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Resumo

Contexto: Esse estudo se insere no ambito da Educacdo Matematica, tendo como foco o uso das tecnologias
digitais para aprimorar o ensino da Matematica. Objetivo: Seu objetivo foi fazer um mapeamento das pesqui-
sas realizadas no Brasil relativas ao processo de produ¢do de animacdes matematicas. Justificativa: Acre-
dita-se que no contexto educacional contemporéneo, o manejo adequado dessas tecnologias constitui uma
competénciaimprescindivel nos professores que ensinam matematica. Metodologia: Para o desenvolvimento
do estudo foi realizada uma pesquisa documental na perspectiva de uma Revisdo Sistematica da Literatura
sobre dissertacGes brasileiras que investigam e/ou usam de animacgdes no ensino da Matemaética; a busca, que
teve como fonte os trabalhos disponiveis no Catalogo de Teses e Dissertacdes da Capes, reconhecido como
a principal base de dados nacional para produgdes stricto sensu, levou em consideracao os eixos indicados
a seguir: distribuicdo temporal das dissertacoes, instituicdes de origem, tecnologias e softwares utilizados e
contedidos matematicos explorados. Resultados: Os resultados revelam uma producdo ainda incipiente, po-
rém crescente, especialmente a partir da difusdo de recursos digitais interativos. Identificaram-se abordagens
voltadas a diferentes contelidos matemaéticos, com destaque para a Geometria, bem como predominancia
do uso de softwares especificos, como GeoGebra. Além disso, constatou-se que as pesquisas se concentram
em determinadas regiGes e programas de pés-graduacao, evidenciando lacunas de investigacdo em outros
contextos. Consideragoes Finais Conclui-se que as animagdes representam um recurso promissor para a Edu-
cacdo Matematica, mas ainda carecem de exploracdo mais ampla e aprofundada, sobretudo em relacdo a
diversidade de contetdos, metodologias e contextos de ensino.

Palavras-chave: Animacdes, Ensino, Matematica, Tecnologias Digitais, Dissertacoes.

Animations in Mathematics Education:
A Systematic Review of Brazilian Research

Abstract

Context: This study was situated within the field of Mathematics Education and focused on the use of digital
technologies to enhance Mathematics teaching. Objective: The objective of the study was to map research
conducted in Brazil related to the process of producing mathematical animations. Justification: It was assu-
med that, in the contemporary educational context, the appropriate use of these technologies constituted an
essential competence for teachers who teach Mathematics. Methodology: To develop the study, documentary
research was conducted from the perspective of a Systematic Literature Review of Brazilian dissertations that
investigated and/or used animations in Mathematics teaching. The search, based on works available in the
CAPES Theses and Dissertations Catalog, recognized as the main national database for stricto sensu academic
production, considered the following analytical dimensions: temporal distribution of the dissertations, ins-
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Animacdes no ensino de Mateméatica: uma revisdo sistematica da producao brasileira

titutions of origin, technologies and software employed, and mathematical contents explored. Results: The
results revealed a still incipient, yet growing, body of research, especially following the diffusion of interactive
digital resources. Approaches addressing different mathematical contents were identified, with emphasis on
Geometry, as well as a predominance of specific software usage, particularly GeoGebra. In addition, the stu-
dies were found to be concentrated in certain regions and graduate programs, indicating research gaps in other
contexts. Final Considerations: It was concluded that animations represent a promising resource for Mathe-
matics Education; however, they still require broader and deeper exploration, particularly with respect to the
diversity of contents, methodologies, and teaching contexts.

Keywords: Animations; Teaching; Mathematics; Digital Technologies; Dissertations.

Animaciones en la ensenanza de las Matematicas: una revision
sistematica de la produccion brasilena

Resumen

Contexto: Este estudio se inscribié en el @ambito de la Educacion Matematica y tuvo como foco el uso de tecno-
logias digitales para mejorar la ensefianza de las Matematicas. Objetivo: El objetivo del estudio fue realizar un
mapeo de las investigaciones desarrolladas en Brasil relacionadas con el proceso de produccién de animacio-
nes matematicas. Justificacion: Se considerd que, en el contexto educativo contemporéneo, el uso adecuado
de estas tecnologias constituye una competencia imprescindible para los docentes que ensefian Matematicas.
Metodologia: Para el desarrollo del estudio se llevé a cabo una investigacion documental desde la perspectiva
de una Revision Sistematica de la Literatura sobre disertaciones brasilefias que investigaron y/o utilizaron ani-
maciones en la ensefianza de las Matematicas. La blisqueda, realizada en el Catdlogo de Tesis y Disertaciones
de la CAPES, reconocido como la principal base de datos nacional para la produccién stricto sensu, consideré
los siguientes ejes de andlisis: distribucién temporal de las disertaciones, instituciones de origen, tecnologias y
software utilizados, y contenidos matematicos explorados. Resultados: Los resultados revelaron una produc-
cién aln incipiente, aunque en crecimiento, especialmente a partir de la difusién de recursos digitales interac-
tivos. Se identificaron enfoques orientados a diferentes contenidos matematicos, con énfasis en la Geometria,
asi como el predominio del uso de software especifico, especialmente GeoGebra. Ademas, se constaté que las
investigaciones se concentraron en determinadas regiones y programas de posgrado, evidenciando vacios de
investigacion en otros contextos. Consideraciones finales: Se concluyé que las animaciones representan un
recurso prometedor para la Educacién Matematica; sin embargo, alin requieren una exploracién mas amplia
y profunda, especialmente en lo que respecta a la diversidad de contenidos, metodologias y contextos de
ensefanza.

Palabras clave: Animaciones; Ensefianza; Matematicas; Tecnologias digitales; Disertaciones.

CONSIDERACOES INICIAIS

As novas tecnologias facilitam enormemente o uso de recursos visuais animados em
materiais didaticos e formativos (Bezerra, 2024, 2025; Bezerra; Lima, 2025) ou em videos
informais sobre matematica em plataformas como o YouTube gozam de crescente popula-
ridade(Radmehr; Turgut, 2024), exemplificados por canais como o do 3BluelBrown3, com
aproximadamente 7,87 milhdes de subscritores. Os alunos usam essas animacoes como re-
curso de aprendizagem mesmo que nao sejam formalmente recomendados.

A crescente popularidade de tais animacoes, as quais podemos considerar como re-
presentacdes dindmicas, sugere que elas sao amplamente consideradas como instrucional-
mente superiores as representacoes estaticas (Sandberg, 2024). No entanto, Lowe (1999)
com resultados de pesquisas sustentou que essa suposicao € demasiadamente simplista

3 https://www.youtube.com/@3bluelbrown
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e negligéncia a possibilidade de efeitos negativos decorrentes do uso de animagdes, pois
para que tal o uso promova aprendizagem nos sujeitos, é provavel que envolva mais do
que simplesmente fornecer informagoes dindmicas que estao ausentes nas representagoes
estaticas e que faltam ao conhecimento prévio dos alunos, seja qual for o nivel de ensino.

