eficiente e importante para o desenvolvimento das atividades de ensino-aprendizagem para as
disciplinas de Ciéncias da Natureza (Biologia, Fisica e Quimica). Para os cursos Técnicos de
Informatica Integrados ao Ensino Médio, a integragdo entres as areas técnicas ¢ da Ciéncias da
Natureza torna-se uma ferramenta indispensavel para a transversalidade e interdisciplinaridade nas
diferentes areas formativas, possibilitando ao aluno desenvolver atividades que integrem o seu
conhecimento nas diferentes areas de sua formagdo. Assim, o objetivo deste trabalho é desenvolver um
aplicativo para ser utilizado em smartphones com a finalidade de facilitar o processo de
ensino-aprendizagem de geometria molecular na disciplina de Quimica e proporcionar novas
perspectivas de projetos que integrem as areas de formagao do aluno dos cursos Técnicos Integrados
de Informatica ao Ensino Médio.

PALAVRAS-CHAVE: Modelagem 3D ; Realidade Aumentada; Geometria Molecular;

Development of Interactive Educational Content for Teaching Chemistry Using Augmented
Reality Resources.

ABSTRACT: The development of 3D applications using augmented reality is becoming increasingly
efficient and important for the development of teaching-learning activities for the disciplines of Nature
Sciences (Biology, Physics and Chemistry). For the Informatics Technicians courses integrated to the
High School, the integration between the technical areas and the Natural Sciences becomes an
indispensable tool for the transversality and interdisciplinarity in the different formative areas,
allowing the student to develop activities that integrate their knowledge in the different areas of your
training. Thus, the objective of this work is to develop an application to be used on smartphones in
order to facilitate the teaching-learning process of molecular geometry in the Chemistry discipline and
provide new project perspectives that integrate the areas of student training of the Technical courses
Informatics Integrated to High School.
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INTRODUCAO
O processo de ensino-aprendizagem em quimica em muitas ocasides pode ser um obstaculo
tanto para aluno como para professor (BEHMKE et al., 2018). O processo de estudo de geometria
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molecular torna-se complexo ao tentar realizar a representacdo de moléculas no plano 2D (AZUMA,
2004; SQUIRES, 2017). Portanto, com a explosdo na popularidade dos smartphones e o
desenvolvimento de aplicativos de realidade aumentada (AR), disponibilizou-se para o professor uma
maneira ainda ndo explorada de ensinar habilidades de raciocinio espacial aos estudantes de quimica
(BEHMKE et al., 2018; LINOWES & BABILINSKI, 2017). Desta forma, o objetivo deste trabalho ¢
desenvolver um aplicativo interativo que facilite o processo de ensino-aprendizagem no estudo de
geometria molecular, possibilitando que haja compreensao deste contetido através de modelagem com
o uso de realidade aumentada em smartphones. Assim, com a modelagem das moléculas BCL,, CH,,
H,0, NH, e SF, utilizando o software Blender 2.79 a aplicagdo de realidade aumentada ocorrerd
através de softwares especificos como por exemplo o Vuforia e Unity. Com a utilizagdo dos recursos
disponibilizados em smartphones, espera-se alcangar maior envolvimento dos discentes
proporcionando uma influéncia positiva no conhecimento sobre geometria molecular permitindo um
aumento da capacidade cognitiva e de memoria de trabalho. Com o desenvolvimento deste projeto,
abracando a perspectiva de maior envolvimento dos alunos dos Cursos Técnicos de Informatica
Integrados ao Ensino Médio, para os envolverem em projetos interdisciplinares utilizando softwares
especificos que normalmente ndo sdo utilizados na sua formagao técnica.

MATERIAL E METODOS

O projeto, adotou softwares de desenvolvimento e ferramentas de uso livre ou que possuam
licengas de uso nas Instituigdes envolvidas.

