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Resumo (lingua principal do texto)

Este trabalho investigou o processo de producdo de um video educativo sobre Superficies de Revolugédo, com foco
na interagdo entre seres humanos e o software Blender na construcdo de conhecimento matematico. A pesquisa,
de abordagem qualitativa, utilizou como instrumento o didrio de campo e a analise de dados por codificacdo
emergente. O desenvolvimento seguiu etapas adaptadas de um modelo de producdo de videos educacionais,
abrangendo desde a apropriacdo técnica do software até a finalizagdo do video. O software Blender atuou como
agente mediador, influenciando diretamente as decisdes didaticas e a forma de representacdo dos conceitos
matematicos. A producdo exigiu ndo apenas dominio do conteldo de Geometria Analitica, mas também
habilidades em modelagem 3D, animagdo e edicdo de video. O resultado foi a transformacdo do discurso
matematico tradicional, esttico e bidimensional, em um discurso multimodal, dindmico e mais acessivel aos
alunos. Durante o processo, foram mobilizados conhecimentos tedricos, técnicos e pedagogicos. A analise apontou
que a interagdo constante entre o sujeito e o software contribuiu para reconfiguracdes conceituais e metodoldgicas
ao longo do processo, ampliando as possibilidades de comunicacdo matematica. Conclui-se que o uso de softwares
livres de modelagem e animacgdo pode potencializar a aprendizagem, democratizando o acesso a tecnologias e
enriquecendo as praticas pedagogicas. Recomenda-se a realizacdo de estudos futuros que avaliem a aplicagdo desse
tipo de material em contextos escolares e investiguem metodologias para formagdo de professores no uso de
tecnologias digitais na Educagdo Matematica.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Seres-Humanos-Com-Midias; Discurso matematico digital; Superficies de
revolucdo.

Abstract (segunda lingua)

Este trabalho investigou o processo de producdo de um video educativo sobre Superficies de Revolugédo, com foco
na interacdo entre seres humanos e o software Blender na construcdo de conhecimento matematico. The research,
which took a qualitative approach, used field diaries and data analysis through emergent coding. Development
followed steps adapted from an educational video production model, ranging from the technical appropriation of
the software to the finalization of the video. Blender software acted as a mediating agent, directly influencing
teaching decisions and the way mathematical concepts were represented. Production required not only mastery of
Analytical Geometry content but also skills in 3D modeling, animation, and video editing. O resultado foi a
transformagao do discurso matematico tradicional, estético e bidimensional, em um discurso multimodal, dindmico
e mais acessivel aos alunos. Durante o processo, foram mobilizados conhecimentos tedricos, técnicos e
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pedagogicos. The analysis showed that the constant interaction between the subject and the software contributed
to conceptual and methodological reconfigurations throughout the process, expanding the possibilities of
mathematical communication. The conclusion is that the use of free modeling and animation software can enhance
learning, democratizing access to technologies and enriching pedagogical practices. Future studies are
recommended to evaluate the application of this type of material in school settings and investigate methodologies
for training teachers in the use of digital technologies in mathematics education.

Keywords: Digital technologies; Humans-with-Media; Digital mathematical discourse; Surfaces of revolution.

Introducéo

A Computacdo Grafica € uma &rea da Matemética Aplicada que utiliza diversos
conceitos matematicos e computacionais, da Algebra Linear, Calculo, Topologia, Geometria,
Estruturas de Dados e Teoria de Algoritmos, para o trabalho com imagens, como a criagéo de
animac0des para producgdes audiovisuais.

Moran (1995) e Ferrés (1992) destacam que o video possui um alto potencial educativo,
pois é uma das tecnologias de comunicagdo mais comuns na sociedade atual, tem um notavel
impacto visual e atua como uma ferramenta-chave para a socializacdo, com grande potencial
de captar e fascinar as pessoas que o assistem. Santos e Neves (2023) apontam que a maneira
como 0s recursos semioticos (imagens, filmagens, animagdes, escrita, oralidade, sons diversos
etc.) se organizam para a construcao de significados é chamada de multimodalidade dos videos,
e ela permite uma exploragdo dindmica e ludica de conceitos matematicos, resultando na
construcdo de significados diversos. Desse modo, o professor assume o papel de orientador ou
estimulador da criacdo desse tipo de conteddo educacional, e diante desse cenario
consideravelmente recente, faz-se necessario questionar sobre a preparacdo dos professores e
dos futuros professores no que diz respeito a produgdo e uso de videos, em especial, na
Educacdo Matematica.

