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Animacgoes matematicas com Python: uma breve introdugao a biblioteca Manim
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Resumo

A linguagem de programagéao Python é bastante utilizada devido a sua sintaxe intuitiva e por oferecer
uma grande quantidade de bibliotecas. No contexto do ensino de matematica, Python se apresenta
como uma ferramenta util para a automatizacao de tarefas e criagcdo de materiais didaticos. A oficina foi
elaborada como parte do projeto de ensino “Python: Noc¢des Basicas” e desenvolvida na disciplina
Laboratorio de Ensino de Matematica |I. O objetivo desse projeto de ensino é explorar a linguagem
Python por meio de atividades didaticas que integram programagao e matematica. Como uma atividade
de extenséo, a oficina visa ndo apenas introduzir a linguagem Python, mas também ensinar a criacao
de um video utilizando a biblioteca Manim para professores e licenciandos em matematica. Tal
biblioteca foi desenvolvida pelo matematico e criador de conteudo Grant Sanderson, conhecido pelo
canal 3Blue1Brown, com o intuito de criar animagdes visuais para explicar conceitos matematicos de
forma acessivel. Durante a oficina, os participantes serdo apresentados a conceitos basicos da
linguagem Python, como a configuragdo do ambiente de desenvolvimento, os fundamentos da sintaxe,
a criacdo de programas matematicos e a importacdo de bibliotecas, explorando assim as diversas
possibilidades que a linguagem oferece. O video a ser desenvolvido tera como tema a resolugédo do
jogo do T, um quebra-cabega disponivel no Laboratério de Matematica e desenvolvido pelo FabLab do
campus Caxias do Sul. Apés esse primeiro contato com o Python, os estudantes serdo orientados a
tentar resolver o jogo do T, utilizando as formas geométricas disponibilizadas fisicamente. Na sequéncia,
sera solicitado aos participantes que reproduzam as figuras em um papel quadriculado. Com isso, eles
obterdo as medidas de cada uma das pegas no plano, o que facilitara a programagao dessas formas. As
pecas serdo entdo reproduzidas no ambiente de desenvolvimento do Google Colaboratory, uma
plataforma online que facilita a execugédo de codigo Python sem a necessidade de configuragao local.
Para a criacdo do video, serdo apresentadas a estrutura basica e as principais fungdes da biblioteca
Manim, reforgando conceitos matematicos de transformagdes geométricas, como simetria, translagao,
rotacdo e reflexdo. Ao final da oficina, os participantes terdo a liberdade de criar um video
demonstrando diferentes solugdes para o jogo do T. Com esta atividade, os participantes poderao
utilizar esta linguagem de programagdo para criar programas que automatizam tarefas e produzam
materiais didaticos, como videos criados com a biblioteca apresentada. Além disso, é esperado que o0s
integrantes sejam incentivados a explorar e compreender os conceitos fundamentais de programagao,
com um foco especial na linguagem Python.
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