O programa computacional Blender 3D e os estilos de aprendizagem
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Este artigo destaca o uso do Blender 3D no ensino
de Ciéncias em trés turmas do 6° ano do ensino
fundamental II. Os objetivos delineados buscaram
analisar, a partir da perspectiva teoérica dos

diferentes estilos de aprendizagem a sua efetividade Blender 3D, ~Estilos — de

Aprendizagem, Tecnologia, Ensino de Ciéncias.

O uso das tecnologias de ensino 3D, como o Blender 3D, desempenha um papel significativo
no aprimoramento do ensino-aprendizagem de ciéncias. Essas ferramentas possibilitam a visualizagdo
e a compreensdo de conceitos cientificos de forma mais clara e envolvente, proporcionando uma
abordagem pratica e interativa para o aprendizado.

A utilizagdo de tecnologias 3D no ensino de ciéncias abre portas para uma educagdo mais
dindmica e contextualizada, permitindo que os estudantes explorem conceitos complexos de maneira
imersiva. A questdo problema foi subsidiada pela pergunta: De que forma o uso do software Blender
3D influencia o ensino-aprendizagem de ciéncias e como analisar os diferentes estilos de
aprendizagem?

O percurso metodologico se deu em cinco etapas, sendo que a sele¢do das turmas participantes
foi a primeira etapa. A pesquisa envolveu estudantes do 6° ano do ensino fundamental II de uma escola
estadual em Manaus.

A segunda etapa foi o desenvolvimento do material didatico 3D para as aulas. O graduando, em
parceria com a professora preceptora do Programa de Residéncia Pedagdgica, concentrou-se na criagao
de material didatico baseado em modelagem 3D para as aulas. O material didatico foi preparado de

acordo com o plano de ensino da professora preceptora, foram criados modelos 3D de planetas gasosos
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e rochosos, satélites naturais, galaxias, estrelas, buracos negros, asteroides, cometas e outros elementos
relevantes para o ensino de Sistema Solar.

A terceira etapa se deu com a implementacdo das atividades. As aulas foram aplicadas em 3
turmas de 6° ano do ensino fundamental totalizando 95 estudantes, as aulas eram acompanhadas pela
professora preceptora e pelo pesquisador. Os estudantes puderam explorar os conceitos cientificos de
maneira pratica e visual, utilizando o Blender 3D como uma ferramenta de ensino.

A quarta etapa foi subsidiada com a coleta de dados. Durante o periodo de implementagao,
foram coletados dados qualitativos e quantitativos, incluindo observacdes em sala de aula,
questionarios e sondagens com os estudantes para avaliar o impacto das atividades no seu entendimento
dos conceitos cientificos e no seu envolvimento com o processo de aprendizagem.

Por fim, a quinta etapa foi com a analise dos resultados. Os dados coletados foram analisados
a luz da Andlise Textual Discursiva pelo graduando para ilustrar como o uso do Blender 3D contribuiu
para a melhoria da compreensao dos conceitos cientificos pelos estudantes e para a promogao do
engajamento. E considerando a andlise e discussao, foi possivel constatar que o programa Blender pode
ser efetivo no ensino de ciéncias.

E importante saber que o Programa Residéncia Pedagégica desempenha um papel fundamental
na formagao inicial de professores, proporcionando experiéncias praticas e perspectivas de pesquisa no
contexto educacional.

Neste sentido, a parceria entre o pesquisador e a professora preceptora promoveu a
oportunidade para a realiza¢do da pesquisa no ambito escolar, incluindo a integragdo de tecnologias
inovadoras, como o Blender 3D, afim de aprimorar o ensino de ciéncias e, assim, promover uma

educacao mais efetiva e envolvente.

O Blender 3D ¢ uma ferramenta versatil de criagdo, modelagem e renderizacdo 3D que
desempenha um papel crucial no ensino de diversos componentes cientificos. Sua efetividade ¢
evidente ao simular de forma clara e precisa as complexas estruturas presentes em areas como biologia,
quimica, fisica, astronomia, geologia e matematica. Além de ser gratuito e de codigo aberto, o Blender
3D oferece um leque de recursos que vao desde a criagdo de modelos tridimensionais até a composi¢ao
e renderizacao de cenas realistas (BARROS, 2018).

