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Resumo

O objetivo deste artigo é descrever o processo de producdo de animagoes matematicas utilizando a bibliote-
ca Manim e explorando seu potencial pedagdgico para o ensino da matematica. A criacdo dessas animacoes
envolve a aprendizagem de programac¢do em Python e a elaboragdo de roteiros, visando tornar conceitos ma-
tematicos complexos mais acessiveis e interativos. A pesquisa destaca que, apesar dos possiveis desafios a
enfrentar como o dominio do Manim e da linguagem Python, esses obstaculos podem ser superados com
recursos disponiveis, como tutoriais e cursos online. A analise de exemplos do processo de producao das ani-
mac0des mostrou que, além do aprendizado técnico, é essencial a criacdo de roteiros pedagdgicos bem estru-
turados, que permitam a exploragdo visual de conceitos como derivadas, limites e métodos de resolucdo. O
artigo enfatiza a importéncia do Manim como ferramenta que promove um ensino mais visual e interativo,
proporcionando aos alunos uma compreensdo mais profunda dos temas abordados. No entanto, identificou-
-se a falta de literatura especializada sobre o uso das animacdes em sala de aula, o que abre espaco para novas
pesquisas e desenvolvimento de materiais didaticos em portugués. A integracao das tecnologias digitais no
ensino de matematica, aliada a outras tematicas, um exemplo a histéria da Matemaética, pode oferecer uma
abordagem mais contextualizada. Este estudo contribui para a compreensao do uso do Manim e incentiva
futuras investigacGes sobre sua aplicagdo pedagobgica.

Palavras-chave: Animacdes, Python, Manim, Matematica.

Project AM?: Mathematical Animations with Manim

Abstract

The objective of this article is to describe the processe of producing mathematical animations using the Manim
library and exploring its pedagogical potential for mathematics education. Creating these animations involves
learning Python programming and developing scripts to make complex mathematical concepts more acces-
sible and interactive. The research highlights that, despite possible challenges such as mastering Manim and
the Python language, these obstacles can be overcome with available resources like tutorials and online cou-
rses. The analysis of examples from the animation production process showed that, in addition to technical
learning, it is essential to create well-structured pedagogical scripts that allow for the visual exploration of
concepts such as derivatives, limits, and problem-solving methods. The article emphasizes the importance
of Manim as a tool that promotes a more visual and interactive teaching approach, providing students with a
deeper understanding of the covered topics. However, a lack of specialized literature on using animations in
the classroom was identified, creating opportunities for further research and the development of educatio-
nal materials in Portuguese. Integrating digital technologies into mathematics teaching, combined with other
topics such as the history of mathematics, can offer a more contextualized approach. This study contributes to
understanding the use of Manim and encourages future research on its pedagogical applications.

Keywords: Animations, Python, Manim, Mathematics.
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Projeto AM?: Animacdes Matematicas com Manim

Proyecto AM?: Animaciones Matematicas con Manim

Resumen

El objetivo de este articulo es describir el proceso de produccién de animaciones matematicas utilizando la
biblioteca Manim y explorar su potencial pedagdgico para la ensefianza de las matematicas. La creacién de
estas animaciones implica el aprendizaje de programacién en Python y la elaboracién de guiones con el pro-
posito de hacer que conceptos matematicos complejos sean mas accesibles e interactivos. La investigacién
destaca que, a pesar de los posibles desafios, como el dominio de Manim y el lenguaje Python, estos obstacu-
los pueden superarse con recursos disponibles, como tutoriales y cursos en linea. El andlisis de ejemplos del
proceso de produccién de animaciones mostr6 que, ademas del aprendizaje técnico, es esencial crear guiones
pedagdgicos bien estructurados que permitan la exploracién visual de conceptos como derivadas, limites y
métodos de resolucién. El articulo enfatiza la importancia de Manim como una herramienta que fomenta una
ensefianza mas visual e interactiva, proporcionando a los estudiantes una comprension mas profunda de los
temas abordados. Sin embargo, se identific6 una falta de literatura especializada sobre el uso de animaciones
en el aula, lo que abre oportunidades para nuevas investigaciones y el desarrollo de materiales didacticos en
portugués. La integracién de tecnologias digitales en la ensefianza de las matematicas, combinada con otros
temas, como la historia de las matematicas, puede ofrecer un enfoque mas contextualizado. Este estudio con-
tribuye a la comprensién del uso de Manim y fomenta futuras investigaciones sobre su aplicacién pedagégica.
Palabras clave: Animaciones; Python; Manim; Matematicas.

