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1. INTRODUCAO

Nas tltimas décadas, o ensino superior artistico tem enfrentado desafios para
integrar tecnologias digitais de forma significativa, em especial as ferramentas 3D,
cada vez mais presentes em diversas areas do conhecimento (Aratijo & Magalhaes,
2015; Borislav, 2013). Torna-se igualmente crucial promover praticas pedagogicas
que estimulem a autonomia dos estudantes, respeitando os seus interesses sem
comprometer o desenvolvimento artistico e técnico. Nesse contexto, o software
Blender, ferramenta de codigo aberto para criagao tridimensional, destaca-se como
um recurso valioso no ensino das artes visuais (Aratjo & Magalhaes, 2015), por
combinar potencial técnico e estimulo a exploracao criativa (Simao, 2024).

Este artigo analisa praticas pedagodgicas centradas no aluno com o uso do
Blender em projetos artisticos no ensino superior, investigando como ferramentas
digitais, associadas a metodologias flexiveis, fortalecem a autonomia, a autoria € a
criatividade. A partir de uma analise critica dessa experiéncia, discute-se o papel
do professor como orientador e como as suas escolhas pedagogicas impactam a
formagao criativa num contexto de transformacgdes tecnologicas (Alencar, 2002;
Alencar & Fleith, 2010).

A estrutura do artigo compreende: introducdo, enquadramento teérico sobre
criatividade, autonomia e praticas pedagogicas no ensino artistico; descricao da
metodologia adotada; analise dos principais resultados e, por fim, discussdao das
implicacbes pedagogicas e sintese das conclusoes.
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1.1 Enquadramento téorico

1.1.1 Ensino artistico e o papel da tecnologia

O ensino artistico superior tem-se transformado significativamente, acom-
panhando mudancas culturais, tecnolégicas e pedagogicas. Abandona-se o mo-
delo centrado na transmissao técnica e no dominio de meios tradicionais, em
favor de abordagens mais abertas, que valorizam a experimentacdo, a autoria
e a interdisciplinaridade, com destaque para o papel dos meios tecnologicos na
educacdo artistica (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 expressdo, constru¢ao simbolica e exploragao
estética. A sua natureza de codigo aberto facilita o acesso e fomenta a autonomia
técnica dos estudantes, abrindo espago para praticas educativas mais democrati-
cas, interdisciplinares e inovadoras (Borislav, 2013; Aratjo & Magalhaes, 2015;
Simao, 2024).

As praticas criativas, baseadas em dinamicas dialégicas, procuram com-
preender os significados atribuidos pelos alunos as suas experiéncias, incluindo
a interagdo com meios digitais na produgao artistica. Essa abordagem também
considera modos de sentir, pensar e agir que ampliam os conhecimentos em
dimensdes sociais, culturais, técnicas e artisticas (Eca et al., 2012; Santos &

Garcia, 2023).
1.1.2 Criatividade como processo individual e colaborativo

A criatividade envolve multiplas variaveis contextuais e depende da interacao
entre diferentes elementos, ndo se limita a um fenémeno intrapessoal, ela emer-
ge essencialmente das relagSes entre a pessoa ¢ o mundo (Gillespie et al., 2015;
Glaveanu & Clapp, 2018).

A pratica criativa, sob a perspetiva de ecossistema, manifesta-se na agao rela-
cional, dialbgica, retroativa e nao linear, desenvolvendo-se a partir das atividades
realizadas, das situagdes contextuais e das relacoes que nelas emergem (Glaveanu,
2013; Moraes, 2021).