Por meio dessa ferramenta, os estudantes podem interagir de maneira pratica e visual com
conceitos abstratos e desafiadores, tornando a aprendizagem mais envolvente e acessivel. A criagdo de
modelos 3D permite a exploragdo detalhada de estruturas moleculares, planetas, fendmenos fisicos
complexos e muito mais. A capacidade de criar jogos 3D e videos enriquece ainda mais as experiéncias

educacionais, proporcionando aos estudantes a oportunidade de mergulhar em cenarios interativos que
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consolidam o entendimento de topicos complexos (TEPLA, 2022).

Figura 01: Marte

Fonte: Compilagdo do autor!

Figura 02: Sol

Fonte: Compilagdo do autor!

Figura 03: Formacdo da Lua

Fonte: Compilagdo do autor!
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Figura 04: Terra

Fonte: Compilagdo do autor!

A acessibilidade do Blender 3D, por ser gratuito e de cddigo aberto, torna-o uma opc¢ao valiosa
para institui¢des educacionais com recursos limitados, democratizando o acesso a ferramentas
avancadas de visualizagdo. Além disso, a ampla comunidade de usuarios e a vasta gama de tutoriais
disponiveis online facilitam o aprendizado e a adog¢do desse software (BRITO, 2007).

Em suma, o Blender 3D desempenha um papel fundamental no aprimoramento do ensino de
ciéncias, capacitando os estudantes a explorar, compreender e comunicar conceitos complexos de
maneira visualmente atraente e interativa. Sua versatilidade, acessibilidade e recursos robustos fazem
dele uma escolha notavel para educadores que desejam enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos
estudantes.

Do ponto de vista pratico, conheci o programa Blender por meio do Programa Atividade
Curricular de Extensao (PACE), e refletindo sobre as potencialidades oferecidas por essa ferramenta
de criagdo e modelagem 3D, planejei e desenvolvi um Projeto de Iniciacdo Cientifica pelo qual atuei
como voluntario e diante da possibilidade de ser aprovado na selecdo do Programa Residéncia
Pedagogica explorei a atuacdo da pesquisa para investigar como essa tecnologia pode melhorar a
aprendizagem dos estudantes.

O enfoque central desde o inicio da pesquisa foi compreender como os recursos oferecidos pelo
Blender podem atuar como potencializadores na aprendizagem a fim de descobrir por meio de aulas
utilizando o Blender 3D como instrumento didatico para investigar os estilos de aprendizagem que

compdem uma sala de aula do ensino fundamental.

O Programa Computacional Blender 3D aplicado no ensino de Astronomia, explorou como a
sua aplicag¢do poderia potencializar a aprendizagem dos estudantes do 6° ano. Diante da perspectiva
tedrica de estilos de aprendizagem delineados por Felder e Silverman (SANTOS, 2020).

A Teoria dos Estilos de Aprendizagem de Felder propde que os estudantes tém preferéncias
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individuais na forma como absorvem, processam e ret€ém informacdes, € podem ser categorizadas em
diferentes dimensodes, incluindo ativo vs. reflexivo, sensitivo vs. intuitivo, visual vs. verbal e sequencial
vs. global (GRAF, 2007).

De acordo com os estudos de Felder e Silverman, estas preferéncias sdo organizadas em uma
escala que descreve quatro dimensodes diferentes de estilos de aprendizagem, cada uma com dois
extremos opostos. Cada dimensdo representa uma preferéncia de aprendizado que pode variar de
pessoa para pessoa e entender essas dimensdes ¢ fundamental para a criagdo de ambientes de

aprendizado que sejam mais eficazes e adaptados as necessidades individuais dos estudantes

(SANTOS, 2010).

Figura 05: Estilos de aprendizagem de Felder-Silverman

Ativo = » Reflexivo
Sensitivo » Intuitivo
Visual < » Verbal

Sequencial - » Global

Fonte: FELDER, Richard M. et al. 1988.