INTRODUCAO

Para Radmehr e Turgut (2024), as representacdes desempenham um papel significa-
tivo na aprendizagem da matematica e ajudam os alunos a compreender objetos e tarefas
matematicas, comunicar o pensamento matematico a si préprios e aos outros e analisar
problemas matematicos - sao também fundamentais na resolucado de tarefas de modelagao
matematica. Nesse sentido, Sandberg (2024) discorre sobre o potencial que as representa-
cOes tém nas ilustra¢des visuais com fins pedagdgicos. Nessa linha, as animagdes sdao um
meio eficaz de ilustracdo visual para dar vida a essas representacoes.

As animacgoes podem ser criadas em diversos formatos, como no formato de GIF3
ou em videos. A respeito das potencialidades dos GIFs no ensino de matematica, Vital e
Scucuglia (2020) argumentam que eles desempenham um papel significativo ao integra-
rem aspectos visuais e dindmicos que enriquecem a compreensao de conceitos abstratos.
A natureza multimodal dos GIFs permite a comunicagdo de ideias matematicas por meio
de movimentos, variacoes espaciais e representacdes geométricas e numéricas, tornando
0s conceitos mais acessiveis e atraentes. A interacao com GIFs possibilita que professores e
estudantes explorem varia¢des de areas, volumes e rela¢des geométricas de forma visual e
dindmica, como no caso do controle deslizante, que altera propriedades matematicas em
tempo real. Além disso, o compartilhamento dessas produ¢des em ambientes virtuais am-
plia o alcance pedagdgico e social do conhecimento, transformando a sala de aula em um
espaco conectado com o mundo. No caso de Vital e Scucuglia (2020), os GIFs foram criados
com o GeoGebra por um grupo de estudantes, portanto esse tipo de GIF ndo apenas in-

3 Sigla de Graphics Interchange Format. Para maiores detalhes desse formato recomendamos consultar a dissertagdo de Na-
dal (2014).
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centiva a experimentacao, mas também fomenta a inteligéncia coletiva, criando formas de
pensar e ensinar matematica.

Sobre os videos digitais, esses tém se consolidado como ferramentas poderosas no
ensino de matematica, possibilitando a comunica¢do dinamica de conceitos e incentivan-
do uma aprendizagem mais interativa e contextualizada. Durante a pandemia, conforme
destacado por Borba, Souto e Canedo Junior (2022), os videos digitais e as transmissdes ao
vivo se tornaram indispensaveis, funcionando como recursos pedagégicos e também como
instrumentos que promovem uma educacao critica e participativa. Essas tecnologias ex-
pandiram o alcance da Educacao Matematica ao conectarem professores e estudantes de
diferentes contextos, permitindo praticas mais colaborativas e acessiveis.

Além disso, as perspectivas tedricas e metodoldgicas em torno do uso de videos di-
gitais na Educagao Matematica destacam o modo como essas ferramentas transformam o
processo de ensino-aprendizagem. Isso acontece porque os videos digitais nao apenas co-
municam contelGdos, mas também impulsionam novas tendéncias de pesquisa e pratica
pedagégica, configurando-se como mediadores indispensaveis na construcao do conheci-
mento matematico.

Assim sendo, o cenario do uso dos GIFs e dos videos digitais para o ensino de mate-
matica é prometedor e favoravel. Entretanto, atualmente, hd muitos softwares, aplicativos e
pacotes disponiveis para professores de matematica criarem esses videos e/ou GIFs. Contu-
do, esses pacotes geralmente apresentam uma curva de aprendizado acentuada, exigindo
que o educador adquira e utilize ferramentas especializadas de animacao e multimidia - e,
ainda, que aprenda a opera-las. Muitos desses pacotes incluem a exibicao de parametros
calculados, sinais e graficos, o que aumenta a complexidade. Portanto, para gerar essas
animacdes, € necessario um método simples, familiar, matematicamente fundamentado e,
preferencialmente, de c6digo aberto, sem a necessidade de adquirir ou aprender diversas
tecnologias especializadas.

Nesse contexto, encontramos a biblioteca de Python* chamada Mathematical Ani-
mation Engine (Manim), criada por Grant Sanderson, conhecido pelo projeto 3BluelBrown?.
O Manim foi desenvolvido para criar animagoes matematicas precisas, utilizando progra-
macao em Python, o que permite a producao de videos digitais de animag¢des matematicas
com controle flexivel e preciso de todos os elementos (Castillo; Sanchez; 2023).