Nesse cenario, parece que as animagdes como tema de pesquisa surgem no contexto
atual das tecnologias digitais, embora ndo seja assim, as pesquisas sobre as animacoes,
foram motivadas desde a aparicao das interface graficas nos computadores, por exemplo
Palmiter e Elkerton (1993) estudaram as possibilidades das Demonstra¢des animadas ver-
sus instrugoes escritas para o aprendizado de tarefas procedimentais, os resultados demos-
traram que as animacdes parecem ser uma maneira natural e rapida para os sujeitos apren-
derem o uso de interfaces de manipulacdo direta assistindo tais visualiza¢cdes dinamicas.

No caso do ensino de matematica, Bezerra (2024) explicita quanto tem sido cada
vez maior o numero de plataformas de streaming e redes sociais com paginas, contas e/ou
canais dedicados ao compartilhamento de figuras e animacdes de conceitos, definicdes e
resultados relacionados com Matematica e isso pode exemplificar o quanto as pessoas tém
se mostrado interessadas nas praticas de producdao de animagdes matematicas. Embora,
Lowe (1999) nos faz consciéncia que também precisamos considerar a forma como uma
animacao fornece essa informacao em termos das exigéncias de processamento que uma
exibicao especificaimpde ao observador e quao bem-preparados determinados aprendizes
estao para lidar com essas exigéncias.

Assim, pelos argumentos supracitados consideramos que o uso amplamente intuiti-
vo de animacdes, que caracteriza sua aplicacao geralmente instrucional, precisa ser substi-
tuido por abordagens mais fundamentadas e baseadas em pesquisa. Diante de tal cenario
da producdo e uso de animacoes, formulou-se a seguinte pergunta de pesquisa: Como as
Animacdes tém sido abordadas na producao brasileiras sobre o ensino de Matematica, con-
siderando distribuicao temporal, institui¢oes, tecnologias utilizadas, contetdos matemati-
cos explorados e niveis de ensino?

A partir dessa inquietacao, elaborou se o objetivo de pesquisa: analisar dissertacdes
brasileiras que investigam o uso de animacdes no ensino da Matematica, identificando sua
evolugao temporal, instituicdes envolvidas, tecnologias utilizadas, conteddos matematicos
contemplados e contribuicdes pedagdgicas, a partir de uma Revisdo Sistematica de Litera-
tura.
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REFERENCIAL TEORICO

O que é Animacao?

Em termos gerais, animacao pode ser entendida como o processo de criar a ilusao
de movimento por meio da exibicdo de uma sequéncia de imagens ao longo do tempo. Com
base na literatura especializada, Betrancourt (2005) apresenta quatro concepg¢oes de ani-
macao. A primeira caracteriza a animag¢ao como um processo que tem como propésito gerar
uma sequéncia de quadros (frames) com um ou mais objetos, em que cada quadro repre-
senta uma alteracao em relacao ao anterior, produzindo a percep¢do de movimento (Baek;
Layne, 1988). Essa forma de conceber a animagdo remete aquela produzida pela técnica de
frame by frame.

Na segunda concepgao, Gonzales (1996) amplia essa ideia ao definir animagao como
uma série de imagens que variam ao longo do tempo, apresentadas de forma dinamica em
resposta a agao do sujeito, de modo a favorecer a percep¢ao de mudanca continua e a cons-
trucao de modelos mentais mais adequados da tarefa. Esse entendimento, entretanto, pres-
supoe algum nivel de interacado entre o sujeito e a animacao, ainda que minimo.

Outra formulagdo é proposta por Betrancourt e Tversky (2000), para esses autores,
animacao por computador abrange qualquer aplicagdo que gera uma série de quadros em
que cada um constitui uma modificacao do anterior, sendo a sequéncia determinada tanto
pelo animador quanto, eventualmente, pelo sujeito que se encontra diante da animacao.
Trata-se de uma conceituacao deliberadamente mais abrangente, que nao especifica o tipo
de contelido a ser comunicado e desvincula a no¢ao de animacao da exigéncia de interacao.

Sob uma perspectiva complementar, Schnotz e Lowe (2003) argumentam que o con-
ceito de animacao pode ser analisado em trés niveis: técnico, semiético e psicoldgico. O ni-
vel técnico diz respeito aos dispositivos utilizados para produzir e veicular sinais dindmicos.
Com o avanc¢o da computacdo grafica, a distincdo entre registros captados por camera e
imagens totalmente geradas por computador torna-se cada vez menos nitida e pouco rele-
vante para questoes de aprendizagem. Ja o nivel semiédtico refere-se ao tipo de signo envol-
vido, isto é, ao tipo de dinamica representada (por exemplo, movimento, transformacao ou
mudanca de ponto de vista). No nivel psicolégico, entram em cena os processos perceptivos
e cognitivos mobilizados pelos aprendizes ao observar e compreender animagoes.

No que se refere especificamente a producao de animacdes 2D ou 3D, Gumelar (2024)
indica trés abordagens principais:

1. Tradicional - A animacao é produzida sem o uso de computadores, em um pro-
cesso mais artesanal, que depende de técnicas manuais e de instrumentos fisi-
cos (como papel, lapis, mesa de luz etc.).
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2. Imagem Gerada por Computador (CGl) - A animacao é criada inteiramente
por meio do computador, podendo ser produzida por animadores humanos ou,
mais recentemente, por sistemas de inteligéncia artificial.

3. Hibrida - Combina procedimentos tradicionais e técnicas digitais na criacdo das
animacdes, articulando o traco e a expressividade do trabalho manual com os
recursos e a flexibilidade das ferramentas computacionais.

Ao reunir essas diferentes abordagens, observa-se que a animacao nao se restringe
a um Unico meio, técnica ou finalidade. Trata-se, antes, de um campo mais amplo que en-
volve desde producdes artesanais em frame by frame até sofisticadas composicdes digitais
em CGl, passando por combinagdes hibridas que articulam recursos analégicos e computa-
cionais. Mais do que um simples “movimento de imagens”, a animacgao configura-se como
uma forma de representacao dindmica cuja eficacia depende tanto das escolhas técnicas e
estéticas quanto das demandas cognitivas impostas ao sujeito. No contexto educacional e,
em particular, no ensino de Matematica, essa complexidade exige que o uso de animacdes
seja pensado de maneira criteriosa, considerando nao apenas “como” se anima, mas tam-
bém “como” o estudante interage com aquilo que é animado.

A partir dessa compreensao ampliada do que é animacao, torna-se necessario exa-
minar outro aspecto central: a interatividade. Diferentes formas de controle por parte do
sujeito que observa uma animacao podem alterar significativamente a maneira como o con-
telido é percebido, processado e aprendido. E nesse ponto que se insere a discussdo sobre
as concepcoes de interatividade, apresentada a seguir.

O que é Interatividade?