As quatro dimensdes sdo compostas pelos seguintes estilos de aprendizagem:

1. Estilo ativo, que enfoca a aprendizagem prética e direta de conceitos e Estilo reflexivo, que

prioriza a observacao e reflexdo antes de agir.

2. Estilo sensitivo, que valoriza exemplos concretos e Estilo intuitivo, que busca insights e

teorias abstratas.

3. Estilo visual, que prefere representacbes visuais e Estilo verbal, que baseia-se em

explicacdes verbais.

4. Estilo sequencial, que concentra-se em seguir instrucdes detalhadas e Estilo global, que

prioriza a compreensdo do panorama geral antes de explorar detalhes.

Compreender o estilo de aprendizagem dos estudantes pode melhorar a eficicia das estratégias
de aprendizado, adaptando-as as preferéncias individuais e, assim, otimizando o desempenho (DIAS,
2013).

A anélise dos resultados obtidos nas aulas ministradas com a aplicagdao do Blender 3D revelou
uma predominancia notavel do estilo de aprendizagem visual entre os estudantes. Eles demonstraram
um grande interesse pelas representagdes visuais do Sistema Solar e dos conceitos astronomicos

complexos, criados com a ajuda do Blender. Esse resultado se alinha diretamente a abordagem visual
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dos estilos de aprendizagem, como defendido por Felder.

De acordo com o estudo comparativo realizado por Barbosa (2020), ¢ possivel relacionar a
preferéncia pelo aprendizado visual com a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas no processo de
aprendizagem, como ¢ o caso da integracdo do Blender 3D no ensino. O estudo comparativo analisou
diversas plataformas e aplicativos de aprendizado em Python para ajudar estudantes universitarios a
escolher a melhor opgao para o seu processo de aprendizagem. Assim como no caso do Blender 3D, a
criacdo de modelos tridimensionais, animac¢des e simulacdes com essas ferramentas oferece aos
estudantes a oportunidade de explorar conceitos abstratos de maneira concreta e envolvente,
promovendo uma aprendizagem mais eficaz e significativa. Essa abordagem vai além da mera absorcao
de informagdes e envolve uma interacao ativa com o conteudo, permitindo que os estudantes construam
sua compreensao atraves da visualizagdo e experimentagao.

Ao levar em consideracdo a énfase dada a dimensdao visual na Teoria dos Estilos de
Aprendizagem de Felder, nossos resultados refor¢am a importancia do uso do Blender 3D como uma
ferramenta pedagogica eficaz para atender as necessidades dos estudantes com estilos de aprendizagem
visual. Através da criacdo de modelos tridimensionais e animacdes, o Blender possibilita uma
experiéncia de aprendizado imersiva que ressoa profundamente com os estudantes que aprendem
melhor por meio de representacdes visuais (CAVELLUCCI, 2005).

No entanto, ¢ vital ressaltar que, embora a Teoria dos Estilos de Aprendizagem ofereca insights
valiosos sobre as preferéncias individuais dos estudantes, a abordagem de adaptacdo do ensino com
base nesses estilos é um ponto de debate na comunidade educacional. E importante considerar uma
abordagem equilibrada que leve em conta diferentes estilos de aprendizado sem negligenciar outros
aspectos do ensino (EL-BISHOUTY, 2019).

Em suma, o estudo realizado sobre o uso do Blender 3D no ensino de Ciéncias Naturais encontra
afinidade com a Teoria dos Estilos de Aprendizagem de Richard Felder. A predominancia do estilo de
aprendizagem visual, identificada nos resultados e discussdes, reforca a capacidade do Blender 3D em
atender as necessidades dos estudantes que aprendem melhor através de representacdes visuais. Ao
integrar essa ferramenta tecnologica, o ensino de Astronomia torna-se mais envolvente e eficaz,
proporcionando aos estudantes uma oportunidade tUnica de explorar conceitos complexos de maneira
tangivel e estimulante (SANTOS, 2015).

Durante sua fase de aplicacao, foram ministrados os conteudos de Sistema Solar e Teorias de
Formacao da Terra, me interessei também na investigagdo que teve como subsidio descobrir como a
tecnologia 3D pode tornar o contetido de ciéncias mais dindmico e acessivel.