Souza e Oliveira (2021) afirmam que a producédo de videos proporciona novas formas
de exploragdo dos conteudos matematicos, de maneira que “diferentes recursos podem ser
utilizados, como movimentos corporais, expressdes artisticas, visuais e/ou tecnoldgicas”. Neste
viés, Borba, Silva e Gadanidis (2016), destacam a visualizacdo como protagonista na producéo
de sentidos e na aprendizagem matematica, onde 0s conceitos abstratos e dificeis de visualizar,
como graficos de fungdes e geometria no espaco, pode contar com as animagdes para ilustrar

esses conceitos de maneira dindmica, tornando-os mais concretos e compreensiveis. Por
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exemplo, um video animado pode mostrar o crescimento de uma funcdo em 2D ou a rotagédo de
solidos geométricos em 3D.

Observando a caracteristica da Computacéo Grafica (CG) e os trabalhos desenvolvidos
em torno da producdo e utilizacdo de videos na Educacdo Matemaética, Sena (2024) analisou
pesquisas realizadas sem limitacao de datas de publicacdo, que integravam essas duas tematicas
e concluiu que a CG ndo é utilizada de forma significativa para a producéo de videos voltados
para 0 ensino de Matematica e que utilizar elementos da Computacdo Grafica, como a
modelagem geomeétrica, para a construcao de imagens que fardo parte do roteiro da producdo e
a animacao, pode trazer um novo olhar sobre a producdo de videos em Educacdo Matematica.

Portanto, a pesquisa aqui relatada, prop6s a realizacao de estudos subjetivos a partir de
uma analise reflexiva em torno do processo de producdo de um video, intitulado “Abacatinho
em: Superficies de revolugdo!”. O tema “Superficies de revolugdo™ foi selecionado por ser um
conteddo que pode ser beneficiado significativamente pela visualizacdo e a grande
possibilidade de representacGes que estas poderiam ter no software Blender. O software Blender
€ um recurso tecnoldgico gratuito e de cddigo aberto, utilizado em diversas reas, para a criacao
de animacgdes para propaganda e cinema, sendo utilizado para criar filmes, efeitos visuais e
personagens em 3D.

Borba e Villareal (2005) iniciaram uma discussao epistemologica aprofundada sobre a
interacdo entre seres humanos e midias, destacando como essas tecnologias, ao se integrarem
aos processos de produgdo de conhecimento, alteram a forma como pensamos e aprendemos.
Nesse sentido, a presenga do computador no ambiente educacional ndo deve ser vista como
neutra, pois influencia ativamente a construcao do conhecimento, reconfigurando os papéis dos
sujeitos envolvidos no processo de aprendizagem.

Com base nessas concepgdes, para nortear esta pesquisa foi formulada a seguinte
questdo: Como seres humanos e o software Blender interagem para a construcdo de
conhecimento no processo de producdo de um video sobre Superficies de revolugédo?
Objetivando, assim, analisar os papéis no coletivo seres-humanos—com-videos-software-

Blender para a transformacgdo do discurso matematico sobre o contetdo de Superficies de

11 Link - https://youtu.be/hOcuYVdTy84
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revolucdo. A selecdo das superficies de revolucdo decorreu de uma analise das lacunas nas
abordagens tradicionais do ensino de Matematica, especialmente no que se refere a visualizacédo
espacial. Como objetivos especificos, propomos: (i) Analisar o processo de producédo do video,
considerando as etapas sugeridas por Santos e Neves (2022); (ii) Compreender as
potencialidades do software de animacédo Blender.

Nesta pesquisa destacamos as reflexdes realizadas em torno da utilizacdo do software

Blender no contexto da produgdo do video “Abacatinho em: Superficies de revolucao™.

Referencial Teorico

A compreensdo sobre o papel das tecnologias digitais na educacdo tem avancado para
além da ideia de que elas sdo apenas ferramentas de apoio ao ensino. Na Educacdo Matematica,
a metéfora seres-humanos-com-midias (S-H-C-M), proposta por Borba e Villarreal (2005)
reconhece que o conhecimento matematico é produzido em uma rede de interacfes entre
sujeitos, midias, linguagens e contextos culturais. Assim, quando alunos e professores utilizam
tecnologias para aprender e ensinar matematica, o processo ndo envolve apenas pessoas
manipulando méquinas, mas sim uma producdo conjunta de conhecimento, onde humanos e
midias formam uma unidade de ac&o cognitiva.