Segundo Betrancourt (2005) é importante distinguir claramente dois tipos de intera-
tividade: controle e comportamento interativo, essas duas no¢des nao sao tratadas como
graus de uma mesma escala, mas como dimensdes distintas.

O controle diz respeito a capacidade do aprendiz de agir sobre o ritmo e a sequéncia
dos quadros da animacao, por exemplo: pausar e retomar (pause-play), retroceder, avancar,
avancar ou retroceder rapidamente, avancar quadro a quadro ou acessar diretamente um
quadro especifico.

Em sentido mais amplo, a interatividade como comportamento interativo refere-se
a possibilidade de o sujeito interferir no que aparecerd no quadro seguinte, modificando
parametros. Nessa perspectiva, a animagao passa a funcionar como uma simulacao de um
sistema dinamico, no qual certas regras foram implementadas.

A partir da distincao entre controle e comportamento interativo proposta por Betran-
court (2005), torna-se evidente que a interatividade, por si s, ndo é suficiente para compre-
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ender o potencial didatico das animagdes. Em Gltima instancia, aquilo sobre o que se exerce
controle ou com o que se interage sdao representagoes visuais que exibem, de algum modo,
objetos, processos ou argumentos matematicos. Por essa razao, discutir interatividade im-
plica, necessariamente, explicitar o que se entende por visualizacao e, em particular, por
visualizacao dinamica, isto é, por representacdes que se transformam ao longo do tempo.
Somente a partir de uma compreensao mais precisa desses conceitos é possivel analisar
com maior rigor como animacoes articulam diferentes graus de interatividade com distintos
modos de visualizar ideias matematicas.

O que é Visualizacao Dinamica?

Ten Voorde, Piroi e Bos (2025) entendem a visualizagdo como um processo por meio
do qual se criam, utilizam, imaginam e interpretam representac¢des visuais, bem como os
produtos gerados por esse processo. Esses autores destacam, em particular, o conceito de
visualizacao dinamica, isto é, aquela em que as representac¢des se transformam ao longo
do tempo. Nessa perspectiva, o adjetivo “dinamico” refere-se a propriedade de que as re-
presentacdes se movem ou se modificam, incorporando uma dimensao temporal ausen-
te nas representacdes estaticas (Presmeg, 2006). Ainda assim, os autores observam que a
literatura recente tem dado énfase especial a visualizagao dinamica interativa, na qual
0s objetos ndo apenas se movem e se transformam, mas também podem ser manipulados
ativamente por estudantes ou professores, sem que isso elimine o interesse pelas formas
de visualizagao dinamica nao interativa, que permanecem relevantes para a pesquisa em
Educagdao Matematica.

Considerando as discussdes apresentadas, o referencial tedrico deste estudo organi-
za-se em torno de trés eixos conceituais articulados: (i) as animacoes, entendidas como re-
cursos tecnolégicos que materializam diferentes formas de representar processos e objetos
matematicos ao longo do tempo; (ii) a interatividade, concebida a partir da distincao entre
controle e comportamento interativo, que define em que medida e de que modo o sujeito
pode agir sobre essas animacoes; e (iii) a visualizacao, com énfase na visualizacao dinamica,
que diz respeito aos modos como ideias matematicas sao tornadas visiveis e transforma-
das na tela. Esses eixos orientam tanto a selecdo do corpus de analise quanto a construcao
das categorias analiticas empregadas na pesquisa. Na secao de Metodologia, explicitamos
como tais pressupostos foram operacionalizados no desenho da pesquisa, na defini¢cao dos
critérios de escolha da producao académica e nos procedimentos adotados para a analise.

METODOLOGIA

Buscou-se compreender como o uso de animacdes no ensino da Matematica vem
sendo abordado na pés-graduacao brasileira, adotando-se uma pesquisa de natureza qua-
litativa (Bogdan; Biklen, 1994). Essa abordagem permite nao apenas quantificar e organizar
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informacdes, mas também descrevé-las e interpreta-las em profundidade, considerando o
contexto em que foram produzidas.

O estudo foi desenvolvido sob a forma de uma Revisao Sistematica da Literatura
(RSL), entendida como um processo de investigacao voltado a identificacao, sele¢do, ava-
liagdo e sintese de evidéncias relevantes sobre uma questao claramente delimitada (Galvao;
Pereira, 2014). Na perspectiva de Briner e Denyer (2012), uma RSL deve ser conduzida de
maneira sistematica, transparente, replicavel e sintética, contemplando cinco etapas prin-
cipais: (1) planejamento, (2) localizagdo dos estudos, (3) analise e sintese das informacdes,
(4) avaliacao das contribuicoes e (5) relato das evidéncias. Diferentemente de revisdes nar-
rativas ou ensaisticas, esse tipo de revisao privilegia a caracterizacao rigorosa dos estudos e
a explicitacao dos critérios de selecao e andlise, em lugar de conjecturas ou interpretacoes
excessivamente subjetivas (Motta; Kalinke, 2021; Motta; Basso; Kalinke, 2019).

Na etapa de planejamento, formulou-se a seguinte questdo norteadora: Quais traba-
lhos disponiveis no Catalogo de Teses e Disserta¢oes da Capes tratam do uso e produgao
de animacgdes no ensino da Matematica? O foco em producdes de programas stricto sensu
justificou a escolha desse catalogo, por se tratar de uma base nacionalmente reconhecida,
que redne a produc¢ao académica da pos-graduacao brasileira. Importa destacar que, nes-
se momento, nao se estabeleceu a “dissertacao” como critério de inclusao. A busca foi
dirigida a trabalhos de mestrado e doutorado em geral; contudo, o conjunto de resultados
retornados pelos descritores adotados foi composto exclusivamente por dissertacdes, nao
tendo sido localizada nenhuma tese associada a esses termos até a data do levantamento.

A fase de localizacao dos estudos ocorreu em 7 de julho de 2025, sem delimitagao
temporal, de modo a contemplar todas as producoes registradas no catalogo até esse mo-
mento. Utilizaram-se como descritores os termos “Animacao”, “Animacgoes”, “Ensino” e “Ma-
tematica”, combinados por meio dos operadores booleanos AND e OR, com o uso de aspas
para localizar ocorréncias exatas. Esse procedimento resultou em 297 registros iniciais.