Existem muitos softwares, aplicativos e pacotes disponiveis para educadores criarem
apresentacoes e animacdes multimidia. No entanto, muitos desses pacotes incluem a exi-
bicdo de parametros calculados, sinais e graficos, varios deles envolvendo repeticado, o que
aumenta a complexidade de aprendizagem. Se a curva de aprendizagem for muito alta, a

4 https://www.python.org/
5 https://www.3bluelbrown.com/
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ferramenta provavelmente nao sera utilizada. Portanto, como dissemos, o que é necessario
é um método simples, familiar, matematicamente fundamentado e, de preferéncia, de codi-
go aberto para gerar animacgoes, sem a necessidade de comprar muitos pacotes especializa-
dos de animacgao e/ou multimidia e aprender sobre eles.

Foi, entdo, nesse contexto que Castillo e Sanchez (2023) encontraram a biblioteca
de Python denominada Manim, que permite o desenvolvimento de videos de animacao em
matematica, graficos e geometria usando a linguagem de programacao Python, oferecendo
um controle muito flexivel e preciso de todos os elementos. Assim sendo, neste trabalho,
temos o objetivo de descrever o processo de producao de animac¢des matematicas utilizan-
do o Manim, destacando as etapas envolvidas, os desafios enfrentados e as estratégias para
supera-los, para que mais professores possam comecar a desenvolver suas animagoes tanto
no formato GIF como em videos digitais para apoiar suas aulas de matematica.

MATHEMATICAL ANIMATION ENGINE

O Manim, como dissemos, foi criado por Grant Sanderson, conhecido pelo projeto
3BluelBrown. Essa biblioteca foi desenvolvida para criar animagdes precisas usando pro-
gramacgao em Python. Atualmente, existem trés versdes do Manim: ManimGL (Manim Gra-
phics Library). E a versdo original criada por Grant Sanderson para o seu canal no YouTube.
Manim Community Edition (ManimCE) - versao do ManimGL mantida pela comunidade.
Essa versao tem como objetivo ser mais acessivel e receber atualizagdes regulares. Ela ofere-
ce melhorias em termos de documentacao, facilidade de instalacao, novas funcionalidades
e correcdes de bugs. E a versdo recomendada para a maioria dos usuarios novos e aqueles
gue procuram uma experiéncia mais estavel e suportada. ManimcCairo: Manim Cairo é outra
implementacdo do Manim que utiliza a biblioteca Cairo para renderizacao de graficos em
vez de OpenGL. A biblioteca Cairo é conhecida por sua capacidade de criar graficos vetoriais
de alta qualidade. No entanto, essa versao é menos comum e pode nao ter tantas funciona-
lidades ou suporte comunitario como o ManimCE.

A compatibilidade com Python é um grande diferencial do Manim. A integra¢dao com-
pleta com Python permite que os usudrios aproveitem as bibliotecas Python em conjunto
com o Manim, aumentando a versatilidade e as possibilidades de uso do software. Segundo
Coluci (2022), Python é uma linguagem muito popular ensinada em varios cursos de gra-
duacao no Brasil. Devido a escassa documentac¢do da versao original do Manim, diversas
pessoas comecaram a produzir tutoriais e materiais descritivos sobre a biblioteca. Isso deu
origem a uma comunidade ativa®, com centenas de pessoas contribuindo com documenta-
cao, tutoriais e exemplos.

5 Disponivel em: https://docs.manim.community/en/stable/index.html
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Qual escolher?

Para a maioria dos usuarios, especialmente iniciantes, ManimCE é a melhor escolha,
devido ao suporte comunitario ativo, a melhor documentacdo e a facilidade de instalagao.
No entanto, se o usuario esta confortavel com configuracdo de ambientes mais complexos
e precisa de funcionalidades especificas do OpenGL, pode considerar o ManimGL. O Manim
Cairo pode ser uma op¢ao para usudrios que precisam especificamente de graficos vetoriais
de alta qualidade e estao familiarizados com a biblioteca Cairo. Neste trabalho, escolhemos
trabalhar com ManimCE? (Figura 1). ManimCE é um fork® do Manim original, criado pela co-
munidade para continuar o desenvolvimento da biblioteca apés o ManimGL nado receber
mais atualizagdes frequentes. O ManimGL oficial foi criado em 21 de outubro de 2020°, com
o objetivo de tornar o ManimCE mais acessivel, facil de usar e continuamente atualizado - a
dltima atualizagdo foi em janeiro de 2025 (v0.19.0). Desde a sua criagcao, a comunidade tem
trabalhado ativamente no projeto, adicionando novas funcionalidades, melhorando a do-
cumentagao e corrigindo bugs.