Expressando a visdo de conhecimento que comp@e os alicerces dessa pesquisa, 0O
constructo S-H-C-M destaca-se como uma importante contribuicdo epistemoldgica para a
compreensdo das dindmicas de producgéo de conhecimento na contemporaneidade e indica que
ha uma moldagem reciproca na relacdo entre humanos e tecnologias na medida em que um
fomenta a existéncia do outro, quer dizer, seres constroem e agem sob as tecnologias
disponiveis, e, da mesma forma, elas agem nos seres humanos uma vez que nossas acoes,
pensamentos, decisfes, etc., sdo moldados pelo feedback dado por elas. Segundo Borba e
Penteado (2012), as tecnologias digitais, como os celulares e a internet, ttm moldado néo
apenas a forma como o conhecimento é produzido, mas também a forma como o individuo se
constitui enquanto humano, enfatizando assim a nao neutralidade das midias e seu poder de
acdo na unidade basica humanos-tecnologias.

Um exemplo pratico dessa epistemologia pode ser observado na producdo de videos

educativos sobre conceitos matematicos. Ao produzir um video, o estudante ndo apenas
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demonstra um conhecimento prévio, mas o reconstroi a partir da interacdo com 0s recursos
tecnoldgicos envolvidos. Nesse processo, ele mobiliza multiplas representacdes semidticas
(Neves, 2023), realiza escolhas narrativas e visuais, e reflete criticamente sobre o contetdo
matematico, as formas de comunicacao e o publico-alvo. Além disso, essa concepcao amplia o
entendimento sobre a autoria no processo educativo. Como argumenta Valente (1999), ao
interagir com midias digitais, o aluno assume o papel de autor e protagonista de sua
aprendizagem, configurando-se como um produtor de conhecimentos e ndo apenas um
consumidor passivo de informagoes.

Segundo Neves (2023), quando temos quadros (frames) conectados, que fazem sentido
e que expressam uma ideia matematica por meio de um video, isso € o que chamamos de
discurso matematico digital. Os videos como uma alternativa para “combinar multiplos
recursos semioticos possibilita uma transposi¢do do discurso matematico proferido em sala de
aula para o ambiente on-line” (Neves, 2023, p. 59). Considerando o video como uma expressao
humana, visamos transformar o discurso estatico, presente no livro didatico, visando transportar
0 discurso estdtico para um video que proporcione o discurso matematico dindmico e
potencialmente significativo. Entendendo-se que um material potencialmente significativo é
aquele que torna relaciondvel os conhecimentos ja obtidos pelo sujeito com um novo
conhecimento a ser aprendido, criando assim condi¢des para uma aprendizagem efetiva.

Para auxiliar na producdo de conhecimento matematico, propomos a ampliacdo da
metafora Seres-Humanos-Com-Midias para o coletivo Seres — Humanos — Com — Videos
Digitais (Domingues, 2014) e ao inserimos um software especifico no estudo, estendemos,
entdo, para a metafora Seres — Humanos — Com — Videos — Blender, a qual compreendera as
implicacdes envoltas na construcdo do discurso matematico por meio do Blender.

A multimodalidade implica na maneira como 0s recursos semioticos (imagens,
filmagens, animaces, escrita, oralidade, sons diversos etc.) se organizam para compor
significados em um texto ou discurso, atuando de forma integrada para construir a comunicacgéo
(Neves, 2023). Nas praticas educacionais, especialmente no contexto da Educacdo Matematica,
0 video digital pode ser produzido nas aulas de Matematica ampliando as formas de
desenvolver, e expressar conceitos matematicos. Permitindo que os alunos se comuniquem de

formas diversas, englobando nédo sé a linguagem verbal, mas também visual e auditiva.
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Metodologia de Pesquisa

Tendo como base a metodologia de pesquisa qualitativa (Borba; Aradjo, 2004) na qual
se realizam analises subjetivas referentes aos dados da pesquisa, neste estudo foi realizada uma
analise reflexiva em torno do processo de producdo de um video (Santos; Neves, 2022). O
conteddo matematico escolhido para realizar esse estudo foi de Superficies de Revolucéo.

A partir dessa escolha, buscou-se compreender como a modelagem tridimensional e os
recursos visuais contidos no software podem contribuir para a construgdo do conhecimento
matematico no processo de producdo de um video. O video produzido serviu como objeto de
analise para refletir sobre o potencial pedagogico dessa tecnologia digital na mediacdo da
aprendizagem, especialmente no ensino de tdpicos de dificil visualizacdo, como é o caso das
superficies geradas por revolucéo.