A partir desse conjunto, iniciou-se a triagem. Em um primeiro momento, foram exa-
minados titulos, resumos e palavras-chave, com o objetivo de verificar a pertinéncia de
cada estudo em relagdo a questdo de pesquisa. Consideraram-se elegiveis os trabalhos que:
(a) pertenciam a pés-graduacao stricto sensu brasileira (independentemente de serem dis-
sertagdes ou teses); (b) abordavam explicitamente o uso de animacdes no ensino da Mate-
matica, seja como foco principal, seja como recurso didatico central; e (c) apresentavam ele-
mentos suficientes para andlise, seja no resumo, seja no texto completo. Estudos nos quais
aanimacao aparecia apenas de forma periférica ou meramente mencionada, sem discussao
didatica ou metodoldgica consistente, foram excluidos. Ao final desse processo, o corpus
ficou constituido por 22 trabalhos, todos eles dissertacoes: 4 de mestrado académico e 18
de mestrado profissional, sendo 15 vinculadas ao PROFMAT.
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O conjunto selecionado foi organizado no software Zotero, utilizado como banco de
referéncias e instrumento de gestao do corpus. Paralelamente, construiram-se planilhas e
registros sistematicos contendo informacdes como ano de defesa, instituicao, programa
de pés-graduacao, tipo de mestrado, nivel de ensino focalizado, contelidos matematicos
abordados, tipo de animagao empregada (ferramenta, formato, grau de interatividade) e
principais objetivos declarados pelos autores. Esses dados serviram de base tanto para a
caracterizacao descritiva dos estudos quanto para as analises qualitativas.

Na sequéncia, desenvolveu-se a etapa de andlise e sintese. A leitura das dissertagdes
foi conduzida de forma criteriosa e iterativa, buscando identificar recorréncias, especifici-
dades e lacunas quanto ao uso de animacdes no ensino da Matematica. As informacdes
extraidas foram organizadas em categorias analiticas articuladas ao referencial teérico do
estudo (animagdes, interatividade e visualizagdao dindmica), o que permitiu examinar, por
exemplo, de que maneira as animacgoes eram concebidas, quais papéis didaticos desempe-
nhavam, quais niveis de interatividade estavam envolvidos e que tipos de visualizagcao eram
privilegiados.

O processo encerrou-se com a avaliagao das contribui¢cdes de cada trabalho e a ela-
borac¢ado do relato das evidéncias. Nesse movimento, sistematizaram-se resultados em qua-
dros e sinteses textuais, identificaram-se tendéncias e convergéncias, bem como lacunas e
possibilidades para investigacdes futuras. A secao de resultados e discussao apresenta, de
forma organizada, os achados decorrentes desse percurso de selecao, analise e sintese das
22 disserta¢des que compdem o corpus desta Revisao Sistematica da Literatura.

ANALISE E RESULTADOS

O quadro 1 compila as 22 dissertacdes que compuseram o corpus documental para
analise, identificando o titulo do trabalho, sua autoria, ano de defesa, bem como a institui-
cao em que foi desenvolvido.

Quadro 1 - Corpus documental para analise

Ano Autor Titulo 13
Francisco Alberto Rheingantz Utilizacao do Mathematica como ferramenta de apoio ao
1998 S . " PUC-RS
Silveira ensino de matematica
2010 Dircélia dos Santos Gréficos e animacdes: uma estratégia luNdlca para o ensino- UFRGS
-aprendizagem de fungdes
2010 Renato Calegari Elaboragdo de animacbes ,graflcag para at|V|da.de de,ap.)rendl- UNIFRA
zagem da dilatagdo térmica linear no ensino médio
2013 Jorge Bonfim Nogueira A utlllz'ag,a.o de anlma}gges em Power’Pomt como fe’rrfamenta UESB
didatico-pedagogica para o ensino da matematica
2014 Flavio Antonio Noléto Fer- Algumas animagdes usando o software Maxima e operagdes UFT
nandes matriciais para o ensino médio
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2016 Carlene Fonseca de Moraes Geometria Analitica: explor.ando~conce|tos do Ensino Médio FURG
com o uso de Animagdes no GeoGebra
L . Aprendizagem da matematica com cartoons: qual o papel das
2017 Rosicacia Floréncio Costa tecnologias digitais? UNEMAT
2018 Thais de Barros Silvany de Uso de Animagdes no Ensino da Matemética UFBA
Andrade
Desenvolvendo animagdes em Python para explorar as ondas
2018 Fabia Valéria de Jesus Silva trigonométricas, usando Raspberry Pi como tecnologia de UESB
suporte

Espirégrafo, hipotrocoides e epitrocoides: atividades explo-

2019 | Fabricio Gongalves de Jesus ratérias de curvas planas para o ensino médio utilizando o UFMT
GeoGebra
2019 Roberto Costa do Amaral Coglcas e qu.adrlca,s:.uma abprdagem didética para a amplla- UFRPE
¢do do ensino médio e aprimoramento de cursos técnicos
2020 Thyago Roberto Oliveira Técnicas para Animacdo de Equagdes UFBA
Santos
2021 Renato Mucciacito Logaritmos: histéria, aplicagdes e videos animados UNICAMP
2021 | Thiago Henrique Bueno Silva Insercdo de curvas planas ndo-convencionais no ensino UTFPR
bésico
2021 | Ana Carolina Ribeiro Ramos SketchUp - Uma ferram.enta atil para o ensino da matematica UFBA
aplicada em projetos

Interagdo e mediagdo por meio de animacgdes educacionais

2021 Cristiane Mininel da Silva no ensino e aprendizagem dos nimeros naturais e suas UFSCar
operacdes
2022 Devenir Sousa Maia Ensino de areasgyolumes com animacao de objetos mate- UFPA
maéticos no software GeoGebra
2022 | Carmos Fernandes da Costa O uso do LATEX na consttl{gao e animacdo de flgur.as geomé- UFCA
tricas como auxilio no ensino de geometria
2023 Cleiton Ribeiro de Jesus A aprendizagem da pr.obabllldadeyo 9 an,o'do ensino funda- ULBRA
mental por meio da producao de midias digitais
Movimentos Associados a Habilidades Espaciais em Constru-
2023 Camila Maria Koftun ¢Bes de Cenarios Animados no GeoGebra para a Diferencia- UNESPAR
¢do de Objetos da Geometria Plana e Espacial
2023 Fabio Couzzi Velasco O uso de animagdes por meio dq softw:f\r.e GeoGebra no ensi- UnB
no de geometria analitica

2024 Joao Carlos dsj Anjos Cardo- Aspectos Semiéticos na Producdo de Animag¢des Matematicas UFBA

Fonte: Elaboragdo prépria dos autores

Distribuicao temporal das pesquisas

O corpus apresenta sua primeira ocorréncia em 1998, com o trabalho de Silveira (PU-

C-RS), que explorou o Mathematica como recurso no ensino de Matemadtica. Esse registro

inicial mostra um movimento pioneiro no uso de softwares computacionais para fins edu-

cacionais, ainda em um contexto de acesso restrito as tecnologias digitais. Apds esse marco,

observa-se um intervalo de mais de dez anos até a retomada do tema em 2010, quando sur-

gem duas dissertacOes voltadas a exploracao de graficos e animacgdes. A partir desse ponto,
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o nimero de trabalhos se intensifica, especialmente apds 2015, revelando um crescente
interesse académico na aplicacao de animagdes no ensino.

O periodo de maior concentracao situa-se entre 2018 e 2024 (Figura 1), com ao menos
11 pesquisas identificadas nesse intervalo. Essa expansao coincide com a populariza¢ao de
softwares livres, como o GeoGebra, e com a ampliagcdo de programas de mestrado profissio-
nal no Brasil, em particular o PROFMAT. Nota-se, portanto, que as animagoes passaram a ser
reconhecidas ndo apenas como curiosidades tecnoldgicas, mas como estratégias didaticas
legitimas e valorizadas pela comunidade académica.