Figura 1. Logo do Manim

Fonte: https://commons.m.wikimedia.org/wiki/File:Manim_icon.svg

Principais caracteristicas

Arenderizagao com OpenGL é uma das principais caracteristicas do Manim. O uso do
OpenGL permite a criacao de animacdes suaves e complexas, oferecendo uma experiéncia
visual avancada. Outro ponto forte do Manim sdo as atualiza¢des frequentes. Acomunidade
ativa mantém o software constantemente atualizado, adicionando novas funcionalidades,
corrigindo bugs e melhorando a documentacgao.

A documentacao e os tutoriais disponiveis para o Manim sao significativamente me-
lhores em comparagao com outras versoes. Existem muitos tutoriais que ajudam os usua-
rios a aprender e explorar as funcionalidades do software. A extensibilidade é outro aspecto

7 Desta parte do texto em diante, para ndo ficar extenso e repetitivo, nos referimos ao ManimCE como simplesmente Manim.

8 Um “fork”, em desenvolvimento de software, é o processo de criar um projeto a partir do cédigo-fonte de um projeto existen-
te. O novo projeto diverge do original, permitindo que os desenvolvedores facam alteragdes e adigGes sem afetar o projeto
original.

9 https://docs.manim.community/en/stable/changelog/0.1.0-changelog.html
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importante, facilitando a adicdo de novas funcionalidades e a personalizacdo das anima-
¢oes conforme necessario.

Estrutura basica de uma cena em Manim

No Manim, cada cena é criada usando a classe “Scene”. Essa classe, prépria do Ma-
nim (ndo de Python), serve como um contéiner que contém e gerencia os objetos, as agoes
e as configuragdes de toda a animagdo que se esta criando. A maneira basica de criar uma
cena no Manim é sistematizada no Quadro 1, a seguir. No entanto, € importante mencionar
que essa estrutura - que podera ser mais ou menos complexa dependendo do que se plane-
ja exibir - é comum a todas as animacgdes que renderizam com o Manim.

Quadro 1 - Estrutura basica de uma cena em Manim

Estrutura Descricao

Para criar uma cena é necessario definir uma nova classe que herde as definicdes e
Criacdo do cenario | funcGes da classe Scene, mantendo Scene para animagdes em 2D e a classe ThreeDS-
com a classe Scene | cene para animacoes em 3D, incorporadas no Manim. Isso permite que a classe perso-
nalizada herde todas as funcionalidades e o método da classe “mae” Scene.

Aclasse Scene contém um método construct(), que precisa serimplementado em sua
classe de cena personalizada. Esse método serve como ponto de entrada para definir
o contelido e as a¢des da cena. Dentro de construct( ), o usuario escreve o codigo para
criar objetos, animéa-los e especificar agcdes na cena.

Método construct()

Dentro do método construct( ), o usuario pode criar e manipular Objetos Matematicos
Criar os objetos e as | (MObjects) e outros objetos, como textos; definir suas propriedades; e aplicar anima-

animagoes ¢Oes neles. Esses objetos e animacgdes definem os elementos visuais e os movimentos
nacena.

A classe Scene fornece um sistema de gerenciamento de tempo que rastreia a pro-
gressdo da animacao ao longo do video. O usuario pode especificar dura¢Ges de ani-
macoes, adicionar pausas ou atrasos e controlar o tempo de sincroniza¢ao de objetos
e eventos dentro da cena.

Tempo e duragao

Depois de definir a cena e seu contelido, o usuario pode renderizar e exibir a anima-
¢do usando o mecanismo de renderizacdo do Manim. O motor transforma seu cédigo
e objetos em uma representacao visual que pode ser reproduzida, exportada e salva
como um arquivo de video ou GIF.

Renderizar e exibir

Fonte: elaborado pelos autores

AFigura 2 mostra um exemplo de c6digo™ utilizando a estrutura bésica descrita ante-
riormente. Como pode ser visto, a primeira linha definiu uma nova cena “CreateCircle” (esse
nome é personalizdvel) usando a classe Scene. Logo foi utilizado o método construct(), sem-
pre utilizando o atributo self. Esse atributo é usado posteriormente nas Gltimas linhas do
cédigo para criar as animacdes e transformagdes para os objetos que irdo interagir na cena.

