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Desenvolvimento de aplicativo educacional para aprendizado ambiental
e engajamento infantil no bosque UTFPR

Educational app development for environmental learning and child
engagement at bosque UTFPR
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RESUMO

Este estudo se concentra na criagdo de um aplicativo educacional para dispositivos moveis destinado ao
Bosque da UTFPR, uma area de Floresta Estacional Semidecidual dentro da &rea urbana de Medianeira,
Parana, Brasil. O Bosque da UTFPR é usado como cenario para o projeto de extenséo "Natureza, Tecnologia
e Sensaces: Educacdo Ambiental no Bosque da UTFPR, Campus Medianeira". Este aplicativo oferece uma
representacao virtual do percurso pelo Bosque, com um avatar controlado por joystick para navegacao. Ao
longo da trilha, ha &rvores identificadas por QR codes, que fornecem informagdes a partir de um banco de
dados quando escaneadas. Além disso, foram incluidas funcionalidades gamificadas secundarias, como um
jogo de palavras relacionado ao Bosque e um jogo de meméria que destaca a importancia da flora e fauna
local. Um simples jogo de tabuleiro, ativado por um dado virtual, oferece informagdes sobre a biodiversidade
da regido e promove a conscientizacdo ambiental. Em resumo, este projeto combina a virtualizacdo do
Bosque UTFPR com elementos de gamificacdo em um aplicativo mével. Seu objetivo € despertar o interesse
e fornecer suporte educacional para criangas em ambientes naturais, estabelecendo uma conexéo entre a
exploracgéo virtual e experiéncias educativas para aumentar seu engajamento.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo educacional. Educacdo ambiental. Engajamento infantil.

ABSTRACT
This study focuses on the creation of an educational application for mobile devices for the UTFPR’s Grove, an
area of Semideciduous Seasonal Forest within the urban area of Medianeira, Parana, Brazil. The UTFPR’s
Grove is used as a setting for the extension project "Nature, Technology and Sensations: Environmental
Education in the UTFPR’s Grove, Medianeira Campus". This application offers a virtual representation of the
trail through the grove, with a joystick-controlled avatar for navigation. Along the trail, there are trees identified
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by QR codes, which provide information from a database when scanned. In addition, secondary gamified
features have been included, such as a word game related to the grove and a memory game highlighting the
importance of the local flora and fauna. A simple board game, activated by a virtual dice, provides information
on the biodiversity of the region and promotes environmental awareness. In summary, this project combines
the virtualization of the UTFPR’s Grove with elements of gamification in a mobile application. Its aim is to
arouse interest and provide educational support for children in natural environments, establishing a connection
between virtual exploration and educational experiences to increase their engagement.

KEYWORDS: Educational application. Environmental education. Children's engagement.

INTRODUCAO

A educacdo ambiental é uma abordagem essencial no mundo moderno, & medida
gue enfrentamos desafios cada vez mais complexos relacionados a preservagédo do nosso
planeta. Ela se destaca como uma ferramenta poderosa para conscientizar as pessoas
sobre a importancia da conservacdo ambiental e promover a sustentabilidade. Nos ultimos
anos, o uso de tecnologias tem desempenhado um papel fundamental na ampliacdo do
alcance e da eficacia da Educacdo Ambiental. A integracdo de recursos digitais, como
aplicativos moveis, realidade virtual, plataformas online e midias sociais, tem revolucionado
a maneira como as informacdes sobre o meio ambiente sdo compartilhadas e
compreendidas (SILVA, B. 2022).

Os aplicativos méveis desempenham um papel crucial na promoc¢éo da educacao
ambiental, especialmente quando direcionados ao publico infantil. Conforme discutem
Oliveira e Moura (2015), os aplicativos méveis, assim como outras tecnologias, oferecem
uma abordagem interativa e envolvente que cativa a imaginacao das criancas e as motivam
a aprender sobre o meio ambiente de maneira ludica e educativa. Através de jogos,
histérias interativas, desafios e recursos multimidia, esses aplicativos conseguem transmitir
conceitos complexos de forma acessivel e divertida.

Portanto, o objetivo desse trabalho foi desenvolver um aplicativo educacional para
dispositivos moveis destinado ao Bosque da UTFPR, uma é&rea de Floresta Estacional
Semidecidual dentro da area urbana de Medianeira, Parana, Brasil.

METODOLOGIA

LOCAL DE ESTUDO

A éarea de estudo deste trabalho encontra-se no municipio de Medianeira, na
mesorregido Oeste do Parana.