Em uma perspectiva empirica dentro do ambiente escolar, notei que o Blender pode
efetivamente criar animagao, simulagdo e visualizagao que ajudam os estudantes a entender cada vez

mais conceitos abstratos especificos. Além disso, usar o Blender pode ajudar a desenvolver o
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pensamento 16gico e a criatividade.

Em suma, foi notada a importancia da implementag¢do da tecnologia 3D no ensino, pois ela pode
propiciar resultados interessantes ao processo de ensino, como tornd-lo motivador e atrativo para os
estudantes. Pretendo continuar explorando as suas potencialidades pedagdgicas como também
identificar suas limita¢des. Tendo a perspectiva de que mais educadores tenham interesse em utiliza-lo

em sua pratica pedagogica.

As atividades foram realizadas numa escola da rede publica de ensino na cidade Manaus com
um grupo de estudantes do 6° ano, sob a supervisdo da professora preceptora. O contetido versou sobre
o Sistema Solar.

Para coletar os dados, foram aplicados questionarios no final das aulas, com questdes abertas e
fechadas, que visavam identificar o tipo de aprendizagem que os estudantes tiveram em cada etapa. O
questionario foi aplicado de forma anénima e os dados foram analisados a luz da andlise textual
discursiva (ATD), que é uma abordagem metodologica que busca compreender e interpretar o sentido
dos textos a partir de uma perspectiva discursiva. Ou seja, ela se preocupa em analisar a maneira de
como as informacdes sdo apresentadas e organizadas, além de considerar o contexto sociocultural em
que ele foi produzido. Essa abordagem ¢ frequentemente empregada em areas como ciéncias sociais,
psicologia, linguistica e estudos culturais para examinar como as pessoas constroem € comunicam
significados por meio de suas palavras (SOUSA, 2018).

Uma das caracteristicas distintivas da ATD ¢ a sua abordagem interpretativa, que reconhece a
complexidade das representagdes linguisticas e busca compreender as multiplas perspectivas e
significados presentes nos textos. Diferentes niveis de andlise sdo aplicados para desvelar as intengdes,
as crencas, os valores e as representacdes dos autores ou falantes (MORAES, 2006).

A ATD também valoriza a importancia do contexto em que os textos sdo produzidos e
interpretados. Isso significa considerar fatores culturais, historicos, sociais e individuais que podem
influenciar a forma como o texto ¢ construido e compreendido. Essa abordagem contextual ajuda a
evitar interpretagdes superficiais ou simplistas. Em resumo, a Andlise Textual Discursiva ¢ uma
metodologia qualitativa que se concentra na analise aprofundada e interpretativa de textos escritos ou
discursos falados. Ela busca compreender os significados subjacentes, os padrdes tematicos e as
relagdes contextuais presentes nos textos, contribuindo para uma compreensao mais rica ¢ detalhada
das perspectivas e inten¢des dos autores ou falantes (MORAES, 2003).

Dito isto, o objetivo geral do presente projeto de pesquisa € analisar a efetividade do Blender
3D no ensino de Ciéncias Naturais, especificamente no que diz respeito ao ensino de Astronomia,

utilizando a abordagem da anélise textual discursiva.
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Apo6s a andlise dos dados do projeto subsidiado pelo Programa Computacional Blender,
aplicado em turmas de sexto ano do ensino fundamental, foi possivel observar que os estudantes
apresentaram diferentes estilos de aprendizagem. Entre os estilos mais notaveis, destacam-se os estilos
visuais, que se referem a preferéncia por informacgdes apresentadas de forma grafica, como imagens,
graficos e desenhos.

Os estudantes que apresentaram esse estilo de aprendizagem demonstraram um grande interesse
pelas representagdes visuais do Sistema Solar feitas com o Blender, utilizando as ferramentas
disponiveis para criar modelos tridimensionais de planetas, estrelas, cometas, buracos negros e a Via

Lactea.

Figura 06: Aula sobre planetas rochosos

Fonte: Compilagdo do autor!

Eles se envolveram ativamente nas aulas que foram aplicadas, mostrando que preferem aulas
com estilos de abordagem diferentes, que incentivem a visualizagdo 3D do contetido cientifico, em vez
de apenas a absor¢ao passiva de informacdes.

