
30

ENSINO ARTÍSTICO E CONTEÚDOS 3D: EXPLORAÇÃO DO 
SOFTWARE BLENDER NA CRIAÇÃO DE PROJETOS VISUAIS

Teresa Maria Rocha Gomes Varela 
Universidade Politécnica de Lisboa, Escola Superior de Teatro e Cinema 
(Portugal). Universidade de Lisboa, Faculdade de Belas-Artes, Centro de 

Investigação e de Estudos em Belas-Artes (CIEBA) (Portugal).

Este trabalho é financiado por fundos nacionais através de UID/04042: Centro de Investigação e de 
Estudos em Belas-Artes.

1. IntroduçÃo

Nas últimas décadas, o ensino superior artístico tem enfrentado desafios para 
integrar tecnologias digitais de forma significativa, em especial as ferramentas 3D, 
cada vez mais presentes em diversas áreas do conhecimento (Araújo & Magalhães, 
2015; Borislav, 2013). Torna-se igualmente crucial promover práticas pedagógicas 
que estimulem a autonomia dos estudantes, respeitando os seus interesses sem 
comprometer o desenvolvimento artístico e técnico. Nesse contexto, o software 
Blender, ferramenta de código aberto para criação tridimensional, destaca-se como 
um recurso valioso no ensino das artes visuais (Araújo & Magalhães, 2015), por 
combinar potencial técnico e estímulo à exploração criativa (Simão, 2024).

Este artigo analisa práticas pedagógicas centradas no aluno com o uso do 
Blender em projetos artísticos no ensino superior, investigando como ferramentas 
digitais, associadas a metodologias flexíveis, fortalecem a autonomia, a autoria e a 
criatividade. A partir de uma análise crítica dessa experiência, discute-se o papel 
do professor como orientador e como as suas escolhas pedagógicas impactam a 
formação criativa num contexto de transformações tecnológicas (Alencar, 2002; 
Alencar & Fleith, 2010). 

A estrutura do artigo compreende: introdução, enquadramento teórico sobre 
criatividade, autonomia e práticas pedagógicas no ensino artístico; descrição da 
metodologia adotada; análise dos principais resultados e, por fim, discussão das 
implicações pedagógicas e síntese das conclusões.



358	 PEDAGOGÍA DE LO POSIBLE

1.1 Enquadramento téorico

1.1.1 Ensino artístico e o papel da tecnologia

O ensino artístico superior tem-se transformado significativamente, acom-
panhando mudanças culturais, tecnológicas e pedagógicas. Abandona-se o mo-
delo centrado na transmissão técnica e no domínio de meios tradicionais, em 
favor de abordagens mais abertas, que valorizam a experimentação, a autoria 
e a interdisciplinaridade, com destaque para o papel dos meios tecnológicos na 
educação artística (Santos & Garcia, 2023). Neste contexto, softwares como o 
Blender deixam de ser meras ferramentas técnicas e tornam-se meios criativos, 
que possibilitam novas formas de expressão, construção simbólica e exploração 
estética. A sua natureza de código aberto facilita o acesso e fomenta a autonomia 
técnica dos estudantes, abrindo espaço para práticas educativas mais democráti-
cas, interdisciplinares e inovadoras (Borislav, 2013; Araújo & Magalhães, 2015; 
Simão, 2024). 

As práticas criativas, baseadas em dinâmicas dialógicas, procuram com-
preender os significados atribuídos pelos alunos às suas experiências, incluindo 
a interação com meios digitais na produção artística. Essa abordagem também 
considera modos de sentir, pensar e agir que ampliam os conhecimentos em 
dimensões sociais, culturais, técnicas e artísticas (Eça et al., 2012; Santos & 
Garcia, 2023).

1.1.2 Criatividade como processo individual e colaborativo

A criatividade envolve múltiplas variáveis contextuais e depende da interação 
entre diferentes elementos, não se limita a um fenómeno intrapessoal, ela emer-
ge essencialmente das relações entre a pessoa e o mundo (Gillespie et al., 2015; 
Glăveanu & Clapp, 2018). 

A prática criativa, sob a perspetiva de ecossistema, manifesta-se na ação rela-
cional, dialógica, retroativa e não linear, desenvolvendo-se a partir das atividades 
realizadas, das situações contextuais e das relações que nelas emergem (Glăveanu, 
2013; Moraes, 2021). 