Figura 1 - Distribuicdo temporal das pesquisas analisadas

Distribuicao de Anos (Barras Verdes)
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Fonte: Elaboracdo prépria dos autores baseados nos dados da pesquisa

Instituicoes envolvidas

O conjunto de trabalhos revela uma diversidade institucional significativa (Figura 2),
cobrindo diferentes regides do pais. Essa distribuicdo aponta para uma interiorizagao das
pesquisas, demonstrando que o interesse pelo uso de animagdes ndo se limita aos grandes
centros académicos, mas também alcancga programas de pds-graduacao regionais.

Figura 2 - Distribuicdo das IES das pesquisas analisadas

Frequéncia das Instituigdes (contagem)
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¥ @ © < ¥
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Fonte: Elaboracdo prépria dos autores baseados nos dados da pesquisa
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Destaca-se a Universidade Federal da Bahia (UFBA), responsavel por quatro traba-
lhos no corpus. Essa recorréncia sugere a existéncia de uma linha de pesquisa consolidada
na instituicdo, dedicada a explorar recursos visuais e digitais no ensino da Matematica. A
multiplicidade de universidades envolvidas, contudo, mostra que o campo nado esta restrito
a um nucleo Unico de producao, mas se configura como um tema de relevancia nacional.

Tecnologias e critérios de escolha

Silveira (1998) utilizou o software Mathematica como ferramenta para a implemen-
tacdo de animag¢des matematicas. A escolha fundamentou-se em sua ampla capacidade
de manipulacao simbélica, calculo numérico, geracao grafica e disponibilidade de pacotes
complementares. O ambiente permite o desenvolvimento de packages e notebooks com in-
terfaces interativas, favorecendo tanto o trabalho do professor quanto a aprendizagem do
aluno. Entre os critérios destacados, sobressaem a possibilidade de manipulagao grafica,
a visualizagao dinamica de conceitos matematicos e o uso de funcionalidades nativas para
geragao de sequéncias animadas, exemplificadas pelo notebook ANIMA.

Santos (2010) no trabalho Grdficos e animagbes: uma estratégia ludica para o ensi-
no-aprendizagem de fungdes, nao apresenta mencao explicita ou detalhada a ferramenta
tecnoldgica utilizada para a criagdo das animagdes da sequéncia didatica. A énfase do estu-
do recai predominantemente sobre a aplicacao pedagdgica das animagdes no processo de
ensino-aprendizagem, privilegiando aspectos metodologicos, lUdicos e didaticos em detri-
mento da descricao técnica dos recursos empregados. Dessa forma, ndo foi possivel identi-
ficar critérios formais de escolha tecnolégica a partir do texto analisado.

Calegari (2010) adotou o Adobe Flash (antigo Macromedia Flash) como ferramenta
principal para a elabora¢do de animacdes voltadas ao estudo da dilatacao térmica linear
no Ensino Médio. A escolha dessa tecnologia esteve associada a facilidade de criacao de
contetdos multimidia interativos, como animacdes, jogos e apresentacdes. Entre os crité-
rios considerados, destacam-se o uso da linha do tempo (Timeline), a organizacao de cama-
das (Layers), a aplicagao de técnicas tradicionais de animagado, como keyframes e tweening,
além da producao de arquivos leves e compativeis com navegadores amplamente disponi-
veis nas escolas.

Nogueira (2013) utilizou o Microsoft PowerPoint como ferramenta didatico-pedagé-
gica para a criagao de animagdes no ensino de Matematica. A escolha do software foi orien-
tada pela facilidade de manipulagao, pela ampla dissemina¢dao em ambientes educacionais
e pela possibilidade de aplicacdao de animacgdes de entrada, saida e trajetéria, com controle
temporal das sequéncias. Somam-se a esses aspectos a integracdo com apresentacdes em
slides, o agrupamento de objetos e o ajuste preciso de elementos graficos, considerados
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essenciais para a explicacao de conceitos geométricos complexos, como o ciclo trigonomé-
trico.

Fernandes (2014) empregou o Maxima, sistema de algebra computacional, para a
criacao de animacdes baseadas em operacdes matriciais no Ensino Médio. A ferramenta
permitiu a manipulacdo e visualizacao de matrizes, bem como a implementacao de trans-
formagdes geométricas animadas. Embora o trabalho ndo explicite formalmente os critérios
de escolha, infere-se que o uso do Maxima se deveu a sua capacidade de operar diretamente
com matrizes, a facilidade de parametrizacao por meio do comando with_slider e ao fato de
se tratar de um software livre, acessivel a professores e estudantes.

Moraes (2016) recorreu a ferramentas como GeoGebra, GrafeQ e PowerPoint para
explorar conceitos de Geometria Analitica no Ensino Médio. A selecao dessas tecnologias
baseou-se na facilidade de uso, na acessibilidade para professores e alunos e no potencial
semioético para mdaltiplas representacoes dos conceitos matematicos. Também foram con-
siderados critérios como a compatibilidade com os objetivos didaticos, a integracdo com
o curriculo e a possibilidade de promover abordagens visuais e dinamicas no processo de
ensino-aprendizagem.

Costa (2017) utilizou softwares como PowerPoint e Movie Maker, além da internet,
para a producdo de cartoons digitais no ensino de Matematica. A escolha das ferramentas
esteve relacionada a sua disponibilidade, facilidade de uso e adequacado a producao coleti-
va e colaborativa. Entre os critérios inferidos, destacam-se o potencial para estimular a par-
ticipacao ativa dos alunos, a criagao de narrativas animadas e a possibilidade de producao
de videos sem a necessidade de conhecimentos avangados em design ou programacao.

Andrade (2018) adotou o GeoGebra para a criacdo de animacgoes dinamicas e intera-
tivas, especialmente voltadas ao estudo de fun¢des matematicas. O uso de controles des-
lizantes permitiu a manipulacao de pardmetros e a observacao de alteragcdes nos graficos
em tempo real. A escolha do software esteve associada a clareza na explicacao de conceitos
complexos, a visualizagao dindmica e a possibilidade de experimentacdao matematica por
parte dos estudantes.

Silva (2018) desenvolveu animag¢es matematicas utilizando a linguagem Python,
associada a biblioteca Pygame, com foco nas ondas trigonométricas. A selecao dessa tec-
nologia fundamentou-se em seu baixo custo, na viabilidade pratica e na capacidade de pro-
mover uma aprendizagem mediada e interativa. Além disso, a ferramenta mostrou-se com-
pativel com o curriculo do Ensino Médio em tempo integral e adequada a visualizacao do
comportamento grafico das fun¢des seno e cosseno.