' Para aceder ao cédigo pode-se clicar no seguinte link: https://ray.so/UwqJ6MO
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Figura 2. Estrutura basica de uma cena

from manim i mport *

self.play(Create(circl

Fonte: elaboracdo dos autores

Apos a criacdo dos objetos e das animacdes e da definicao do tempo destas, pode-
mos passar para a renderizagao e exportacao da cena. A renderizacao no Manim refere-se
ao processo de conversao de cédigo, objetos e animagdes escritos em Python em uma re-
presentacao visual, geralmente em um arquivo de video no formato MP4. Essa renderizacao
é realizada por um mecanismo que converte os quadros (frames) em um arquivo de video.
Em todas as versdes do Manim, a exportacao da animagdo no formato de video pode ser
feita em trés principais qualidades: Alta (-gh), Média (-gm) e Baixa (-ql). Também existe a
possibilidade de exportar em 4K, porém o tempo e o sucesso da renderizacao dependerao
do hardware utilizado. Para iniciar a renderizacdo, o c6digo' deve ser inserido na janela de
comando (Powershell ou terminal CMD, ambos no Windows). Quanto menor a qualidade,
menos tempo levara para renderizar. Na Figura 3 apresentamos os c6digos para executar o
processo de renderizacao em qualidade alta, média e baixa, respectivamente.

Figura 3. Cédigos para renderizacdo no Manim

manim -pgh Circle.py CreateCircle #

manim -pgm Circle.py CreateCircle #
manim -pgl Circle.py CreateCircle #Baix.

Fonte: elabora¢do dos autores

Transformacoes e animacoes de MObjects

O Quadro 2 apresenta uma visdo geral das principais animagoes e transformacoes
que sao comumente usadas no Manim. Os MObjects nao aparecerao na tela a menos que
esses métodos sejam adicionados ao cédigo. No entanto, é importante distinguir entre uma
animacao e uma transformacao. No contexto do Manim, uma animacao representa um efei-
to visual ou uma agao aplicada a um objeto ou uma cena em uma duragao especificada. Ela
define como um objeto muda ou evolui ao longo do tempo, com o desvanecimento ou o
movimento na tela. Por outro lado, uma transformacao refere-se a uma alteracao especifica
aplicada as propriedades de um objeto, como sua posicao, escala ou rotacao. Ela descreve a
modificacao dos atributos de um objeto para obter um efeito visual desejado, como dimen-

" Para aceder ao codigo pode-se clicar no seguinte link: https://ray.so/R2pT571
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sionar um objeto para torna-lo maior ou mové-lo para uma nova posicao. As transformacoes
podem ser usadas em animacoes para criar visualizagdes dinamicas e interativas.

Quadro 2. Visdo geral das animagdes e transformacdes basicas no Manim

Nome do Método Tipo de Método Descricao
Add() Animac3o Ad|C|9na o MObJect especificado a cena, tornando-o visi-
vel e interativo.
. . ~ Revela um MObject baseado em texto, exibindo gradual-
Write() Animacao . .
mente cada caractere como se estivesse sendo escrito.
Create() Animacsio Faz com que u.m MObject apareca na cena como se esti-
vesse sendo criado do zero.
Fadeln() Animac3o Faz com que um MObject aeargga gradualmente, esvae-
cendo-o a partir da transparéncia.
FadeOut() Animacio Faz com que u,m MObJectAdes.apare(;a gradualmente, es-
vaecendo-o até a transparéncia.
Wait() Animacao Pausa a animacdo por uma duragdo especifica.
ReplacementTransform() Transformaco Transforma um MOt:Ject em outro, mantendo a posi¢do e
o estado da animacao.
o Redimensiona um MObject aumentando ou diminuindo
Scale() Transformacao o
sua escala com base no fator de escala especificado.
Move._to() Transformaco Move um MObJect.pNara uma posicao especifica na tela,
fazendo uma transi¢do suave para o novo local.
Next._to() Transformagsio Posiciona um MObjeto proximamente a outro objeto na
cena.
Shift( ) Transformaco D.e.sloca um MObject em um vNetor de deslocamento espe-
cificado, alterando sua posicao na cena.