No ensino artistico ¢ essencial compreender a criagao como parte do de-
senvolvimento humano e coletivo, promovendo condig¢des para que a criativi-
dade floresca, tanto nos processos individuais quanto colaborativos (Burnard
& Dragovic, 2015; Varela et al., 2020). Isso exige espaco para errar, tempo
para explorar e apoio a experimentacdo, 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-
cilam positivamente a expressdo criativa (Addison et al., 2010). Além disso, a
criatividade pode ser potencializada quando os estudantes tém 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 ¢ uma competéncia essencial na formacao artistica, entendida
como a capacidade de tomar decisdes conscientes sobre criagao, pesquisa e apren-
dizagem, e nao como isolamento. Promové-la exige praticas pedagogicas que
confiem nos estudantes, oferecendo suporte sem controle excessivo, em ambientes
de didlogo que incentivem a partilha de experiéncias e fortalecam vinculos afetivos
e o respeito muatuo entre pares, entre professores e alunos, reconhecendo o papel
ativo de ambos na construcao de significado (Davies et al., 2013).

Nos processos de aprendizagem, as relagdes interpessoais e pessoais geram
multiplas elaboragdes e reformulagdes num fluxo continuo de intra-relagao, atra-
vés das quais emergem professores e alunos (Atkinson, 2015). E a partir dessas
vivéncias, na comunicagao e ha intera¢ao com o outro ¢ com o meio, incluindo o
acesso a melios materiais, que o conhecimento se produz possibilitando a atividade
criadora (Agirre, 2005).

2. OBJETIVOS

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

3. METODOLOGIA

A orientagado metodolégica deste estudo, fundamentada no enquadramento
teérico apresentado, adota uma abordagem qualitativa, de caracter exploratério
e reflexivo, com base na investigagdo-agao. O foco estd na analise de praticas
pedagdgicas desenvolvidas no contexto do ensino superior artistico, com énfase
na integracdo do software Blender como ferramenta criativa, promovendo a auto-
nomia e a experimentacao artistica por parte dos estudantes.

A metodologia resulta de uma intervengao pedagégica que valoriza o envol-
vimento dos participantes nas decisdes sobre mudancgas e a sua implementagao,
buscando compreender as a¢oes humanas a partir dos significados atribuidos pelos
sujeitos as circunstancias vividas (Amado, 2014).

3.1 Contexto e participantes

As atividades ocorreram no médulo de iniciagdo 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
area metropolitana de Lisboa, em Portugal.

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

3.2 Orgamizagdo das atiidades e estratégias pedagdgicas

As turmas, com diferentes niveis de familiaridade com softwares de desenho
2D e 3D, foram acompanhadas num ambiente de aprendizagem dialégico, que
valorizava a investigacdao autébnoma e os interesses pessoais no desenvolvimento
dos projetos, com tema livre.

Com foco na criacdo artistica mediada por tecnologias digitais, a organiza¢ao
das praticas visou estimular a produgao de projetos individuais e interdisciplinares,
no incentivo a pesquisa, a experimentacao e autoria.

Em ambos os anos letivos, a introdugdo ao Blender decorreu ao longo de 16
semanas, totalizando 48 horas (3 horas por aula). As estratégias pedagogicas ado-
tadas contemplaram dois modos distintos de apresentacao dos contetidos, a serem
descritos nas seccoes seguintes.

3.2.1 Ano letivo de 2023/24

Durante o semestre, a apresentacdo dos contetdos e os exercicios seguiram
uma orientacdo regulada, embora baseada em conversas sobre temas de inte-
resse dos alunos, com foco na produgao de um projeto de tema livre. As acoes
pedagogicas incluiram explanagao tedrica e exercicios praticos, huma primeira
abordagem ao software.

O desenvolvimento das praticas dividiu-se em trés fases principais: introducdo
ao programa, consolidagao de conhecimentos e projeto.

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

Na fase de consolidagao, realizaram exercicios variados, desde a navegacao
e modos de visualizagio até a edigdo e modelagdo de objetos. Observou-se, en-
tretanto, que essa énfase limitou o tempo dedicado a outras aprendizagens im-
portantes, como uso de modelos preexistentes, aplicacdo de materiais, integracao
de imagens de fundo, texturas, iluminacdo, camaras, renderiza¢ao e animagao.