Além dos estilos visuais, também foram observados outros estilos de aprendizagem, como o
estilo auditivo, que se refere a preferéncia por informacdes apresentadas de forma oral. No entanto, o
estilo visual se destacou como o mais presente entre as turmas que participaram do projeto.

Esta constatacao pode ser um indicador de qualidade do ensino e ao utilizar recursos visuais e
graficos no processo de ensino e aprendizagem, especialmente em disciplinas como a Astronomia, que
envolvem conceitos complexos e abstratos. Ao utilizar o Blender como ferramenta pedagogica, foi
possivel explorar as potencialidades dos recursos visuais e oferecer uma experiéncia de aprendizagem
mais significativa e engajadora para os estudantes.

Com base nas respostas dos estudantes, ¢ possivel perceber que ha uma variedade de estilos de
aprendizagem. Alguns estudantes parecem ser mais visuais e aprendem melhor com imagens e videos,
enquanto outros preferem uma abordagem mais pratica e interativa, onde possam mexer em objetos e
realizar experimentos. H4 também aqueles que aprendem melhor com explicagdes verbais e detalhadas.
E importante lembrar que cada estudante é tnico e pode apresentar uma combinacio de diferentes

estilos de aprendizagem.
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Em uma das aulas experimentais com uma turma de 6° ano com 30 estudantes, foram utilizadas
representacdes visuais 3D para explicar conceitos importantes da geologia, como a teoria da formagao
da Terra e de sua atmosfera, a teoria da formagao da Lua, a mudanca da atmosfera e a teoria das Placas
Tectonicas.

Ao final foi passado um questionario com 5 questdes discursivas a respeito do contetido
apresentado pelo Blender. Essa abordagem inovadora e imersiva permitiu que os estudantes
visualizassem conceitos abstratos de maneira concreta e compreensivel, tornando o aprendizado mais

significativo e memoravel.

Figura 07: Aula sobre a historia natural da Terra

Fonte: Compilagdo do autor!

Ao examinarmos as respostas, identificamos padrdes notaveis. As respostas mais frequentes
foram as seguintes:

Primeira questdo: Na pergunta relacionada a formagado da Terra, a resposta mais frequente para
"Como a Terra se formou?" foi "pela colisdo de vérias rochas e poeiras".

Segunda questdo: A respeito da pergunta "Como era a aparéncia da Terra no seu inicio?", a
resposta predominante foi "Quente, coberta de lava e vulcoes".

Terceira questdo: A pergunta sobre a Teoria das Placas Tectonicas, a maioria dos respondentes
definiu as placas como "grandes placas de rocha que se movem debaixo da Terra e causam terremotos
e tsunamis".

Quarta questao: Em relagdo as mudangas na atmosfera terrestre ao longo do tempo, a resposta
comum foi "Através da fumaga de vulcoes e da formacao dos oceanos".

Quinta questdo: Quanto a formagdo da Lua, de acordo com a teoria do Grande Impacto, a
resposta mais frequente foi "Pela colisdo da Lua com um planeta menor, as rochas do impacto
formaram a Lua logo em seguida".

O experimento obteve bons resultados. Isso pode ser medido pelo questionario que foi aplicado
ao final da aula. Dos 30 estudantes, apenas 6 estudantes se equivocaram em uma das questdes e

acertaram as outras, demonstrando um acerto significativo de questdes.
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Tabela 01: Desempenho dos estudantes no experimento

Desempenho Nimero de Estudantes
Acertos 24
Equivocos 6
Total 30

Fonte: Questionario de sondagem

Além disso, o questionario incluiu uma pergunta extra sobre a preferéncia das criangas em
relagdo ao método de ensino. Entdo, 25 estudantes desta turma responderam que preferem aulas visuais
com o Blender, enquanto apenas 5 preferem aulas com outras modalidades didaticas. Isso equivale a
83% da turma tendo preferéncia pelo método de ensino que utilizou representacdes visuais 3D, e 16%
preferindo aulas discursivas ou com livro didatico.