No ensino artístico é essencial compreender a criação como parte do de-
senvolvimento humano e coletivo, promovendo condições para que a criativi-
dade floresça, tanto nos processos individuais quanto colaborativos (Burnard 
& Dragovic, 2015; Varela et al., 2020). Isso exige espaço para errar, tempo 
para explorar e apoio à experimentação, elementos muitas vezes ausentes em 
contextos educativos tradicionais. Contextos educativos mais abertos, que va-
lorizam a autonomia dos alunos no uso do tempo e acesso a recursos, influen-
ciam positivamente a expressão criativa (Addison et al., 2010). Além disso, a 
criatividade pode ser potencializada quando os estudantes têm liberdade para 
escolher temas e metodologias de trabalho que dialoguem com os seus interesses 
pessoais (Alencar, 2000).
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1.1.3 Autonomia e o papel do professor 

A autonomia é uma competência essencial na formação artística, entendida 
como a capacidade de tomar decisões conscientes sobre criação, pesquisa e apren-
dizagem, e não como isolamento. Promovê-la exige práticas pedagógicas que 
confiem nos estudantes, oferecendo suporte sem controle excessivo, em ambientes 
de diálogo que incentivem a partilha de experiências e fortaleçam vínculos afetivos 
e o respeito mútuo entre pares, entre professores e alunos, reconhecendo o papel 
ativo de ambos na construção de significado (Davies et al., 2013).

Nos processos de aprendizagem, as relações interpessoais e pessoais geram 
múltiplas elaborações e reformulações num fluxo contínuo de intra-relação, atra-
vés das quais emergem professores e alunos (Atkinson, 2015). É a partir dessas 
vivências, na comunicação e na interação com o outro e com o meio, incluindo o 
acesso a meios materiais, que o conhecimento se produz possibilitando a atividade 
criadora (Agirre, 2005).

2. Objetivos 

Este artigo visa refletir sobre as práticas artísticas desenvolvidas com o uso 
do software Blender na criação de conteúdos 3D, no âmbito de projetos visuais 
para compreender novas formas de integrar tecnologia e criatividade no ensino 
superior. Também se pretende compreender de que modo a integração entre 
tecnologia digital e processos criativos pode promover a autonomia investigativa 
dos estudantes, orientando-os para práticas autorreguladas e motivadas pelos seus 
próprios interesses.

3. Metodologia

A orientação metodológica deste estudo, fundamentada no enquadramento 
teórico apresentado, adota uma abordagem qualitativa, de carácter exploratório 
e reflexivo, com base na investigação-ação. O foco está na análise de práticas 
pedagógicas desenvolvidas no contexto do ensino superior artístico, com ênfase 
na integração do software Blender como ferramenta criativa, promovendo a auto-
nomia e a experimentação artística por parte dos estudantes. 

A metodologia resulta de uma intervenção pedagógica que valoriza o envol-
vimento dos participantes nas decisões sobre mudanças e a sua implementação, 
buscando compreender as ações humanas a partir dos significados atribuídos pelos 
sujeitos às circunstâncias vividas (Amado, 2014).

3.1 Contexto e participantes

As atividades ocorreram no módulo de iniciação ao Blender, integrado na 
unidade curricular Design de Cena V, do curso de Licenciatura em Teatro (ramo 
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de Design de Cena), da Escola Superior de Teatro e Cinema, na Amadora, na 
área metropolitana de Lisboa, em Portugal.

A investigação baseia-se na experiência com estudantes de duas turmas do 3.º 
ano, com idades entre 20 e 22 anos, que exploraram o software Blender ao longo de 
dois anos letivos. As práticas desenvolveram-se no 1.º semestre de cada ano: uma 
turma em 2023/24 e, outra, em 2024/25. O objetivo foi promover dinâmicas de 
aprendizagem criativa (Beghetto, 2016), incentivando a partilha, reflexão e toma-
da de decisões sobre temas e interesses a integrar nos projetos visuais, articulando 
saberes artísticos, culturais e tecnológicos.

3.2 Organização das atividades e estratégias pedagógicas 

As turmas, com diferentes níveis de familiaridade com softwares de desenho 
2D e 3D, foram acompanhadas num ambiente de aprendizagem dialógico, que 
valorizava a investigação autónoma e os interesses pessoais no desenvolvimento 
dos projetos, com tema livre. 

Com foco na criação artística mediada por tecnologias digitais, a organização 
das práticas visou estimular a produção de projetos individuais e interdisciplinares, 
no incentivo à pesquisa, à experimentação e autoria.

Em ambos os anos letivos, a introdução ao Blender decorreu ao longo de 16 
semanas, totalizando 48 horas (3 horas por aula). As estratégias pedagógicas ado-
tadas contemplaram dois modos distintos de apresentação dos conteúdos, a serem 
descritos nas secções seguintes.

3.2.1 Ano letivo de 2023/24

Durante o semestre, a apresentação dos conteúdos e os exercícios seguiram 
uma orientação regulada, embora baseada em conversas sobre temas de inte-
resse dos alunos, com foco na produção de um projeto de tema livre. As ações 
pedagógicas incluíram explanação teórica e exercícios práticos, numa primeira 
abordagem ao software.