Na fase final, os alunos aplicaram os contetidos abordados na concretizagao
de um projeto livre, utilizando a &meline para a criacdo de keyframes e a produgao
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de pequenas animacdes 3D, permitindo a visualizacdao das suas criagoes digitais
(Figuras 1 e 2).

Figura 1. Edi¢do e animagao de texto “Teatro e Uniao”.
Fonte: Elaboragao prépria, 2023.

Figura 2. Engenho mecanico - maquina tipo passadeira rolante para bolos/produtos.
Fonte: Elaboragao propria, 2023.
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3.2.2 Ano letivo de 2024/25

Neste ano, ap6s reflexdo sobre as praticas anteriores, as agoes pedagogicas
procuraram criar um ambiente mais flexivel e criativo. O espaco de criacdo foi
concebido como um laboratério de experimentagao coletiva, onde os estudantes
atuaram como “‘co-investigadores” do proprio conhecimento (Eca, 2019).

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

O percurso iniciou-se com a apresentacao da interface e comandos basicos do
Blender, seguida por exercicios de modelagdo e edigao. Progressivamente, os alunos
desenvolveram as suas ideias para criagao de espagos virtuais, debatendo em gru-
po e avangando no desenvolvimento dos projetos. Foram incentivados a escolher
temas alinhados as suas motivagdes e a sugerir contetdos para aprofundamento.
O processo integrou competéncias técnicas: modelagdo, texturizagdo, luminagao,
animacao, investigagao visual e decisoes estéticas coletivas, culminando em proje-
tos artisticos variados e autorais. Cada estudante criou um projeto individual, uma
ambiéncia tridimensional que culminou numa animacao, produzida em video,
com acompanhamento préximo da professora, que atuou como facilitadora e
promotora de discussoes criticas.

Alguns alunos demonstraram interesse em animagao 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 mao, do corpo e
do cabelo da personagem, inserida numa composicdo grafica, com imagens de
graffiti aplicadas como texturas.

Figura 3. Personagem animada com a técnica de bones.
Fonte: Elaboracdo proépria, 2024.
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A maioria dos projetos integrou o uso de varios softwares de desenho, desta-
cando-se a importagao de ambientes criados noutros programas para o Blender,
onde foram aplicadas técnicas avangadas de texturizagao, iluminagdo e anima-
¢ao. No primeiro projeto, a aluna importou a cenografia concebida em AutoCAD
3D, explorando o mapeamento de materiais, aplicagao de texturas e inser¢ao de
imagens HDRISs para criar uma ambiéncia cénica num espago exterior, animada
com o uso de multiplas camaras, com a utilizacao de curva bezier (Figura 4).

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

No segundo projeto (Figura 5), o aluno importou um ambiente desenhado
no programa SketchUp e realizou a atribui¢ao de texturas, materiais e iluminacao,
adicionando imagens pictéricas desenhadas pelo proprio aluno em varios objetos
tridimensionais. Além disso, aprofundou conhecimentos em animagao, simulando
a queda de objetos, com variacoes de luz e efeitos visuais, como fogo.

Figura 5. Ambiéncia tridimensional a partir de projeto desenhado em SketchUp.
Fonte: Elaboracio propria, 2024
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A liberdade concedida aos estudantes para decidir o qué, como e quando
aprender favoreceu a autonomia, a colaboracdo e a experimentac¢ao, mesmo den-
tro de um calendario orientador comum, por vezes, com utilizacdo da sala de
aula fora do horario habitual. As orientacdes pedagdgicas, no sentido de apoio
do progresso individual, sem impor modelos rigidos, promoveu competéncias
essenciais de autorregulacao, planejamento e autoavaliacdo, fundamentais para
o desenvolvimento da criatividade na pratica artistica.

4. ANALISE DOS RESULTADOS

A analise baseou-se em observagoes sistematicas, registos visuais € escritos,
reflex6es da professora e discussdes em aula, permitindo uma visao critica sobre
o impacto das praticas pedagbgicas na autonomia, criatividade e apropriacao
técnica do Blender pelos estudantes.