A pergunta sobre preferéncia didatica: Para vocé€, ¢ mais facil aprender o contetido de ciéncias
ouvindo, observando, criando os conteidos com suas proprias maos ou lendo livros didaticos? As
respostas variaram, mas muitos demonstraram preferéncia por aulas com estimulos visuais, indicando

uma inclinagdo em dire¢do a abordagens de ensino visual.

Tabela 02: Estilos de aprendizagem observados

Modalidade Didatica Nimero de Estudantes Porcentagem
Aulas discursivas 3 10%
Aulas com livros didaticos 2 6,67%
Aulas visuais 25 83,33%

Fonte: Questdo de preferéncia metodologica

Esses resultados podem ser explicados pelo fato de que a abordagem visual 3D permite que os
alunos aprendam de maneira mais envolvente e interativa. O uso do Blender permitiu a criacdo de
graficos e animagdes que ajudaram a explicar conceitos complexos de forma mais clara e interessante.
Além disso, o uso da tecnologia pode ter despertado o interesse e curiosidade dos estudantes, o que
pode ter influenciado em sua preferéncia pelo método de ensino utilizado. Além da aplicagdo do
questionario apos ministragdo de conteudo, foram realizadas duas revisdes de prova com duas turmas
de sexto ano.

A primeira revisao foi feita com o uso do Blender, na qual foi apresentada aos estudantes uma
revisdo geral sobre o sistema solar com o auxilio de animagdes e modelos 3D criados no software. A

segunda revisao foi realizada com abordagem discursiva, sem o uso de recursos tecnologicos.
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Figura 08: Revisido

para a prova utilizando o Blender

%% NaD ECOR

ORIENTAR
o’

Fonte: Compilagdo do autor!

Cada turma tinha cerca de 35 estudantes e, ao final do experimento, foi possivel observar que
a turma que teve a revisao com o Blender 3D obteve um desempenho melhor nos acertos das questdes
que envolviam assuntos gerais sobre o Sistema Solar, tirando uma média de 9 pontos na prova em
comparagdo com a turma que teve a revisao com abordagem didatica discursiva que teve como média
7 pontos.

Além dos questionarios pos-aula, buscamos compreender amplamente o efeito do Blender 3D
no ensino de Ciéncias Naturais. A coleta de feedback qualitativo dos estudantes sobre sua experiéncia
com o software foi uma parte crucial dessa avaliagdo. Durante as discussdes em sala de aula, os
estudantes compartilharam impressdes valiosas, como “Nunca tinhamos tido aulas 3D antes” ou “O
contetudo foi bem mais facil de compreender pois ndo havia apenas uma imagem mental, podiamos ver
o Sistema Solar”, essas foram algumas das impressdes mais comuns das turmas sobre o uso do Blender
3D como ferramenta educacional.

O feedback qualitativo revelou que as representacdes visuais tridimensionais tornaram
conceitos abstratos mais tangiveis e compreensiveis. Os estudantes expressaram entusiasmo ao
interagir com modelos 3D e animagdes, o que os ajudou a solidificar seu entendimento. Além disso, as
opinides dos alunos identificaram areas que poderiam ser melhoradas, oferecendo dicas preciosas para
otimizar futuras abordagens de ensino.

No mesmo contexto de exploracdo de tecnologias educacionais, destaca-se a realizagcdo de uma
palestra durante a 13* Semana Académica do ICB (Instituto de Ciéncias Bioldgicas), com o tema
“Simulador 3D de Realidade Virtual no Ensino de Ciéncias”. Esta palestra, ministrada pelo graduando
em colaboragdo com docentes, atraiu a participagdo entusiastica de duas turmas do 9° ano do ensino

fundamental, além de académicos da Universidade Federal do Amazonas.
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Fi_gura 09: Turmas reunidas no final da palestra

Fonte: Compilagdo do autor!

Essa atividade ofereceu aos participantes a oportunidade de experimentar em primeira mao
como as representacdes visuais 3D, criadas com o Blender, podem enriquecer significativamente o
processo de aprendizagem em ciéncias. Essa experiéncia bem-sucedida evidencia ainda mais o seu
potencial como uma ferramenta eficaz e promissora no campo educacional.

