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Resumo. O papel da Antártica e do Oceano Austral na regulação do clima global 

e na manutenção da vida no planeta ainda é pouco compreendido por públicos 

não especializados, sendo frequentemente tratado de forma limitada ou com 

equívocos conceituais. O Museu Virtual Polar 3D busca ampliar essa percepção 

por meio da disponibilização de 17 Objetos de Aprendizagem (OAs) 

tridimensionais que representam animais da fauna antártica. Esses objetos 

podem ser explorados virtualmente na plataforma online ou impressos em 

impressoras 3D, permitindo seu uso em atividades presenciais. Os modelos 

foram desenvolvidos utilizando técnicas como sculpt modeling, fotogrametria, 

tomografia e o software Blender. Além dos modelos, o museu oferece sugestões 

pedagógicas de uso em sala de aula, como a construção de teias tróficas. A 

iniciativa envolve pesquisadores Antárticos e vem já está sendo aplicada em 

escolas públicas promovendo o letramento científico, a cultura oceânica, e 

incentivando o engajamento de diferentes públicos com a ciência antártica.  

Abstract. The role of Antarctica and the Southern Ocean in regulating the 

global climate and sustaining life on Earth is still poorly understood by non-

specialist audiences, often being addressed in a limited or conceptually 

inaccurate manner. The Polar 3D Virtual Museum seeks to expand this 

understanding by offering 17 three-dimensional Learning Objects (LOs) 

representing animals from the Antarctic fauna. These objects can be explored 

virtually through the online platform or printed using 3D printers, enabling 

their use in face-to-face classroom activities. The models were developed using 

techniques such as sculpt modeling, photogrammetry, tomography, and the 

Blender software. In addition to the models, the museum provides pedagogical 

suggestions for classroom use, such as building food webs. The initiative 

involves Antarctic researchers and is already being implemented in public 

schools, promoting scientific literacy, ocean literacy, and encouraging the 

engagement of diverse audiences with Antarctic science. 
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