O procedimento englobou o registro das observaces em torno do processo de producédo
de um video, a partir de uma postura reflexiva. O instrumento de pesquisa adotado foi o diario
de campo no qual foram registradas as reflexdes realizadas durante o processo. Este diario foi
alimentado conforme o processo de producdo do video era conduzido, seguindo uma estrutura
de tabela organizada em duas colunas onde uma continha as etapas do processo de producao
dos videos proposto por Santos e Neves (2022) e, em seguida, a descri¢cdo detalhada com
imagens sobre o que e como foi feito em cada etapa. O processo de producdo do video seguiu
0 modelo proposto por Santos e Neves (2022, p. 6), 0 qual contém nove etapas, a saber: Escolha
do tema de interesse; mapeamento e escolha do contetido matematico; Escolha da abordagem
do contetdo no video; Aprofundamento tedrico; Elaboracao do roteiro; Apresentacao do roteiro
aos pares; Pesquisa sobre gravacdo/ edicdo do video e ou organizacdo dos materiais para
gravacdo/ edicdo; Ciclos de produgdo e apresentacdo das versdes do video aos pares; e
Apresentacdo da versdo final do video.

Partindo da escolha do tema matematico de interesse do pesquisador, que neste caso é
Geometria Analitica, mapeia-se o contetudo que sera abordado, assim como o livro didatico que
embasara os estudos. Em seguida, a escolha da abordagem do contetdo define se o video tera
cunho de humor, se sera narrativo, informativo, videoaula, ficcdo ou relato. A proxima etapa

trata do estudo teorico sobre o0 assunto escolhido e a elaboragéo do roteiro, o qual ird conter os
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aspectos que comporao o video, como tempo, falas, imagens, musica e legenda. As ultimas
quatro etapas consistem em versdes do roteiro que devem ser avaliadas pelos pares, estudar e
preparar as ferramentas de producdo e produzir o video, até que uma versao final surja, ou seja,
quando os pares se sentirem satisfeitos com a versao obtida.

Os dados coletados durante o processo de producédo do video passaram por duas etapas
de organizacdo e sistematizacdo, a Tabela de Sistematizacdo Ampliada (TSA) contendo 0s
dados brutos do diario e a Tabela de Sistematizacdo Simplificada (TSS), a qual se constitui da
derivagédo da TSA por meio da codificagdo emergente dos dados (Santos; Neves, 2022).

Descricdo e Anélise de Dados

A intencdo desta pesquisa foi analisar os papéis no coletivo seres-humanos—com-—
videos-software-Blender para a transformacdo do discurso matematico sobre o conteido de
superficies de revolucdo. Além de analisar o processo de producéo do video, considerando as
etapas sugeridas por Santos e Neves (2022) e identificar as potencialidades do software Blender
para o desenvolvimento de um produto educacional para uma aprendizagem significativa.

Os dados da pesquisa foram coletados durante o processo de producdo do video
"Abacatinho em: Superficies de revolugdo ", a partir do registro em diario de campo. Esses
dados passaram por dois crivos, como citado anteriormente neste artigo. Partindo dos dados
obtidos, inicialmente foi construida a Tabela de Sistematizacdo Ampliada (TSA), na qual estdo
contidos os pontos observados na etapa de producao do video durante todo o processo.

Como segundo crivo, a Tabela de Sistematizacdo Simplificada (TSS) foi construida a
partir da codificacdo dos dados emergentes da TSA. Nesta etapa, o foco estava em responder a
nossa questdo de pesquisa: como seres humanos e o software Blender interagem para a
construcdo de conhecimento no processo de producdo de um video sobre Superficies de
Revolucdo? A TSS (Quadro 1) permitiu organizar os dados em quatro colunas com o0s tépicos:
conhecimento tedrico, conhecimento técnico e conhecimento pedagogico mobilizados,
respectivamente, de forma a destacar a atuacdo colaborativa entre o sujeito e a tecnologia,
revelando como o Blender ndo apenas operou como um recurso técnico, mas também como um
agente que influenciou diretamente a forma como o contetdo foi representado, compreendido

e transformado ao longo do processo criativo.
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Quadro 1 — Recorte da TSS

Etapa da Conhecimento tedrico Conhecimento técnico Conhecimento didatico
Producao
Estudo inicial sobre = Geometria  espacial ¢ Instalagio e uso do Planejamento de wuso de
o software transformagoes Blender; comandos recursos digitais para fins
isométricas; conceitos basicos e avancados; educacionais; selecdo  de
matematicos ligados & wuso de videoaulas e ferramentas que  melhor
modelagem e animagao. tutoriais especificos. atendem 0s objetivos

pedagogicos do video.
Escolha do temade Compreensdo do conceito Analise de temas Escolha de um tema para ser

interesse de superficies de revolugdo possiveis a serem facilitada a compreensio;
e seu vinculo com situagdes representados no preocupacdo com a motivagdo
reais. ambiente 3D. dos alunos; definicdo de um

ponto de partida que crie
conexdo com o cotidiano
(guarda-sol).