O desenvolvimento das práticas dividiu-se em três fases principais: introdução 
ao programa, consolidação de conhecimentos e projeto. 

Na fase inicial, os estudantes tiveram o primeiro contacto com a interface do 
Blender, assistiram a vídeos sobre o software open-source e exploraram ferramentas 
de modelação e modificação. 

Na fase de consolidação, realizaram exercícios variados, desde a navegação 
e modos de visualização até a edição e modelação de objetos. Observou-se, en-
tretanto, que essa ênfase limitou o tempo dedicado a outras aprendizagens im-
portantes, como uso de modelos preexistentes, aplicação de materiais, integração 
de imagens de fundo, texturas, iluminação, câmaras, renderização e animação. 

Na fase final, os alunos aplicaram os conteúdos abordados na concretização 
de um projeto livre, utilizando a timeline para a criação de keyframes e a produção 
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de pequenas animações 3D, permitindo a visualização das suas criações digitais 
(Figuras 1 e 2).

Figura 1. Edição e animação de texto “Teatro e União”.  
Fonte: Elaboração própria, 2023.

Figura 2. Engenho mecânico - máquina tipo passadeira rolante para bolos/produtos.  
Fonte: Elaboração própria, 2023.
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3.2.2 Ano letivo de 2024/25

Neste ano, após reflexão sobre as práticas anteriores, as ações pedagógicas 
procuraram criar um ambiente mais flexível e criativo. O espaço de criação foi 
concebido como um laboratório de experimentação coletiva, onde os estudantes 
atuaram como “co-investigadores” do próprio conhecimento (Eça, 2019).

As aulas funcionaram como um ateliê, com liberdade para explorar o Blender 
em articulação com outros softwares (AutoCAD, SketchUp) e integrar temas de di-
ferentes unidades curriculares numa abordagem interdisciplinar.

O percurso iniciou-se com a apresentação da interface e comandos básicos do 
Blender, seguida por exercícios de modelação e edição. Progressivamente, os alunos 
desenvolveram as suas ideias para criação de espaços virtuais, debatendo em gru-
po e avançando no desenvolvimento dos projetos. Foram incentivados a escolher 
temas alinhados às suas motivações e a sugerir conteúdos para aprofundamento. 
O processo integrou competências técnicas: modelação, texturização, iluminação, 
animação, investigação visual e decisões estéticas coletivas, culminando em proje-
tos artísticos variados e autorais. Cada estudante criou um projeto individual, uma 
ambiência tridimensional que culminou numa animação, produzida em vídeo, 
com acompanhamento próximo da professora, que atuou como facilitadora e 
promotora de discussões críticas.

Alguns alunos demonstraram interesse em animação de personagens por meio 
de bones, ou seja, a armadura ou esqueleto utilizado para animar a personagem 
(Figura 3). Neste projeto, a aluna aprofundou movimentos da mão, do corpo e 
do cabelo da personagem, inserida numa composição gráfica, com imagens de 
graffiti aplicadas como texturas.

Figura 3. Personagem animada com a técnica de bones.  
Fonte: Elaboração própria, 2024.
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A maioria dos projetos integrou o uso de vários softwares de desenho, desta-
cando-se a importação de ambientes criados noutros programas para o Blender, 
onde foram aplicadas técnicas avançadas de texturização, iluminação e anima-
ção. No primeiro projeto, a aluna importou a cenografia concebida em AutoCAD 
3D, explorando o mapeamento de materiais, aplicação de texturas e inserção de 
imagens HDRIs para criar uma ambiência cénica num espaço exterior, animada 
com o uso de múltiplas câmaras, com a utilização de curva bezier (Figura 4). 

Figura 4. Ambiência tridimensional a partir de projeto desenhado  
em AutoCAD 3D. Fonte: Elaboração propria, 2024.

No segundo projeto (Figura 5), o aluno importou um ambiente desenhado 
no programa SketchUp e realizou a atribuição de texturas, materiais e iluminação, 
adicionando imagens pictóricas desenhadas pelo próprio aluno em vários objetos 
tridimensionais. Além disso, aprofundou conhecimentos em animação, simulando 
a queda de objetos, com variações de luz e efeitos visuais, como fogo.

Figura 5. Ambiência tridimensional a partir de projeto desenhado em SketchUp.  
Fonte: Elaboração própria, 2024
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A liberdade concedida aos estudantes para decidir o quê, como e quando 
aprender favoreceu a autonomia, a colaboração e a experimentação, mesmo den-
tro de um calendário orientador comum, por vezes, com utilização da sala de 
aula fora do horário habitual. As orientações pedagógicas, no sentido de apoio 
do progresso individual, sem impor modelos rígidos, promoveu competências 
essenciais de autorregulação, planejamento e autoavaliação, fundamentais para 
o desenvolvimento da criatividade na prática artística.