Ao longo de dois anos letivos, observou-se um desenvolvimento significativo
tanto no dominio técnico quanto no criativo e na autonomia dos alunos. Des-
tacam-se: maior criatividade e capacidade de inovacao; integracao interdisci-
plinar nas propostas artisticas; aumento da autonomia na gestao dos projetos e,
producao artistica relevante e qualificada em 3D. Essas habilidades permitiram
que os estudantes assumissem papéis ativos como criadores, refor¢cando o Blender
como ferramenta facilitadora da experimentacgao, colaboragao e desenvolvimento
técnico. As praticas adotadas contribuiram para um ensino mais participativo e
inovador, centrado no estudante como agente criativo, estimulando a expressao
artistica e a integracao de saberes multidisciplinares.

4.1 Tecnologia como estimulo da criatividade

O uso do Blender; software aberto e flexivel, influenciou positivamente a rela-
¢ao dos estudantes com os seus projetos. Apesar dos desafios técnicos iniciais, a
ferramenta funcionou como meio para estimular a experimentagao e a superacao
de limitacGes, promovendo processos criativos diversificados e auténticos.

4.2. Valorizagao da autoria e da expressdo indiwidual

A liberdade tematica foi fundamental para o envolvimento emocional e criati-
vo dos estudantes. Projetos baseados em memoérias, reflexdes sociais ou metaforas
visuais refletiram forte apropriacao do processo criativo, fortalecendo a identidade
artistica. Os alunos, quando assumem o papel de autores, tornam-se mais criticos
e persistentes na sua trajetoria.

4.3. Desenvolvimento da autonomia e da autorregulagdo

A flexibilidade no ritmo e na organizagao do trabalho incentivou a autonomia
e a responsabilidade. Os estudantes melhoraram na planificacao, tomada de
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decisdes e avaliacao do progresso. A autorregulacdo foi apoiada por feedbacks
constantes e oportunidades de reformulacdo, promovendo competéncias
transversais essenciais para o contexto artistico, como a colaboragdo e a pesquisa
autébnoma.

4.4. Papel do professor

O professor como facilitador das aprendizagens, numa orientacio que se
baseia na escuta, no questionamento e no acompanhamento continuo, adaptou-
-se as necessidades individuais. Esta postura, centrada na criacao de condicoes
favoraveis para o erro e para a experimentacao, 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 atencao diferenciada por parte do professor; a gestao do tempo: a
autonomia exigida nem sempre foi bem gerida por todos, revelando a necessidade
de desenvolver também habilidades de organizacdo e planeamento. Esses desafios
reforgam a importancia do acompanhamento pedagégico continuo e sensivel as
necessidades dos estudantes.

5. CONCLUSOES

Este estudo evidenciou que a integragao do software Blender nas praticas peda-
gogicas do ensino artistico superior favorece a criatividade, autonomia e autoria
dos estudantes. A experiéncia mostrou que, em ambientes flexiveis e colaborativos,
0 Blender estimula tanto o desenvolvimento técnico quanto processos criativos
significativos.

A metodologia baseada na experimentacdo, escolha livre de temas e orienta-
¢ao pedagogica atenta aos interesses dos alunos foi eficaz para envolver os estu-
dantes e desenvolver competéncias artisticas e de autorregulacdo. Porém, desafios
como a curva inicial de aprendizagem e a gestao do tempo destacam a importan-
cia de um acompanhamento pedagdgico continuo, que ofereca suporte técnico
sem limitar a liberdade criativa.

Em suma, o estudo contribui para o debate sobre praticas pedagogicas inova-
doras no ensino artistico, ressaltando o papel das tecnologias digitais como facili-
tadoras do pensamento criativo e da autoria, quando integradas em contextos que
valorizem a experimentagao e a responsabilidade dos estudantes. Investigagoes
futuras poderao explorar estratégias para aperfeicoar o suporte técnico e otimi-
zar a gestao do processo criativo, ampliando o impacto das praticas pedagogicas
digitais no ensino artistico.
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