Jesus (2019) utilizou o GeoGebra para a construcao e animacao de curvas planas,
como hipotrocoides e epitrocoides, no Ensino Médio. A escolha do software relaciona-se
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a sua interatividade, a possibilidade de criacao de curvas paramétricas e a animagao de
parametros em tempo real. Também foram considerados critérios como a acessibilidade, o
carater gratuito e a ampla difusdao do GeoGebra no contexto educacional brasileiro.

Amaral (2019) empregou o GeoGebra para o estudo de conicas e quadricas, explo-
rando animacdes em duas e trés dimensoes. A selecao da ferramenta baseou-se em sua
capacidade de integrar aspectos algébricos e geométricos, bem como em seu potencial para
superar dificuldades tradicionais do ensino. As animag¢des foram utilizadas como estratégia
para aproximar o abstrato do concreto e promover maior engajamento dos estudantes.

Santos (2020) analisou diferentes técnicas e ferramentas para a animacao de equa-
¢oes, incluindo softwares de apresentacao, stop motion, AnimaTeX e aplicativos de geome-
tria dinamica. Os critérios de escolha envolveram a simplicidade, a adequagao ao contexto
escolar, o carater ludico e a possibilidade de produgao de animagdes pelos proprios estu-
dantes. Também se considerou a qualidade visual e o controle necessario para a elaboragao
de materiais didaticos matematicos.

Mucciacito (2021) produziu animagoes em formato de video utilizando um conjunto
integrado de ferramentas, como Adobe After Effects, Adobe Premiere Pro, Adobe Audi-
tion, Adobe Photoshop, Inkscape e LaTeX. Embora o trabalho nao apresente critérios for-
mais explicitos, observa-se a escolha de tecnologias consolidadas no campo audiovisual,
capazes de garantir qualidade visual, precisdao matemadtica e integracao entre diferentes
midias.

Henrique (2021) adotou o GeoGebra para a construcao de animacdes de curvas pla-
nas ndo convencionais no Ensino Basico. A escolha dessa tecnologia fundamentou-se na
facilidade de manipulagao de curvas paramétricas e polares, bem como na geracao de re-
presentacdes dinamicas adequadas ao contexto escolar.

Ramos (2021) utilizou o SketchUp para a criacao de animacgoes em video a partir de
sequéncias de cenas em modelos tridimensionais. A selecdo da ferramenta baseou-se na
facilidade de uso, na integracdo dos recursos nativos do programa e na possibilidade de
exportacao de videos compactos e acessiveis, adequados a producao de animacdes peda-
gogicas.

Silva (2021) empregou storyboards, websites, aplicativos acessiveis e softwares de
computacado grafica para a producao de animacgoes educacionais. Os critérios considerados
incluiram a facilidade de uso por ndo especialistas, a disponibilidade no contexto escolar, o
potencial de mediacao pedagdgica e a capacidade de engajar os alunos de forma ludica e
motivadora.

Maia (2022) recorreu ao GeoGebra para o ensino de areas e volumes por meio da
animacao de objetos matematicos. A escolha priorizou a facilitagdo da visualizagdo de con-
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ceitos abstratos, a otimizacao do tempo em sala de aula e 0 aumento da clareza e exatidao
das demonstragoes.

Costa (2022) utilizou o LaTeX, em conjunto com pacotes como animate, tkz-euclide
e tkz-fct, para a construcao e animacgao de figuras geométricas. A escolha dessas ferramen-
tas fundamentou-se na alta qualidade grafica, na precisdo matematica e no potencial de
produzir animacgdes integradas ao material didatico, capazes de estimular a curiosidade e a
aprendizagem significativa.

Jesus (2023) empregou aplicativos e softwares digitais para a producao de cartoons
digitais no ensino de Probabilidade. As animacGes envolveram videos, desenhos, colagens
e modelagens animadas. A escolha dessas ferramentas relaciona-se a ampliacdao das pos-
sibilidades expressivas dos estudantes e a promogao de abordagens visuais e narrativas no
ensino de Matematica.

Koftun (2023) utilizou o GeoGebra, explorando simultaneamente as janelas 2D e
3D, bem como controles deslizantes para promover movimentos de objetos geométricos. A
selecdo da ferramenta permitiu articular representac¢des planas e espaciais, favorecendo a
identificacdo e diferenciacao das propriedades geométricas.

Velasco (2023) adotou o GeoGebra para a criacao de animagdes aplicadas ao ensino
de Geometria Analitica. Os critérios de escolha envolveram a facilidade de uso pelos alunos,
a adequacado a infraestrutura tecnoldgica disponivel, o engajamento discente e a relevancia
pedagédgica alinhada aos objetivos do professor, além do estimulo a criatividade e a perso-
nalizacao das produgdes.

Cardoso (2024) utilizou o Manim, biblioteca da linguagem Python, para a criacao de
animagdes matematicas. A escolha dessa tecnologia foi orientada por sua flexibilidade na
representacao de conceitos por meio de mdltiplas linguagens semidticas e por sua capaci-
dade de produzir animacdes intuitivas ou complexas, adequadas a comunicagdo visual de
conceitos matematicos.

A andlise dos trabalhos revisados evidencia a recorréncia de critérios relativamente
estaveis na escolha das tecnologias digitais para a producao de animagoes matematicas.
Entre esses critérios, destacam-se a acessibilidade, a facilidade de uso, o potencial semié-
tico, o custo, a compatibilidade com a infraestrutura escolar e a capacidade de media¢do
pedagédgica. Esses elementos aparecem de forma explicita ou implicita ao longo das pesqui-
sas, indicando que a selecdo tecnoldgica nao se orienta apenas por aspectos técnicos, mas,
sobretudo, por demandas didaticas e contextuais do ensino de Matematica.

Do ponto de vista da acessibilidade, observa-se uma valorizacao significativa de
ferramentas gratuitas, multiplataforma e amplamente disseminadas no contexto educacio-
nal, como GeoGebra, PowerPoint e LaTeX. A escolha dessas tecnologias estd associada a
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possibilidade de uso tanto por professores quanto por estudantes, independentemente de
limitagOes financeiras ou estruturais das institui¢cdes de ensino. Esse critério revela uma pre-
ocupacao recorrente com a viabilidade de implementacao das propostas pedagdgicas em
escolas publicas e privadas, especialmente no Ensino Basico.

Sob a perspectiva do potencial semiético, as tecnologias analisadas sao frequen-
temente selecionadas por permitirem multiplas representacdes dos objetos matematicos
—simbdlicas, graficas, geométricas e visuais. Ferramentas como o GeoGebra e o Manim des-
tacam-se nesse aspecto, ao possibilitarem a articulagdo entre diferentes registros de repre-
sentacao semidtica, favorecendo a compreensao conceitual e a construcao de significados
matematicos. A animacao, nesse contexto, assume papel central ao tornar visiveis proces-
sos, variagoes e transformacdes que, em abordagens estaticas, permanecem abstratos ou
pouco intuitivos.