4. Análise dos resultados 

A análise baseou-se em observações sistemáticas, registos visuais e escritos, 
reflexões da professora e discussões em aula, permitindo uma visão crítica sobre 
o impacto das práticas pedagógicas na autonomia, criatividade e apropriação 
técnica do Blender pelos estudantes. 

Ao longo de dois anos letivos, observou-se um desenvolvimento significativo 
tanto no domínio técnico quanto no criativo e na autonomia dos alunos. Des-
tacam-se: maior criatividade e capacidade de inovação; integração interdisci-
plinar nas propostas artísticas; aumento da autonomia na gestão dos projetos e, 
produção artística relevante e qualificada em 3D. Essas habilidades permitiram 
que os estudantes assumissem papéis ativos como criadores, reforçando o Blender 
como ferramenta facilitadora da experimentação, colaboração e desenvolvimento 
técnico. As práticas adotadas contribuíram para um ensino mais participativo e 
inovador, centrado no estudante como agente criativo, estimulando a expressão 
artística e a integração de saberes multidisciplinares.

4.1 Tecnologia como estímulo da criatividade 

O uso do Blender, software aberto e flexível, influenciou positivamente a rela-
ção dos estudantes com os seus projetos. Apesar dos desafios técnicos iniciais, a 
ferramenta funcionou como meio para estimular a experimentação e a superação 
de limitações, promovendo processos criativos diversificados e autênticos.

4.2. Valorização da autoria e da expressão individual 

A liberdade temática foi fundamental para o envolvimento emocional e criati-
vo dos estudantes. Projetos baseados em memórias, reflexões sociais ou metáforas 
visuais refletiram forte apropriação do processo criativo, fortalecendo a identidade 
artística. Os alunos, quando assumem o papel de autores, tornam-se mais críticos 
e persistentes na sua trajetória.

4.3. Desenvolvimento da autonomia e da autorregulação 

A flexibilidade no ritmo e na organização do trabalho incentivou a autonomia 
e a responsabilidade. Os estudantes melhoraram na planificação, tomada de 
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decisões e avaliação do progresso. A autorregulação foi apoiada por feedbacks 
constantes e oportunidades de reformulação, promovendo competências 
transversais essenciais para o contexto artístico, como a colaboração e a pesquisa 
autónoma.

4.4. Papel do professor

O professor como facilitador das aprendizagens, numa orientação que se 
baseia na escuta, no questionamento e no acompanhamento contínuo, adaptou-
-se às necessidades individuais. Esta postura, centrada na criação de condições 
favoráveis para o erro e para a experimentação, contribuiu para um ambiente de 
aprendizagem estimulante e inclusivo.

4.5 Barreiras e desafios  

Identificaram-se algumas dificuldades, nomeadamente, a desigualdade de co-
nhecimentos prévios: alguns estudantes tinham maior facilidade com tecnologia, 
o que exigiu atenção diferenciada por parte do professor; a gestão do tempo: a 
autonomia exigida nem sempre foi bem gerida por todos, revelando a necessidade 
de desenvolver também habilidades de organização e planeamento. Esses desafios 
reforçam a importância do acompanhamento pedagógico contínuo e sensível às 
necessidades dos estudantes.

5. Conclusões 

Este estudo evidenciou que a integração do software Blender nas práticas peda-
gógicas do ensino artístico superior favorece a criatividade, autonomia e autoria 
dos estudantes. A experiência mostrou que, em ambientes flexíveis e colaborativos, 
o Blender estimula tanto o desenvolvimento técnico quanto processos criativos 
significativos.

A metodologia baseada na experimentação, escolha livre de temas e orienta-
ção pedagógica atenta aos interesses dos alunos foi eficaz para envolver os estu-
dantes e desenvolver competências artísticas e de autorregulação. Porém, desafios 
como a curva inicial de aprendizagem e a gestão do tempo destacam a importân-
cia de um acompanhamento pedagógico contínuo, que ofereça suporte técnico 
sem limitar a liberdade criativa.

Em suma, o estudo contribui para o debate sobre práticas pedagógicas inova-
doras no ensino artístico, ressaltando o papel das tecnologias digitais como facili-
tadoras do pensamento criativo e da autoria, quando integradas em contextos que 
valorizem a experimentação e a responsabilidade dos estudantes. Investigações 
futuras poderão explorar estratégias para aperfeiçoar o suporte técnico e otimi-
zar a gestão do processo criativo, ampliando o impacto das práticas pedagógicas 
digitais no ensino artístico.
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