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1. Apresentação
A Realidade Aumentada (RA) surge como uma tecnologia promissora

para superar desafios. Ao sobrepor objetos virtuais 3D ao ambiente
real, ela permite uma exploração interativa e intuitiva, transformando
conceitos abstratos em representações concretas e manipuláveis.

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

Espera-se que este material sirva como um recurso didático inovador
para a educação básica e superior, incentivando a integração de
tecnologias digitais à prática docente. Por ser baseado em software livre
e aplicativos de fácil acesso, a proposta visa à ampla disseminação e
reutilização, fomentando estratégias de ensino mais dinâmicas e
interativas no campo das Ciências da Natureza.
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2. FUNDAMENTAÇÃO TECNOLÓGICA DO
PRODUTO

A incorporação de tecnologias digitais ao contexto educacional
deixou de ocupar um papel acessório e passou a integrar as práticas
pedagógicas contemporâneas. Recursos digitais interativos, quando
utilizados de forma intencional, ampliam as possibilidades de mediação
do conhecimento e favorecem abordagens pedagógicas mais dinâmicas
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 pedagógica, desde que seu uso seja didaticamente
justificável. Essa definição desloca o foco do software em si para a
forma como ele é apropriado no contexto educacional, reforçando que
o valor pedagógico está menos na tecnologia e mais na
intencionalidade didática que orienta sua utilização.

Além disso, ambientes digitais que incorporam elementos interativos
e lúdicos tendem a estimular processos cognitivos mais complexos,
como análise, reflexão e construção 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 representações virtuais com a experiência sensorial do
usuário. Ambas possibilitam a visualização e a manipulação de objetos
digitais tridimensionais, ampliando as formas de representação do
conhecimento. De maneira sintética, a Realidade Aumentada pode ser
compreendida como a tecnologia que integra elementos virtuais ao
ambiente físico em tempo real, mantendo o usuário inserido no mundo
real, enquanto a Realidade Virtual promove a imersão 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 adoção em contextos escolares ainda enfrenta limitações práticas,
sobretudo relacionadas ao custo de equipamentos específicos, como
óculos de imersão, e à necessidade de infraestrutura tecnológica mais
robusta. Em contrapartida, a Realidade Aumentada mostra-se mais
compatível com a realidade educacional brasileira, uma vez que pode
ser implementada por meio de dispositivos móveis, reduzindo barreiras
econômicas e logísticas ao seu uso (Pompeu et al., 2024; Rezende et al.,
2021).

Do ponto de vista pedagógico, a RA tem se destacado como uma
tecnologia relevante para o ensino das Ciências da Natureza, área em
que muitos conteúdos envolvem fenômenos e conceitos abstratos.
Tradicionalmente, esses conteúdos são mediados por textos, imagens e
vídeos, recursos que, embora importantes, apresentam limitações
quando utilizados de forma predominantemente descritiva (Lima et al.,
2017; Forte; Kirner, 2009).

A RA possibilita a visualização e a manipulação interativa de modelos
tridimensionais integrados ao espaço físico, acionados por marcadores,
gestos ou posicionamento espacial. Essa característica permite ao
estudante explorar estruturas, modelos e fenômenos de forma
contextualizada, favorecendo a construção de significados e a
ampliação da compreensão conceitual (Lima et al., 2017).

Nesse sentido, estudos apontam a Realidade Aumentada como uma
alternativa didática pertinente para o ensino de Ciências da Natureza,
ao promover experiências 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 competências previstas na Base Nacional
Comum Curricular, desde que articulada às práticas pedagógicas e aos
processos de ensino e aprendizagem (Lima et al., 2021; Brasil, 2018).

76



2. FUNDAMENTAÇÃO TECNOLÓGICA DO
PRODUTO

A incorporação de tecnologias digitais ao contexto educacional
deixou de ocupar um papel acessório e passou a integrar as práticas
pedagógicas contemporâneas. Recursos digitais interativos, quando
utilizados de forma intencional, ampliam as possibilidades de mediação
do conhecimento e favorecem abordagens pedagógicas mais dinâmicas
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 pedagógica, desde que seu uso seja didaticamente
justificável. Essa definição desloca o foco do software em si para a
forma como ele é apropriado no contexto educacional, reforçando que
o valor pedagógico está menos na tecnologia e mais na
intencionalidade didática que orienta sua utilização.