No que se refere ao custo e a sustentabilidade tecnolégica, verifica-se uma ten-
déncia a adocao de softwares livres ou de baixo custo, como GeoGebra, Maxima, Python e
LaTeX. Essa escolha esta relacionada nao apenas a reducao de despesas, mas também a
autonomia pedagogica, a possibilidade de adaptagdo dos materiais e a continuidade do uso
das ferramentas ao longo do tempo. Em contraste, ferramentas proprietarias, como Adobe
Flash ou softwares da suite Adobe, aparecem com menor frequéncia nos trabalhos mais
recentes, refletindo mudancas tecnolégicas, obsolescéncia de plataformas e restricdes de
licenciamento.

A mediacgao pedagégica constitui outro critério transversal identificado nos estudos
analisados. As tecnologias sao escolhidas na medida em que permitem ao professor atu-
ar como mediador do processo de aprendizagem, favorecendo a exploracao, a experimen-
tacao e a interacao dos estudantes com os conceitos matematicos. Animacoes interativas,
controles deslizantes, parametrizacdes e possibilidades de manipulagao direta dos objetos
matematicos aparecem como recursos que ampliam o protagonismo discente e promovem
aprendizagens mais significativas.

Nesse conjunto de pesquisas, o GeoGebra destaca-se como a tecnologia mais re-
corrente, especialmente em estudos voltados a Geometria, Fun¢des e Geometria Analitica.
Sua ampla adogdo pode ser atribuida a combinacao entre facilidade de uso, acessibilidade,
forte potencial semidtico e adequagao as praticas escolares. Além disso, a possibilidade de
trabalhar simultaneamente com representac¢des algébricas, graficas e geométricas, aliada a
animacao de parametros em tempo real, torna o GeoGebra particularmente adequado para
a construcao de cendrios exploratérios e investigativos no ensino de Matematica.

O LaTeX, por sua vez, aparece de forma mais pontual, porém com caracteristicas
especificas que justificam sua escolha em determinados contextos. Seu uso esta associa-
do a producdo de materiais didaticos com alta qualidade grafica e precisao matematica,
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especialmente quando integrado a pacotes voltados a construcao e animacao de figuras
geométricas. Diferentemente de ferramentas mais intuitivas, o LaTeX demanda maior domi-
nio técnico, mas oferece elevado controle sobre a apresenta¢do dos objetos matematicos,
sendo valorizado em propostas que priorizam rigor formal, clareza visual e padronizagao
tipografica.

De modo geral, os critérios identificados revelam uma convergéncia entre aspectos
técnicos, pedagdgicos e contextuais na escolha das tecnologias digitais para animagdes ma-
tematicas. Tal convergéncia indica que o valor educacional dessas ferramentas nao reside
exclusivamente em suas funcionalidades, mas na forma como sao integradas as praticas de
ensino, aos objetivos didaticos e as condi¢Oes reais dos ambientes escolares. Essa consta-
tacdo reforca a necessidade de andlises criticas e fundamentadas na selecao tecnolégica,
evitando escolhas baseadas apenas em modismos ou inovagoes instrumentais.

Contetidos matematicos explorados por meio de animacées

A analise dos trabalhos evidenciou que os contelidos matematicos abordados por
meio de animacoes digitais abrangeram diferentes areas da Matematica, contemplando
desde conceitos fundamentais do Ensino Fundamental até tépicos do Ensino Médio e do
Ensino Superior. Esses contelidos foram explorados com o objetivo de favorecer a visualiza-
cdo, a experimentacao e a compreensao conceitual, articulando representag¢des algébricas,
graficas, geométricas e simbdlicas.

Aritmética e Algebra Elementar

No campo da Aritmética e da Algebra Elementar, as animacdes concentraram-se na
explicitacao de relagoes e propriedades fundamentais, como a comutatividade e a asso-
ciatividade da adicao e da multiplicagdo. Destacaram-se, ainda, conteldos relacionados
a resolucdo e construcdo de equagdes do primeiro grau, a demonstra¢do de propriedades
matematicas e a aplicacao de produtos notaveis. Essas abordagens priorizaram o uso do
movimento e da visualizagao para tornar conceitos abstratos mais acessiveis, especialmen-
te nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental.

Funcoées Matematicas

No estudo das fung¢des, as animagdes exploraram a representacao grafica e algébrica
de fung¢des polinomiais, trigonométricas e modulares, com énfase na analise do comporta-
mento das funcOes a partir da variacdo de parametros. Situacées-problema contextualiza-
das, interpretacao grafica, analise de maximos, minimos e pontos notaveis foram recorren-
tes, permitindo que os estudantes compreendessem a relacao entre expressdes algébricas
e seus graficos. A utilizacao de controles deslizantes e animag¢des dinamicas favoreceu a
observacao de mudancas continuas, ampliando a compreensao conceitual.
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Trigonometria

No ambito da Trigonometria, os contetidos abordados incluiram fung¢des trigonomé-
tricas (seno e cosseno), propriedades das ondas trigonométricas, variacao de periodo, ana-
lise grafica e aplicagao da funcao médulo. Também foram exploradas as leis dos senos e dos
cossenos, o ciclo trigonométrico, a medida de arcos em graus e radianos e a relacao entre
numeros reais e posicoes no ciclo. As animacdes contribuiram para a visualizacdao dindmica
desses conceitos, facilitando a internalizacao de propriedades relacionadas a periodicida-
de, a simetria e a variagao angular.

Logaritmos

No estudo dos logaritmos, os trabalhos contemplaram a definicao e os conceitos fun-
damentais, aspectos histéricos, aplica¢des praticas e relagdes com outras areas da Matema-
tica. As animagoes permitiram a visualizacao do comportamento das func¢des logaritmicas
e a compreensao de aspectos técnicos do calculo de logaritmos, favorecendo a articulagao
entre teoria, historia e aplicagdes contextualizadas.

Geometria Plana e Espacial

Na Geometria Plana, as animacgoes abordaram figuras geométricas no plano carte-
siano, incluindo retas, circunferéncias, elipses, pardbolas e hipérboles, bem como transfor-
macoes geométricas como translacao, rotacao e reflexao. J& na Geometria Espacial, desta-
caram-se a construcao e a planificacao de sélidos geométricos, o calculo de areas e volumes
e a visualizagdo tridimensional de objetos como prismas, piramides, cones e esferas. De-
monstracdes visuais baseadas no Principio de Cavalieri foram utilizadas para favorecer a
compreensao das relagdes volumétricas entre solidos.

Geometria Analitica e Curvas Planas

No campo da Geometria Analitica, os contetidos explorados incluiram o estudo de
curvas planas parametrizadas, com destaque para as hipotrocoides e epitrocoides geradas
pelo espirdgrafo. Curvas classicas, como circunferéncia, elipse, cardioide, nefroide, rosace-
as, Folio de Descartes, Lemniscata de Bernoulli e a Bruxa de Agnesi, foram apresentadas
como casos particulares dessas construcoes. As animagdes permitiram relacionar padroes
geométricos, trigonometria e modelagem matemadtica, ampliando o repertério visual e con-
ceitual dos estudantes.