O fragmento ambiental pertencente a Universidade Tecnolédgica Federal do Parana,
conhecido como Bosque da UTFPR esta situado na Av. Brasil, n°® 4232, Parque
Independéncia. Esta area verde tem 5.500 m?, com uma altitude de 431 metros, latitude de
25°18'05" e longitude de 54°06'45". Ele é um remanescente de Floresta Estacional
Semidecidual que, segundo estudo de Silva e Thrun (2018), conta com a presenca de 353
espécies arboreas de 60 espécies pertencentes a 26 familias botanicas.
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O Bosque da UTFPR, Campus Medianeira, € usado como local de pesquisa e
execucao das atividades do projeto de extensao intitulado "Educacdo Ambiental no Bosque
da UTFPR". Este projeto engloba a implantacdo de jardins sensoriais, 0 plantio e o
enriquecimento da area, bem como o desenvolvimento de um aplicativo educacional, que
é o foco deste trabalho de estudo.

DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO — AVENTURA COM O BAKO

No processo de desenvolvimento deste trabalho, a primeira etapa consistiu na
criacdo de um prototipo grafico em média fidelidade, implementando ideias para avaliar sua
aplicabilidade no recurso a ser desenvolvido. O software Figma foi utilizado para construir
esse prototipo, a fim de auxiliar no desenvolvimento das telas da aplicagéo.

Com base nesse protétipo, a aplicacdo para dispositivos moveis foi desenvolvida
usando o Framework Flutter e a linguagem Dart. O IDE VS Code, o0 sistema de
versionamento Git e um dispositivo Android foram empregados durante o desenvolvimento.
O recurso de um mapa interativo foi incorporado a aplicacdo, com o mapa construido
utilizando os softwares Gimp e Tiled Map Editor, e o0 aspecto do jogo desenvolvido com a
biblioteca Flame.

A identificacdo dos atributos ambientais utilizados no aplicativo Aventura com o Bako
foi a primeira etapa do desenvolvimento. Esses atributos eram demarcados com QR Codes
na trilha do Bosque que, ao lido, é acessado um catalogo de informacdes sobre as espécies
do bosque armazenadas localmente. Em seguida, foram criados prototipos de alta
fidelidade das atividades usando o Figma. Esses prototipos auxiliaram no
desenvolvimento das atividades e jogos para a gamificacdo, que foram desenvolvidos com
0 uso do Visual Studio Code, Flutter e Android SDK. As atividades desenvolvidas foram
posteriormente incorporadas ao aplicativo principal, Aventura com o Bako, que esta
armazenado em um repositério Git.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O contexto da funcionalidade principal, gira em torno do mapa. Onde, a partir dele,
sdo realizadas as adicbes e interacbes entre os atores (avatar e espécies para serem
descobertas). A visualizacdo do mapa no aplicativo é limitada pelo tamanho da tela do
dispositivo sendo utilizado, para sua visualizagdo completa foi utilizado da implementacéo
de um avatar, representado pela mascote, sua movimentacao é realizada através de um
joystick virtual também implementado.

Para auxiliar na experiéncia de simulagéo, foram utilizados recursos de colisdo para
limitar a movimentacdo do avatar de forma que 0 mesmo apenas se desloque no caminho
demarcado pela trilha. Da mesma forma foram implementados objetos que representam as
espécies arboOreas contidas na trilha do Bosque UTFPR, campus medianeira (Figura 1).
Nesses objetos é possivel realizar a leitura de um QrCode previamente gerado, que ao
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realizar a identificagdo do mesmo, busca em uma base de dados a espécie identificada e
mostra ao usuario informacfes sobre a espécie arborea, como por exemplo nomes
populares e cientifico da espécie, tal como curiosidades educacionais que podem ser de
interesse do usuario. As informacdes disponibilizadas foram fornecidas e identificadas pela
equipe de alunos e coordenadores do Projeto de Extensédo do Bosque UTFPR.

Figura 1 — Telas do mapa e leitura do QrCode
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Fonte: Autoria propria (2023).

Foram desenvolvidos trés jogos como funcionalidades secundérias, empregando o
método da gamificacdo como uma ferramenta de ensino. Dentre 0s jogos implementados,
destaca-se o "Caca-Palavras" (Figura 2A), que apresenta uma variedade de palavras
relacionadas ao Bosque UTFPR e esta integrado ao aplicativo. Essas palavras estao
distribuidas em uma matriz de letras gerada aleatoriamente.