Aprofundamento  Estudo sobre superficies de  Uso  continuo  do Transposi¢do  didatica do
tedrico revolucéo; uso do Blender ¢ GeoGebra; conteudo; estudo de formas
GeoGebra para compreensdo da acessiveis de explicar o tema.

visualizagdo de curvas; interface e comandos

leitura critica de materiais das ferramentas;

didaticos. manipulacio de

arquivos .dae.
Fonte: Elaborado pela autora

A primeira etapa do processo de producgdo do video evidenciou o inicio da constituicdo
do coletivo Seres-Humanos—Com-Videos—Software—Blender com um percurso de apropriacdo
técnica, cognitiva e semidtica das ferramentas digitais necessarias para transpor o discurso
matematico ao ambiente audiovisual. Esse movimento caracterizou-se como uma interacao
epistemoldgica entre humano, software e saberes matematicos, alinhada a perspectiva dos
Seres-Humanos-Com-Midias (Borba; Villarreal, 2005).

A imersdo nas funcionalidades do Blender exigiu a aquisicdo de habilidades
operacionais e o dominio de conceitos matematicos como transformacfes isométricas,
coordenadas tridimensionais e nogcfes de geometria espacial. A busca por materiais de
aprendizagem, sobretudo online e em inglés, reforgou o carater ativo e reflexivo do pesquisador
diante das barreiras técnicas. Nesse contexto, o software atuou como mediador epistemolégico
e metodoldgico, provocando reconfiguragdes cognitivas e exigindo estratégias para superar

desafios da modelagem e animacéo 3D.
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Durante o aprofundamento teorico, a pesquisadora enfrentou desafios relacionados a
compreensdo conceitual de contetidos matematicos avancgados, tais como a defini¢do formal de
superficies de revolucdo, a caracteriza¢do das curvas geratrizes, a representacdo em multiplos
planos cartesianos e a formulagéo das equacGes correspondentes. O processo envolveu leitura
reiterada de fontes especializadas, analise de materiais complementares e o uso de softwares de
visualizacdo matematica, evidenciando que a construcdo de um discurso matematico digital
exige, além de dominio técnico, uma base conceitual solida (Neves, 2023). Ainda que o Blender
néo estivesse sendo utilizado diretamente nessa etapa, sua presenca era sentida no campo da
antecipacdo técnica, uma vez que as limitacGes e potencialidades do software passaram a
orientar as decisdes sobre como 0s conceitos matematicos seriam representados no video final.

A etapa de elaboracdo do roteiro detém caracteristica metodolégica no processo de
producéo do video educativo sobre superficies de revolugdo, representando 0 momento em que
a pesquisadora, mediada pelas potencialidades técnicas do software Blender e orientada por
intencionalidades didéticas, sistematiza o percurso de transformagdo do discurso matematico.
No interior do coletivo seres-humanos—com-videos—software—Blender, o roteiro configura-se
como um artefato de mediacdo entre o conhecimento tedrico, 0s recursos tecnoldgicos e 0s
objetivos pedagdgicos.

A construgdo dos modelos 3D, a animacao e a edi¢do do video configuraram-se como
etapas de elevada complexidade técnica e criativa no interior do coletivo Seres-Humanos—
Com-Videos—Software—Blender, marcando a passagem do discurso matematico de um plano
abstrato e simbolico para uma materializacdo visual, dindmica e interativa. Alinhada a
perspectiva dos Seres-Humanos-Com-Midias (Borba; Villarreal, 2005), essa fase exigiu uma
mobilizacdo integrada de conhecimentos tedricos, técnicos e pedagogicos, evidenciando a acdo
reciproca entre humano e tecnologia (Borba; Penteado, 2012).