Fonte: elabora¢do dos autores

Controle de camera

No Manim, o controle da camera refere-se a capacidade de manipular o ponto de
vista e o enquadramento da cena que estd sendo renderizada. A cdAmera serve como uma
“lente virtual” através da qual o publico vé a animacao. O controle da cdmera no Manim
permite ajustar a posicao, o nivel de zoom e a rotacao para obter diferentes perspectivas e
efeitos visuais. Ao alterar os parametros da camera, o usuario pode controlar qual parte da
cena fica visivel, o enquadramento dos objetos e a composicao geral da animacao.

| ANIMACOES MATEMATICAS COM MANIM

O projeto Animacgoes Matematicas com Manim - AM? - (Figura 4) surge como uma res-
posta a crescente demanda por recursos pedagogicos inovadores que integrem tecnologias
digitais ao ensino de matematica. O Manim, um software de animacao 2D e 3D voltado para
a visualizacdo matemadtica, destaca-se como uma ferramenta poderosa e acessivel, capaz

8 PARADIGMA, Maracay, XLVI, Edicién Normal, Nimero 1, €2025009, 2025
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de transformar o modo como conceitos matematicos sdao ensinados e aprendidos. Com um
aprendizado intuitivo e custo reduzido, o Manim capacita professores e futuros educadores
a criar animagoes dinamicas, oferecendo uma abordagem visual e interativa que simplifica
a compreensao de ideias complexas e atrai a atencdo dos estudantes.

Figura 4. Logomarca do Projeto AM?

Animacdes Matematicas com Manim

Fonte: elaboracdo dos autores a partir da logomarca do Manim

Atualmente, o projeto é liderado por uma equipe composta por dois professores de
matematica (autores deste artigo) e um estudante de graduacao na area, que desenvolvem
propostas de formacao voltadas para a linguagem Python e o uso pratico do Manim. Esse
esforgo coletivo proporciona uma formacao robusta e contemporanea aos profissionais da
Educacado, capacitando-os a incorporar tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas.
Além disso, a presenca de um estudante de graduagado no nucleo do projeto amplia a cone-
xao com as novas geragoes, trazendo uma perspectiva jovem e criativa para o desenvolvi-
mento das animacdes.

Uma das principais preocupacgoes do Projeto AM? é a producao de recursos educacio-
nais em portugués, o que democratiza o acesso ao conhecimento e promove a inclusao de
professores brasileiros, que, muitas vezes, enfrentam barreiras linguisticas no uso de ferra-
mentas tecnoldgicas. Por meio desse enfoque, o projeto ndo s6 facilita a ado¢ao do Manim
nas salas de aula, mas também fomenta uma rede de educadores engajados em comparti-
lhar experiéncias e praticas pedagogicas inovadoras.

Potencialidades

O uso do Manim no ensino de matematica oferece inimeras possibilidades, como:
exploracado visual de conceitos abstratos: ideias como calculo diferencial, geometria analiti-
ca e algebra linear podem ser ilustradas de maneira dinamica, permitindo que os estudan-
tes visualizem e compreendam relacdes matematicas com maior clareza; interatividade e

PARADIGMA, Maracay, XLVI, Edicién Normal, Nimero 1, €2025009, 2025 9



Projeto AM?: Animacdes Matematicas com Manim

personaliza¢gdo: animacdes podem ser adaptadas as necessidades de cada turma, tornando
as aulas mais atrativas e eficazes; fomento a criatividade docente: a criacdo de animacdes
estimula os professores a desenvolver solu¢oes personalizadas para os desafios da sala de
aula.

Desafios

Entretanto, o projeto enfrenta desafios importantes, como: curva de aprendizado
inicial: embora o Manim seja uma ferramenta poderosa, seu uso exige familiaridade com a
linguagem Python, o que pode desmotivar alguns educadores; infraestrutura tecnolégica:
nem todas as escolas possuem computadores adequados ou acesso a internet de qualida-
de, dificultando aimplementacao do software; producao de contetido pedagdgico: criar ani-
macodes que equilibrem rigor matematico e acessibilidade didatica exige tempo e esforco,
especialmente para temas mais avancados.

Perspectivas futuras

O Projeto AM? vislumbra varias perspectivas para expandir seu impacto, como: for-
macgoes continuadas: oferecer oficinas presenciais e online para capacitar professores em
Python e Manim; parcerias institucionais: estabelecer colaboracdes com universidades e
secretarias de educacdo para integrar o Manim aos curriculos escolares; criagdo de um re-
positdrio digital: disponibilizar animacgdes prontas e tutoriais gratuitos, incentivando o uso
do Manim em escolas publicas e privadas; pesquisa e desenvolvimento: investir em estudos
que avaliem o impacto da criacao e o uso das animacdes no aprendizado dos estudantes e
explorem novas funcionalidades do Manim.

