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1. Apresentacao

A Realidade Aumentada (RA) surge como uma tecnologia promissora
para superar desafios. Ao sobrepor objetos virtuais 3D ao ambiente
real, ela permite uma exploracao interativa e intuitiva, transformando
conceitos abstratos em representa¢des concretas e manipulaveis.

Este produto educacional consiste no desenvolvimento de modelos
tridimensionais digitais para visualizacdo em RA. Criados no software
Blender, os modelos foram projetados com fins pedagogicos,
priorizando clareza visual, organizacdo espacial e interatividade. Para a
visualizacdo, utilizamos o aplicativo ARLOOPA. O objetivo deste trabalho
€ apresentar o processo de criacao desses modelos, descrevendo as
ferramentas utilizadas (Blender e ARLOOPA) e o fluxo de trabalho, da
modelagem 3D a visualizacdo aumentada.

Espera-se que este material sirva como um recurso didatico inovador
para a educacdo basica e superior, incentivando a integracdo de
tecnologias digitais a pratica docente. Por ser baseado em software livre
e aplicativos de facil acesso, a proposta visa a ampla disseminagao e
reutilizacdao, fomentando estratégias de ensino mais dinamicas e
interativas no campo das Ciéncias da Natureza.




2. FUNDAMENTACAO TECNOLOGICA DO
PRODUTO

A incorporacao de tecnologias digitais ao contexto educacional
deixou de ocupar um papel acessério e passou a integrar as praticas
pedagodgicas contemporaneas. Recursos digitais interativos, quando
utilizados de forma intencional, ampliam as possibilidades de mediacdo
do conhecimento e favorecem abordagens pedagdgicas mais dinamicas
e participativas (Rezende et al., 2021).

Nesse contexto, os softwares educativos assumem papel central
enquanto instrumentos mediadores do processo de ensino e
aprendizagem. Conforme definido por Lucena (1992, apud Kleina, 2012),
software educativo é qualquer programa que possa ser utilizado com
finalidade pedagodgica, desde que seu uso seja didaticamente
justificavel. Essa definicdao desloca o foco do software em si para a
forma como ele é apropriado no contexto educacional, reforcando que
o valor pedagodgico esta menos na tecnologia e mais na
intencionalidade didatica que orienta sua utilizacao.

Além disso, ambientes digitais que incorporam elementos interativos
e ludicos tendem a estimular processos cognitivos mais complexos,
como analise, reflexdo e construcao ativa do conhecimento (Kleina,
2012).

Entre as tecnologias digitais emergentes, a Realidade Aumentada
(RA) e a Realidade Virtual (RV) destacam-se por sua capacidade de
articular representacbes virtuais com a experiéncia sensorial do
usuario. Ambas possibilitam a visualizacdo e a manipulacdo de objetos
digitais tridimensionais, ampliando as formas de representacdo do
conhecimento. De maneira sintética, a Realidade Aumentada pode ser
compreendida como a tecnologia que integra elementos virtuais ao
ambiente fisico em tempo real, mantendo o usuario inserido no mundo
real, enquanto a Realidade Virtual promove a imersdao total em um
ambiente exclusivamente digital (Silva, 2013; Pompeu et al., 2024).
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Embora a Realidade Virtual apresente elevado potencial educacional,
sua adocao em contextos escolares ainda enfrenta limitacBes praticas,
sobretudo relacionadas ao custo de equipamentos especificos, como
Oculos de imersao, e a necessidade de infraestrutura tecnolégica mais
robusta. Em contrapartida, a Realidade Aumentada mostra-se mais
compativel com a realidade educacional brasileira, uma vez que pode
ser implementada por meio de dispositivos méveis, reduzindo barreiras
econdmicas e logisticas ao seu uso (Pompeu et al., 2024; Rezende et al.,
2021).

Do ponto de vista pedagédgico, a RA tem se destacado como uma
tecnologia relevante para o ensino das Ciéncias da Natureza, area em
gue muitos conteudos envolvem fendmenos e conceitos abstratos.
Tradicionalmente, esses conteludos sao mediados por textos, imagens e
videos, recursos que, embora importantes, apresentam limitacdes
quando utilizados de forma predominantemente descritiva (Lima et al.,
2017, Forte; Kirner, 2009).

A RA possibilita a visualizacdo e a manipulacao interativa de modelos
tridimensionais integrados ao espaco fisico, acionados por marcadores,
gestos ou posicionamento espacial. Essa caracteristica permite ao
estudante explorar estruturas, modelos e fendmenos de forma
contextualizada, favorecendo a construcdo de significados e a
ampliacdo da compreensdo conceitual (Lima et al., 2017).

Nesse sentido, estudos apontam a Realidade Aumentada como uma
alternativa didatica pertinente para o ensino de Ciéncias da Natureza,
ao promover experiéncias de aprendizagem mais interativas e
integradas ao ambiente real. Quando utilizada de forma planejada e
alinhada aos objetivos educacionais, essa tecnologia pode contribuir
para o desenvolvimento de competéncias previstas na Base Nacional
Comum Curricular, desde que articulada as praticas pedagogicas e aos
processos de ensino e aprendizagem (Lima et al., 2021; Brasil, 2018).
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2. 2 O software Blender

O Blender € um software livre e de c6digo aberto voltado a criagao
de conteudos tridimensionais, abrangendo modelagem 3D, animacdo,
renderizacdo, simulacdo fisica e producdao de ativos digitais.
Multiplataforma e gratuito, o software disp6e de um conjunto robusto
de ferramentas utilizadas tanto em producdes cinematograficas quanto
no desenvolvimento de jogos digitais (Blender, 2003).

A maturidade técnica do Blender é evidenciada por sua ado¢do em
producdes profissionais de alto nivel. Um exemplo notavel é o filme de
animacdo letao Flow, vencedor do Oscar de Melhor Animacao em 2025,
produzido com o software, desde a modelagem e animacdo até a
renderizacdo final. A Figura 1 ilustra uma etapa do processo de
animac¢ao do filme, enquanto a Figura 2 apresenta a capa oficial da
obra, evidenciando o uso do Blender em um contexto profissional de
criacdo audiovisual. Esse reconhecimento internacional reforca a
capacidade do software em atingir elevados padrdes de qualidade
visual e narrativa.

Figura 1: Producao de animacao do filme Flow.

o

HE
I
] &8
I

I

I

I,

I

I

|

|

Fonte: Blender, 2025.