No dominio do conhecimento matematico aplicou-se conceitos de geometria espacial,
superficies de revolucéo e transformacao de curvas para construir modelos tridimensionais que
representassem de forma fiel os objetos matematicos selecionados. A modelagem de elementos
como a ilha, o Abacatinho, o guarda-sol e os gréficos tridimensionais demandaram uma
compreensdo aprofundada das propriedades geométricas envolvidas (Figura 1). Também foram

necessarias operacdes matematicas como célculos de escala, translacbes e rotacoes,
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mobilizando conceitos relacionados ao plano cartesiano tridimensional e a manipulagdo de

objetos no espaco virtual.

Figura 1 — Modelagem e organizacao dos elementos do roteiro

Fonte: Acervo da autora

Do ponto de vista técnico, o Blender superou seu papel de simples ferramenta de
modelagem, configurando-se como um verdadeiro ambiente de criacdo semiotica (Neves,
2023), no qual a pesquisadora organizou cenas, manipulou cameras, ajustou iluminacéo,
aplicou texturas e configurou materiais. A etapa de animacdo envolveu o uso intensivo de
keyframes para simular movimentos, rotacdes e transformacdes de objetos, 0 que exigiu
dominio de noc¢des como interpolacdo temporal e espacial no ambiente digital. Um dos desafios
enfrentados foi a importacdo de modelos gerados no GeoGebra, o que demandou conversdes
de arquivos para formatos compativeis com o Blender (.dae), ilustrando o entrelacamento
produtivo entre diferentes tecnologias digitais dentro do coletivo.

LimitacGes técnicas também emergiram durante essa etapa, como problemas com a
escala dos objetos, dificuldades com os tempos de renderizacdo e a complexidade da interface
do Blender. Esses entraves impactaram diretamente as decisdes didaticas, levando a adaptactes
como a simplificacdo de algumas animagdes e a reorganizagdo da sequéncia das cenas para
garantir a visibilidade dos conceitos matematicos e a clareza na comunicacéo.

No aspecto didatico, esta etapa foi fundamental para transformar o discurso matematico
tradicional, frequentemente restrito & linguagem simbdlica, em uma linguagem multimodal. A
movimentacdo de cameras, a transi¢éo entre cenas, a escolha de cores, texturas e efeitos visuais
foram realizadas com o objetivo de destacar os conceitos-chave, como a formacéo da superficie

por rotacdo e a identificacdo dos eixos cartesianos. A constatacdo das limitacdes do Blender
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para a edicdo de video levou a integracdo de um novo software ao coletivo: o DaVinci Resolve.
Este recurso permitiu ajustes sonoros, cortes mais precisos, a inser¢ao de narracdo gerada por
inteligéncia artificial e a adi¢do de trilhas sonoras, ampliando o potencial didatico e multimodal
do produto. Tal decisdo evidéncia, mais uma vez, o carater dindmico, hibrido e co-constitutivo
do coletivo Seres-Humanos—Com-Videos—Software—Blender, em constante reorganizacédo

frente aos desafios e necessidades emergentes da préatica educativa (Canedo Jr.; Borba, 2023).

Conclusdes

A tecnologia digital apresenta-se como um recurso promissor para apoiar o educador no
desafio de tornar as aulas de matematica mais atrativas, dindmicas e contextualizadas.
Conforme demonstrado ao longo deste artigo, o Blender, enquanto software de cédigo aberto
com amplas funcionalidades para modelagem, animacdo e renderizagdo 3D, mostrou-se
plenamente capaz de ser utilizado na producdo de materiais educacionais de qualidade. Sua
flexibilidade e diversidade técnica oferecem ao educador variadas possibilidades para criacdo
de contedos multimodais que potencializam o ensino de conceitos matematicos que,
tradicionalmente, apresentam dificuldades de compreenséo.

Embora o produto desenvolvido nesta pesquisa ainda ndo tenha sido testado diretamente
no ambiente escolar, os resultados do processo de produgéo indicam o grande potencial didatico
do Blender e de outros softwares livres como instrumentos inovadores para a pratica
pedagogica. Dessa forma, esta pesquisa abre importantes caminhos para investigagdes futuras,
tais como: a avaliacdo empirica do impacto de videos educativos produzidos com Blender no
desempenho e engajamento dos alunos em contextos escolares reais; o desenvolvimento de
metodologias de ensino que integrem de forma mais sistematica o uso de Softwares Livres na
Educagdo Matematica; a exploracédo de praticas colaborativas de produgéo de conteudos digitais
envolvendo professores e estudantes; e a analise critica das possiveis barreiras e facilidades na

adocdo dessas tecnologias no cotidiano escolar, incluindo aspectos técnicos e pedagogicos.
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