Em sintese, o Projeto AM? Animacgdes Matematicas com Manim representa uma com-
binacao inspiradora de tecnologia, educacao e inovagao, posicionando-se como um cata-
lisador para uma Educagdao Matematica mais dindmica e alinhada as demandas do século
XXI. Na se¢do seguinte do artigo, vamos referir diversas pesquisas em andamento que de-
senvolvem processos de criacao e animacgoes para ensino de matematica, no caso, no nivel
de Ensino Superior.

AM?* PESQUISA E ENSINO

Os exemplos de elaboragdo e uso de animagdes matematicas com Manim aqui des-
critos provém de um projeto de pesquisa em andamento intitulado “Contribuicdes histori-
cas e propostas inovadoras para o ensino do cdlculo diferencial e integral: analise critica e
inclusdo de tecnologias educacionais”, sob a coordenacao da Professora Dra. MGnica Suelen
Ferreira de Moraes e vinculado a Universidade Federal do Tocantins (UFT), campus Arraias -
e ali desenvolvido.
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Para a elaboragao das animacdes, utilizamos informacgdes histéricas advindas de
fontes secundarias e terciarias, a fim de construir uma abordagem mais dinamica e contex-
tualizada no ensino de derivadas e limites, integrando elementos histéricos ao processo de
ensino de matematica. Assim, foram desenvolvidos videos digitais animados criados com
Manim, que traduzem descobertas histéricas em oportunidades didaticas acessiveis, intera-
tivas e visualmente atraentes.

Consideramos que a combinagao entre histéria da Matematica e tecnologias digitais
demonstra sua eficacia no ensino do calculo diferencial. Os videos animados, baseados em
uma fundamentacao histérica e epistemoldgica da Matematica, facilitam a compreensao de
conceitos complexos - como as derivadas, os limites e outros contelidos do célculo diferen-
cial e integral - ao mesmo tempo que despertam a curiosidade e o interesse dos estudantes
pelo contexto histérico desses conceitos.

O trabalho “Hist6ria da Matematica e videos digitais com Manim para o Ensino de
Derivadas”, de Teixeira, Moraes et al. (2024), explora o uso de videos digitais animados de-
senvolvidos com Manim, integrando perspectivas histoéricas da Matematica para facilitar o
ensino de derivadas. Destaca 0 modo como o contexto histérico enriquece a compreensao
dos conceitos e promove uma abordagem mais significativa para estudantes.

Teixeira, Castillo et al. (2024) - em “Animacdes para o Ensino do Calculo Diferencial
com Manim” - focam na criagao de animagoes interativas com Manim. Esse estudo apresen-
ta estratégias inovadoras para ensinar conceitos do calculo diferencial. O trabalho evidencia
o modo como a visualizagdo dinamica contribui para o entendimento de ideias complexas e
torna as aulas mais envolventes.

Coélho et al. (2024) - em “Integracao de Perspectivas Historicas e Tecnoldgicas no
Ensino do Conceito de Limite” - analisam a integracao entre histéria da Matematica e tec-
nologias digitais, utilizando ferramentas como o Manim para abordar o conceito de limite. A
proposta combina fundamentos histéricos e representagdes visuais para proporcionar uma
aprendizagem contextualizada e interativa.

Teixeira, Sdnchez et al. (2024) - em “Animac¢des Matematicas com Manim para Abor-
dar o Método de Completar Quadrados” - descrevem animacdes matematicas criadas com
Manim para ensinar o método de completar quadrados a partir de informacoes historicas. A
abordagem visual destaca as etapas do método - tornando o aprendizado mais intuitivo aos
estudantes - ao mesmo tempo que reforca a aplicabilidade do Manim no ensino da Algebra.

Pela experiéncia nesses exemplos, consideramos que a utilizacao de softwares como
0 GeoGebra e as animagdes com Manim podem permitir que professores de matematica
oferecam aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais interativa e envolvente na
consolidagdo de ideias, nogdes e conceitos matematicos. Essa iniciativa reafirma o modo
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como as tecnologias digitais podem potencializar o ensino e, a0 mesmo tempo, valorizar a
historicidade dos conceitos matematicos.