Os softwares e ferramentas adotadas foram:

L. Blender 2.79:. software para modelagem 3-D, simula¢do na area de fisica
(fluidica, colisdo de particulas e corpo rigido) e animagdo 3-D, no qual se modelou as
moléculas selecionadas;

ii. Blend4Web: framework para a autoracdo do conteido interativo utilizando a
tecnologia WebGL que possibilita a utilizacdo de navegadores de infernet sem plugins
adicionais para a visualizagdo e a interacdo com o conteudo criado no Blender, sendo utilizado
para o processo de representacdo das moléculas em html apds serem construidas no Blender
2.79;

1ii. Unity e Vuforia: Softwares que aplicam funcionalidades no contetudo
interativo e o disponibilizam com realidade aumentada, permitindo a criacdo de um aplicativo
movel para aplica-los em AR. O aplicativo foi utilizado na aplicagdo da AR nas moléculas
desenvolvidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O primeiro passo foi instalar os softwares ¢ as plataformas necessarias em computador para
construir a modelagem das moléculas selecionadas no estudo da geometria molecular (BCl;, CH,,
H,0, NH; ¢ SF).

Antes de se iniciar as modelagens, realizou-se uma pesquisa sobre os angulos, comprimento
de ligagdo e tamanhos relativos dos atomos na literatura. Para a criagdo da modelagem das moléculas
utilizou-se o software Blender 2.79. A figura 1 demonstra para as moléculas de SF, e NH, o processo
de criagdo das geometrias moleculares usando o software Blender 2.79 como um objeto 3D para todas
as moléculas selecionadas.

Em seguida, para que se pudesse visualizar os arquivos das modelagens obtidas no software
Blender 2.79 no formato .blend, os mesmos foram passados para a plataforma Blend4web ¢
transformados em html (figura 2).

Para utilizar os softwares Unity e Vuforia foi necessario criar um login na plataforma oficial
do desenvolvedor. Ele age como uma licenga que permite o uso do software e construgdes de extensido
apk (aplicativos android). A extensdo .blend foi modificada para .fbx, porque os arquivos que podem



ser detectados pelo Unity Aplicagdo 3D sdo apenas dois: .fbx e .obj. Depois de mudar a extenso dos
arquivos eles podem ser inseridos diretamente no projeto Unity 3D.

Em seguida, foram criados os marcadores para que as cameras dos smartphones Android
pudessem reconhecer e mostrar as imagens das moléculas em 3D. Os marcadores sdo construidos com
formas exclusivas pelo desenvolvedor Vuforia. A criagcdo dos marcadores foram realizadas seguindo as
orienta¢des do proprio software Vuforia. A figura 3 mostra o processo final que exibe objetos 3D de
geometria molecular no smartphones android.
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FIGURA 1: Representagdo das geometrias moleculares modeladas no software Blender 2.79.
A) molécula octaédrica de SF; B) molécula piramidal de NH;.
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FIGURA 2: Geometrias moleculares apresentadas em html através a plataforma Blend4web.
A) molécula octaédrica de SF; B) molécula piramidal de NH,.
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FIGURA 3: Representacdo das geometrias moleculares com a aplicagcdo de AR utilizando os software
Unity e Vuforia. A) molécula octaédrica de SF; B) molécula piramidal de NH,.

CONCLUSOES

O uso dos softwares Blender 2.79, Blend4web, Unity e Vuforia permitiram uma modelagem
coerente para a aplicagdo de interatividade em moléculas 3D na forma de midia de aprendizagem
baseada em AR no sistema android.

A construgdo destes prototipos permitirda que o uso de recursos de smartphones possam
proporcionar maior envolvimento dos alunos, permitindo o desenvolvimento de contetidos complexos
como geometria molecular, possibilitando um aumento da capacidade de trabalho cognitivo e de
memoria e facilitando o processo de ensino-aprendizagem.

A transversalidade e interdisciplinaridade promovidas no desenvolvimento de projetos que
integrem as diferentes areas formativas dos cursos Técnicos Integrados de Informatica ao Ensino
Meédio, mostram-se relevantes no processo formativo dos alunos envolvidos.
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