Conicas e Quadricas

Os estudos também abordaram curvas conicas — elipse, parabola e hipérbole — por
meio da animacdo do movimento de pontos geradores, destacando focos, eixos, vértices
e diretrizes. No que se refere as superficies quadricas de revolucao, foram explorados pa-
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raboloides, elipsoides, cones e hiperboloides, enfatizando a relagdo entre suas equagdes
algébricas e representacoes geométricas tridimensionais. A visualizacdo dindmica desses
objetos favoreceu a compreensao de suas propriedades espaciais e classificagdes.

Célculo e Algebra Linear

Em niveis mais avancados, as animag¢des contemplaram conteldos de Calculo Di-
ferencial e Integral, como limites, derivadas, integrais, séries e equacoes diferenciais, per-
mitindo observar o comportamento dinamico das funcdes e suas taxas de variagdo. Parale-
lamente, a Algebra Linear foi explorada por meio do estudo de matrizes, sistemas lineares,
vetores e transformacoes lineares. As animacoes utilizaram matrizes para representar figu-
ras planas e aplicar translacoes e rotacoes, conectando conteldos algébricos a aplica¢des
visuais e praticas.

Probabilidade e Estatistica

No campo da Probabilidade, os contelddos abordados incluiram no¢des fundamen-
tais, andlise de eventos provaveis e improvaveis, levantamento e interpretacao de dados e
situacoes de tomada de decisao. As animagoes foram utilizadas como recurso para desen-
volver o raciocinio légico e analitico, favorecendo a compreensao conceitual por meio de
situagdes contextualizadas e visualmente exploraveis.

Matematica Aplicada e Modelagem

Por fim, observou-se o uso das animac¢des em contextos de Matematica Aplicada e
modelagem, incluindo a formulacdo matematica da dilatacdo linear e sua representacao
visual. Nessas abordagens, a animac¢ado atuou como mediadora entre teoria e pratica, per-
mitindo explicitar formulas, simular fendmenos e relacionar conceitos matematicos a situa-
¢Oes do cotidiano, fortalecendo a aprendizagem significativa.

De modo geral, a analise dos estudos permitiu concluir que o uso de animagdes me-
diadas por tecnologias digitais constituiu um recurso recorrente para a abordagem de uma
ampla diversidade de conteldos matematicos, abrangendo diferentes niveis de ensino e
areas da Matematica. As investigacdes analisadas evidenciaram que a escolha desses re-
cursos esteve fortemente associada a possibilidade de visualizacao dinamica, a articulagao
entre multiplas representacdes semidticas e a media¢do pedagogica dos conceitos, favo-
recendo a compreensao de ideias abstratas e a exploragdo de situa¢des-problema. Esses
resultados indicaram que as animagoes, quando integradas de forma intencional ao plane-
jamento pedagédgico, contribuiram para a promogao de aprendizagens mais significantes,
investigativas e alinhadas aos objetivos do ensino de Matematica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar disserta¢oes brasileiras que investi-
garam o uso de animagdes no ensino da Matematica, buscando identificar sua distribuicao
temporal, as instituicoes envolvidas, as tecnologias empregadas, os contelldos matemati-
cos explorados e as contribui¢cdes pedagodgicas decorrentes dessas producoes, a partir de
uma Revisdo Sistematica da Literatura. Para orientar essa analise, formulou-se a seguinte
questao de pesquisa: como as animacdes tém sido abordadas na producao brasileira sobre
o ensino de Matematica, considerando distribuicao temporal, instituicdes, tecnologias utili-
zadas, contelldos matematicos explorados e niveis de ensino?

Os resultados obtidos permitiram constatar que o uso de animagoes no ensino de
Matematica apresentou um crescimento significativo ao longo do tempo, com inicio pontu-
alnofinal da década de 1990 e intensificacao expressiva a partir de 2015, sobretudo no peri-
odo compreendido entre 2018 e 2024. Essa expansao esteve fortemente associada a amplia-
cdo do acesso as tecnologias digitais, a consolidacao de softwares livres, como o GeoGebra,
e a expansao dos programas de pds-graduacao, em especial os mestrados profissionais, que
passaram a valorizar investigacdes voltadas a pratica docente e a inovacao pedagdgica.

No que se refere as instituicoes envolvidas, a analise evidenciou uma distribuicao
geografica diversificada, abrangendo diferentes regides do pais. Tal panorama indicou um
processo de interiorizacao das pesquisas e revelou que o interesse pelo uso de animagdes
no ensino de Matematica ndo se restringiu a grandes centros académicos. Embora algumas
universidades, como a Universidade Federal da Bahia, tenham se destacado pela recorrén-
cia de producdes, o campo mostrou-se plural e descentralizado, caracterizando-se como
uma tematica de relevancia nacional.

Quanto as tecnologias utilizadas, observou-se a predominancia de ferramentas que
aliam acessibilidade, potencial semiético e adequacao ao contexto escolar. Nesse sentido,
0 GeoGebra destacou-se como a tecnologia mais recorrente, especialmente em estudos vol-
tados a Geometria, Funcdes e Geometria Analitica, enquanto o LaTeX apareceu associado a
producdo de materiais com elevado rigor matematico e qualidade grafica. Outras tecnolo-
gias, como linguagens de programacao e softwares de animagao, também foram emprega-
das, ainda que em menor escala, refletindo diferentes concepg¢des de uso pedagdgico das
animacdes.

A analise dos contelidos matematicos revelou uma ampla diversidade tematica, con-
templando desde conceitos fundamentais do Ensino Fundamental até topicos avancados
do Ensino Médio e do Ensino Superior. As animacoes foram utilizadas para explorar pro-
priedades algébricas, func¢des, trigonometria, geometria plana e espacial, curvas, calculo e
probabilidade, evidenciando seu potencial para favorecer a visualizacao, a experimentagao
e a compreensao de conceitos abstratos. Em muitos trabalhos, destacou-se o papel das ani-
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macdes como mediadoras do processo de ensino-aprendizagem, promovendo maior inte-
racao, investigacao e engajamento dos estudantes.

Por fim, os resultados indicaram que, embora as animag¢oes tenham sido ampla-
mente utilizadas como recursos didaticos, nem sempre seu uso esteve sustentado por fun-
damentacdes tedricas explicitas ou por critérios pedagdgicos claramente definidos. Essa
constatacao reforcou a necessidade de superar abordagens meramente instrucionais ou in-
tuitivas, avancando em direcao a propostas mais sistematizadas, ancoradas em referenciais
tedricos consistentes e em evidéncias de pesquisa. Nesse sentido, espera-se que os achados
deste estudo contribuam para o aprofundamento das discussdes sobre o uso de animacoes
no ensino de Matematica, subsidiando futuras investigacdes e praticas pedagbgicas mais
reflexivas, criticas e fundamentadas.
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