Além disso, ambientes digitais que incorporam elementos interativos
e lúdicos tendem a estimular processos cognitivos mais complexos,
como análise, reflexão e construção 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 representações virtuais com a experiência sensorial do
usuário. Ambas possibilitam a visualização e a manipulação de objetos
digitais tridimensionais, ampliando as formas de representação do
conhecimento. De maneira sintética, a Realidade Aumentada pode ser
compreendida como a tecnologia que integra elementos virtuais ao
ambiente físico em tempo real, mantendo o usuário inserido no mundo
real, enquanto a Realidade Virtual promove a imersão total em um
ambiente exclusivamente digital (Silva, 2013; Pompeu et al., 2024).

6

Embora a Realidade Virtual apresente elevado potencial educacional,
sua adoção em contextos escolares ainda enfrenta limitações práticas,
sobretudo relacionadas ao custo de equipamentos específicos, como
óculos de imersão, e à necessidade de infraestrutura tecnológica mais
robusta. Em contrapartida, a Realidade Aumentada mostra-se mais
compatível com a realidade educacional brasileira, uma vez que pode
ser implementada por meio de dispositivos móveis, reduzindo barreiras
econômicas e logísticas ao seu uso (Pompeu et al., 2024; Rezende et al.,
2021).

Do ponto de vista pedagógico, a RA tem se destacado como uma
tecnologia relevante para o ensino das Ciências da Natureza, área em
que muitos conteúdos envolvem fenômenos e conceitos abstratos.
Tradicionalmente, esses conteúdos são mediados por textos, imagens e
vídeos, recursos que, embora importantes, apresentam limitações
quando utilizados de forma predominantemente descritiva (Lima et al.,
2017; Forte; Kirner, 2009).

A RA possibilita a visualização e a manipulação interativa de modelos
tridimensionais integrados ao espaço físico, acionados por marcadores,
gestos ou posicionamento espacial. Essa característica permite ao
estudante explorar estruturas, modelos e fenômenos de forma
contextualizada, favorecendo a construção de significados e a
ampliação da compreensão conceitual (Lima et al., 2017).

Nesse sentido, estudos apontam a Realidade Aumentada como uma
alternativa didática pertinente para o ensino de Ciências da Natureza,
ao promover experiências 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 competências previstas na Base Nacional
Comum Curricular, desde que articulada às práticas pedagógicas e aos
processos de ensino e aprendizagem (Lima et al., 2021; Brasil, 2018).

77



O Blender é um software livre e de código aberto voltado à criação
de conteúdos tridimensionais, abrangendo modelagem 3D, animação,
renderização, simulação física e produção de ativos digitais.
Multiplataforma e gratuito, o software dispõe de um conjunto robusto
de ferramentas utilizadas tanto em produções cinematográficas quanto
no desenvolvimento de jogos digitais (Blender, 2003).

A maturidade técnica do Blender é evidenciada por sua adoção em
produções profissionais de alto nível. Um exemplo notável é o filme de
animação letão Flow, vencedor do Oscar de Melhor Animação em 2025,
produzido com o software, desde a modelagem e animação até a
renderização final. A Figura 1 ilustra uma etapa do processo de
animação do filme, enquanto a Figura 2 apresenta a capa oficial da
obra, evidenciando o uso do Blender em um contexto profissional de
criação audiovisual. Esse reconhecimento internacional reforça a
capacidade do software em atingir elevados padrões de qualidade
visual e narrativa.

2. 2 O software Blender

Figura 1: Produção de animação do filme Flow.

Fonte: Blender, 2025.

8

No contexto educacional, o Blender destaca-se como uma
ferramenta estratégica para a criação de materiais didáticos baseados
em visualização tridimensional. A possibilidade de desenvolver modelos
personalizados, controlar escalas, cores e níveis de detalhe, além de
exportar conteúdos compatíveis com aplicações de Realidade
Aumentada, amplia seu potencial no ensino das Ciências da Natureza.
Como mostrado na Figura 3, o software mantém uma identidade
consolidada como ferramenta livre, configurando-se como uma solução
técnica robusta, acessível e versátil para a produção de modelos
tridimensionais no ensino.

Figura 2: Capa do filme de animação Flow, produzido com
o software Blender.

Fonte: Material promocional do filme Flow (2025).

Figura 3: Logotipo oficial do software Blender.

Fonte: Blender, 2026.
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