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Segundo Figueiredo (2016), embora os jovens dos nossos dias tenham 
nascido na ‘Era Digital’ e dominem com destreza as suas tecnologias, eles 
não estão preparados para os desafios postos nesse marco tecnológico. De 
fato, a sua agilidade instrumental na utilização dos novos meios produtos e 
recursos tecnológicos é majoritariamente dirigida para o consumo de músi-
cas, jogos e outros conteúdos.

O acesso à internet e a riqueza de materiais disponíveis na web coloca 
os estudantes diante de novas realidades, pensamentos e ideias, eviden-
ciando que há outras possibilidades de ser e estar no mundo além daquelas 
transmitidas pelo professor. Inéditos conteúdos são disponibilizados a 
cada “click”, revelando um novo mundo de interatividade que é dinâmico e 
instantâneo, muito diferente dos saberes por vezes cristalizados, que incan-
savelmente se perpetuam nos currículos de muitas instituições de ensino 
(SILVA, 2016).

De acordo com Freire (2007), para educar é necessário nos tornamos 
capazes de intervir na realidade, tarefa incomparavelmente mais complexa 
e geradora de novos saberes do que simplesmente a de nos adaptarmos a 
ela. Uma das maneiras de intervir na realidade para a construção de conhe-
cimentos escolares, pode ser meio da tecnologia, como por exemplo a 
Realidade Aumentada (RA).

Macedo et al. (2016), descrevem a Realidade Aumentada (RA) em dispo-
sitivos móveis como sendo a apresentação de um marcador no campo visual 
da câmera do dispositivo. Em seguida, o sistema através de um aplicativo 
(App), detecta e rastreia os marcadores projetando os objetos virtuais 3D ou 
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qualquer outra mídia sobre a marca, e este por sua vez pode ser visualizado 
pelo usuário, simultaneamente ao ambiente, via tela do dispositivo.

Uma das grandes dificuldades encontradas pelos alunos, por exem-
plo, está na classificação dos reinos dos seres vivos e, consequentemente, 
as especificações sobre cada um deles e seus respectivos componentes. 
Na Biologia, há muitas classificações dos seres vivos em diferentes grupos 
devido à grande diversidade de organismos estudados na natureza. Nos 
estudos escolares, essas divisões aparecem desde os primeiros anos de 
estudo do conteúdo de Ciências, quando os alunos têm a possibilidade de 
distinguir os cinco reinos em que os seres vivos se distribuem (CANDIDO et 
al., 2012).

Para Beserra e Brito (2012), a utilização de modelos didáticos tridi-
mensionais é uma alternativa que deve ser estimulada nos escolas para o 
de ensino de Artrópodes, pois promove a relação do conteúdo estudado 
com aulas práticas, onde os alunos podem retomar os termos e conceitos 
aprendidos nas aulas teóricas, tornando o conteúdo mais assimilável e 
compreensível.

Para Abreu e Souza (2016), deve-se investir mais em recursos tecnoló-
gicos nas escolas, pois pode ajudar o professor a se aproximar do cotidiano 
da maioria dos estudantes, porém esses recursos não devem substituir as 
atividades práticas no ensino de ciências, mas sim auxiliar o professor. Para 
Flauzino e Kirner (2013), a utilização de artifícios computacionais, no auxí-
lio aos profissionais que trabalham com o conhecimento, torna a atividade 
educacional ampla, mais atrativa e eficiente. Além disso, as tecnologias para 
jogos possuem uma ampla variedade de opções, que os tornam interessan-
tes aos usuários, tais como: suporte a objetos em três dimensões, narrativas 
e interações com o mundo virtual.

Segundo Tajra (2019), o uso de Aplicativos (Apps) em sala de aula são 
excelentes recursos que podem ser aproveitados por professores e alunos, 
como por exemplo em associação às pesquisas escolares. Dessa forma cabe 
aos professores estimularem e orientarem os alunos na elaboração das pro-
duções de seus trabalhos. O uso dos Apps de realidade virtual e aumentada 
em dispositivos móveis está entre as abordagens tecnológicas viáveis para 
envolver os estudantes no âmbito da educação básica, uma vez que pos-
sibilita explorar os seus recursos virtuais integrados com os elementos do 
mundo real em contexto educacional (HERPICH, et al., 2017).

O AR3D Arthropoda é um App de RA, gratuito, que foi produzido como 
um dos requisitos necessários para obtenção do grau de Mestre em Ensino 
de Biologia, no Mestrado Profissional em Ensino de Biologia (PROFBIO/
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UFPA). Ele foi estruturado para dispositivos móveis com sistema operacional 
Android e traz uma nova forma de observar os Artrópodes no ambiente esco-
lar. O App combina elementos virtuais em 3D de animais com o ambiente 
real, possibilitando uma interatividade do usuário com as imagens projeta-
das na tela do dispositivo. Apresenta um manual de instruções, onde estão 
informações básicas, como por exemplo, os requisitos mínimos do disposi-
tivo móvel, código QR usado para obter o guia de instalação e uso do App. 
No manual também existem os marcadores para a replicação (impressões 
ou cópias). São um total de 60 (sessenta), sendo um para cada espécie de 
Artrópode.
Palavras chave: aplicativo, aumentada, artrópode, biologia, ensino, realidade.
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