Outro jogo implementado € o "Jogo da Meméria" (Figura 2B) que oferece versdes
facil e dificil. Ao encontrar um par de figuras correspondentes, informacdes sobre o objeto
sdo exibidas. Esses objetos estdo relacionados a aspectos ecolégicos importantes dentro
de fragmentos florestais urbanos. Esse jogo visa complementar contetdos relacionados a
Ecologia, Botéanica, Zoologia do Ensino Fundamental podendo ser utilizado diretamente
pelos usuarios do aplicativo ou estimular o uso juntamente com os professores. Sendo as
informacdes fornecidas pela equipe do Projeto de Extensédo do Bosque.

Por fim, foi incorporado um jogo de tabuleiro simples (Figura 2C), no qual o usuario
percorre um caminho com o auxilio de um dado virtual de seis lados. Quando o dado cai
em uma casa especifica, uma caixa de mensagem surge, apresentando curiosidades Sobre
Botanica, Ecologia de florestas do oeste do Parana, além de mensagens de incentivo para
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a preservacdo do meio ambiente. Essas mensagens foram fornecidas pelo corpo docente
responsavel pelo Projeto Bosque UTFPR.

Figura 2 — Telas dos jogos implementados no aplicativo Aventura com o Bako. (A: caga-palavras; B:
jogo da meméria; C: Jogo de tabuleiro)
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Fonte: Autoria propria (2023).

Como forma de incentivo para a realizacdo tanto das atividades de gamificacédo
guanto da trilha foi implementado um sistema de pontos, onde o usuario ao realizar alguma
das atividades propostas pelo aplicativo é recompensado com sementes que representam
sua pontuacdo maxima.

CONCLUSAO

O presente trabalho utilizou uma estrutura de desenvolvimento de aplicativos moveis
para criar um aplicativo com o propdésito de combinar a virtualizacao do fragmento ambiental
Bosque UTFPR com abordagens de gamificagdo. Em resumo, a educagédo ambiental e o
uso de tecnologias, como aplicativos moveis, formam uma combinagéo poderosa e vital
para abordar os desafios ambientais de nosso tempo. Conscientizar as pessoas,
especialmente as criancas, sobre a importancia da preservacdo do meio ambiente é
essencial para garantir um futuro sustentavel para nosso planeta.

No entanto, é fundamental que o uso dessas tecnologias seja guiado por contetddos
precisos e valores sustentaveis, para garantir que as futuras geracdes estejam bem
equipadas para enfrentar os desafios ambientais que virdo.

seisicite.com.br 5



Xl Seminario de Extensé&o e Inovagéao

XXVIII Seminério de Iniciagéo Cientifica e Tecnologica da UTFPR
Ciéncia e Tecnologia na era da Inteligéncia Artificial: Desdobramentos no Ensino Pesquisa e Extenséo
20 a 23 de novembro de 2023 - Campus Ponta Grossa, PR
SEI-SICITE lJ]T'PR
23

Agradecimentos

Agradeco a minha familia, pelo apoio, principalmente minha irma pela ajuda
voluntaria em relacéo aos quesitos artisticos do aplicativo.

Agradeco a minha orientadora, professora Larissa De Bortolli Chiamolera Sabbi pela
orientacao, disponibilidade e entusiasmo durante meu tempo de execucéo do trabalho.

Agradeco ao meu orientador, professor Everton Coimbra de Araujo pelo incentivo,
orientacdo e compreensividade perante minhas dificuldades durante o periodo no projeto.

Agradeco também meus amigos e colegas que me auxiliaram durante meu tempo
no projeto, tanto pelo incentivo de sanar minhas duvidas quanto por compartilhar momentos
de felicidade juntos.

Conflito de interesse

N&o hé conflito de interesse.

REFERENCIAS

OLIVEIRA, C.; MOURA, S. P. TIC’s na educacgéo: a utilizagdo das tecnologias da
informacao e comunicacao na aprendizagem do aluno. 2015. Disponivel em:
<http://periodicos.pucminas.br/index.php/pedagogiacao/article/viewFile/11019/8864>
Acesso em 24 de outubro de 2023.

SILVA, B. R. da. Um aplicativo para dispositivos moveis como ferramenta de apoio
as atividades de educacao ambiental no bosque da UTFP. TCC (Graduacéo) —
Bacharelado em Ciéncias da Computacédo, Universidade Tecnol6gica Federal do Parana,
Medianeira, p.45. 2022.

SILVA, A. L. da; THRUN, M. D. Estudo fitossociolégico do fragmento florestal da
UTFPR no municipio de Medianeira - PR. 2018. Trabalho de Concluséo de Curso
(Bacharelado em Engenharia Ambiental) — Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Medianeira, 2018.

seisicite.com.br