Esses resultados sugerem que o uso de recursos tecnoldgicos, como o Blender, pode ser uma
abordagem mais eficaz no ensino de ciéncias em compara¢do com aulas puramente discursivas. A
utilizagdo de modelos 3D, animagdes e simulagdes permitem com que os aprendizes visualizem
conceitos abstratos de forma mais concreta e, assim, possam compreendé-los de maneira mais clara e

objetiva.

Figura 10: Palestra realizada na 13* Semana do ICB

Fonte: Compilacao do autor!

Além disso, o uso de tecnologias 3D no ensino pode ajudar a despertar o interesse dos
estudantes pelo aprendizado de ciéncias e estimular o desenvolvimento de habilidades como
criatividade, pensamento critico e resolug¢do de problemas. O Blender, em particular, oferece uma série
de recursos avancados que podem ser explorados em diferentes areas do conhecimento, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, interativo e envolvente.

Durante a sua aplicagdo como ferramenta educacional, a adaptagdo de conteudo para modelos

3D foi um desafio, destacando a importancia de selecionar topicos adequados. Também ¢é reconhecido
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que as simulagdes ndo substituem a experiéncia pratica de experimentos reais. Além disso, a
preferéncia por diferentes estilos de aprendizado, isso podera afetar a sua eficacia. O engajamento
visual pode ser impactante, mas a diversificagdo dos métodos de ensino ¢ fundamental para acomodar

diferentes preferéncias.

Com base nos resultados obtidos na pesquisa, pode-se concluir que o Blender ¢ uma ferramenta
eficaz no ensino de ciéncias, especialmente no que diz respeito ao ensino de Astronomia. A sua
utilizagao permitiu o desenvolvimento de atividades praticas e interativas, que auxiliaram os aprendizes
a compreender conceitos complexos de forma mais clara e objetiva.

O experimento realizado na aula de 6° ano com o uso de representacdes visuais 3D foi altamente
eficaz na transmissdo de conceitos importantes de geologia. O alto indice de acerto no questionario e
a preferéncia da grande maioria dos estudantes pelo método utilizado comprova a efetividade dessa
abordagem inovadora e imersiva.

Além disso, a pesquisa também revelou que o Blender é um potencializador para o
desenvolvimento de habilidades dos estudantes, bem como para despertar a curiosidade cientifica.
Durante as aulas com o Blender, as turmas puderam desenvolver habilidades em diferentes areas, tais
como: pensamento critico, resolucao de problemas, criatividade e competéncias digitais. Além disso,
foi possivel perceber uma maior curiosidade cientifica por parte dos estudantes, demonstrada através
de interesse e perguntas durante a aula.

O seu uso no ensino de Ciéncias pode ser considerado uma abordagem inovadora e promissora,
capaz de proporcionar ao ensino basico uma aprendizagem mais significativa e motivadora. O software
oferece recursos tecnologicos avancados que permitem a criacdo de modelos 3D, animagdes e
simulacdes que enriquecem o processo de ensino-aprendizagem e tornam o aprendizado mais dinamico
€ atraente.

A pesquisa atual sobre o uso do Blender 3D como ferramenta pedagdgica aponta para varias
direcdes de pesquisas futuras. Além da astronomia, hd um potencial significativo para explorar a sua
aplicagdo como recurso educacional em outras areas cientificas, como quimica, fisica e biologia. Além
disso, investigar sua viabilidade para a impressao 3D no contexto educacional também representa uma
oportunidade empolgante. Ao entender como adaptar a sua eficicia para estes componentes
curriculares e como capacitar os educadores para melhor utilizar essa tecnologia no processo ensino-
aprendizagem.

Em suma, o Programa Blender 3D no ensino de Astronomia demonstrou que o software ¢ uma
ferramenta eficaz e potencializadora para o desenvolvimento de habilidades dos estudantes, bem como

para despertar a curiosidade cientifica. A abordagem inovadora proporcionada pelo seu uso podera ser
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explorada em outras areas do conhecimento, permitindo aos estudantes uma aprendizagem inovadora

e significativa.
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