RECOMENDACOES PARA REALIZAR ANIMACOES MATEMATICAS COM
MANIM

Para realizar animagoes matematicas com Manim é preciso ter um ambiente de de-
senvolvimento integrado (IDE) adequado para o trabalho de script de Python e Manim. A
partir da nossa experiéncia, recomendamos o Visual Studio Code'%: é um editor de cédigo-
-fonte desenvolvido pela Microsoft para Windows, Linux e macOS. Ele inclui suporte para
depuracado, controle de versionamento Git incorporado, realce de sintaxe, complementacao
inteligente de codigo, snippets e refatoracao de cédigo. Além dessas vantagens, pode execu-
tar uma extensao chamada Manim Sideview'3, com suporte avancado para trabalhar com a
estrutura Manim, fornecendo recursos como catalogos de trechos de cédigo baseados em
galeria e visualizacdao ao vivo de videos e imagens com configuracoes flexiveis (Figura 6).
Destacamos que a galeria MObject é uma visualizacdo da web que permite aos usudrios in-
serir trechos de cédigo para objetos Manim comumente usados, como quadrados, texto e
graficos complexos. No Visual Studio Code, para abrir essa galeria, é utilizado o atalho Shift +
Command + P (Mac) / Ctrl + Shift + P (Windows) ou o comando Manim: Open Mobject Gallery.
Dessa maneira, havera uma visualizacdo como a que aparece na Figura 6.

Figura 6. Logo do Manim Sideview e a Galeria de MObjects

Fonte: elaboracdo dos autores

CONSIDERACOES FINAIS

A producdo de animacgoes matematicas com o Manim representa uma poderosa fer-
ramenta para enriquecer o ensino da matematica, tornando-o mais interativo, visual e aces-
sivel. Este artigo buscou descrever detalhadamente as etapas envolvidas nesse processo,
desde a programacdo em Python até a elaboracao de roteiros didaticos, oferecendo refle-
x0es sobre os desafios enfrentados e as estratégias possiveis para supera-los. O objetivo
foi cumprido ao proporcionar uma visao abrangente sobre o potencial pedagégico dessas
animacoes e as lacunas existentes na literatura e na pratica docente.

12 Para fazer download: https://code.visualstudio.com/
3 https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=Rickaym.manim-sideview
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Os resultados apresentados evidenciam que o aprendizado de Python, embora ini-
cialmente desafiador para muitos professores, é viabilizado por uma vasta gama de recur-
sos educacionais disponiveis online, como tutoriais e cursos. Além disso, iniciativas como a
criagdo de manuais em portugués tornam o uso do Manim mais acessivel aos professores
brasileiros, atendendo a uma demanda crescente por materiais de apoio em lingua nativa. A
necessidade de atualizagcdo constante desses materiais também foi discutida, considerando
as evolucoes frequentes da biblioteca Manim e suas versoes.

Outro aspecto destacado foi o papel central do roteiro no desenvolvimento de ani-
magoes. Conforme discutido, o processo de elaboracao de um roteiro nao apenas requer
um estudo aprofundado do tema matematico, mas também demanda criatividade e uma
abordagem pedagogica cuidadosa. Esse processo permite que os professores integrem apli-
cacdes praticas de conceitos matematicos, enriquecendo seu préprio aprendizado enquan-
to produzem contelidos inovadores para os estudantes.

Embora o artigo tenha alcangado seus objetivos ao descrever a produ¢ao de anima-
¢Oes matematicas com o Manim, algumas reflexdes emergem como perspectivas futuras.
Primeiro, hd uma clara lacuna na literatura especializada sobre o uso pedagégico dessas
animacdes em sala de aula. Estudos que investiguem a recepcao dos alunos e a eficacia das
animacdes no aprendizado de conceitos especificos - como derivadas, limites e métodos de
completar quadrados - sdao necessarios.

Além disso, o desenvolvimento de comunidades de pratica e redes de colaboragao
entre professores, estudantes e pesquisadores pode fortalecer a troca de conhecimentos
e experiéncias no uso do Manim. Essa colaboragao pode resultar na criacao de guias mais
robustos, orientacdes metodologicas detalhadas e, principalmente, na constru¢ao de um
acervo coletivo de animag¢des matematicas que reflitam as necessidades e particularidades
do contexto educacional brasileiro.

Por fim, o artigo reafirma que o Manim tem o potencial de transformar o ensino de
matematica, proporcionando aos professores ferramentas para apresentar conceitos com-
plexos de forma visual, dinamica e acessivel. Cumprimos nosso objetivo ao oferecer uma
contribuicdo significativa para esse campo em expansao. Ao mesmo tempo, langamos um
convite a reflexdao sobre os caminhos futuros para a integracao entre tecnologias digitais,
histéria da Matematica e praticas pedagédgicas inovadoras.
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