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DESENHO ANIMADO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA
PARA O DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO ALGEBRICO:
A MIDIA LUDICA NA EDUCACAO MATEMATICA
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RESUMO

O ensino da algebra nos anos finais do Ensino Fundamental apresenta desafios significativos,
especialmente no que se refere a transicdo do pensamento aritmético para a compreensdo de
representagdes simbolicas, variaveis e generalizagdes. Muitos estudantes demonstram
dificuldades em atribuir sentido a linguagem algébrica, o que impacta negativamente sua
motivacao e desempenho. Nesse cendrio, o uso de recursos didaticos alternativos, como midias
digitais de carater ludico, pode contribuir para ressignificar o ensino de conteudos abstratos.
Este artigo propde uma analise do episodio “Find Those Gleamers!”, da série Cyberchase,
produzida pela PBS Kids, a fim de investigar de que maneira elementos do pensamento
algébrico sdo mobilizados ao longo da narrativa € como podem ser explorados pedagogicamente
no ambiente escolar. A pesquisa ¢ de abordagem qualitativa e natureza interpretativa, baseada
na analise de conteudo do episédio, a partir de categorias da Educacdo Matematica:
representagdo simbolica, modelagem e pensamento generalizante. Os resultados apontam que o
enredo, ao apresentar uma situagdo-problema envolvendo a contagem de unidades ficticias de
energia, oferece oportunidades para a constru¢do intuitiva de conceitos algébricos, favorecendo
o raciocinio logico, a abstracdo e a visualizagdo de relacdes matematicas. Além disso, destaca-se
o papel essencial da mediagdo docente na transposicdo dessas experiéncias narrativas para o
campo formal da linguagem matematica. Sob uma perspectiva pedagdgica mais ampla, a
utilizacdo de midias ludicas como ferramenta didatica requer intencionalidade, planejamento e
sensibilidade as dimensdes cognitivas, culturais e afetivas dos estudantes. A aproximacao entre
linguagem audiovisual e saberes escolares fortalece praticas interdisciplinares, valoriza
diferentes formas de expressdo ¢ amplia as possibilidades de aprendizagem. Conclui-se que o
uso de desenhos animados educativos pode se constituir como estratégia eficaz para o
desenvolvimento do pensamento algébrico e para a promocdo de uma educacdo mais
significativa, critica e conectada ao universo infantojuvenil.
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INTRODUCAO

A algebra ¢ tradicionalmente reconhecida como um dos pilares da Matematica
escolar, assumindo papel central na constru¢do do raciocinio logico e na formagdo do
pensamento generalizante e simbolico dos estudantes. A transi¢do da aritmética para a
algebra, no entanto, tende a provocar rupturas cognitivas importantes, exigindo dos
aprendizes a habilidade de lidar com representagdes abstratas, linguagem simbolica e
procedimentos algoritmicos que nem sempre sdo ensinados de forma significativa
(FIORENTINI; MIORIM; MIGLIORIN, 2007). Como consequéncia, ¢ comum que
muitos alunos enfrentem dificuldades nesse campo, manifestando baixa motivagao,

inseguranca e, muitas vezes, rejei¢ao aos conteudos algébricos.

Diante desse cendrio, a busca por estratégias pedagdgicas que aproximem os
conteudos matematicos do universo dos estudantes tem se intensificado. Propostas que
incorporem a ludicidade, a interdisciplinaridade e o uso de recursos midiaticos vém
ganhando espago como alternativas para tornar a aprendizagem mais contextualizada e
significativa. Papert (1994), ao discutir o uso das tecnologias digitais na educagdo,
destaca o potencial de ambientes computacionais e narrativas interativas para promover
aprendizagens ativas e envolventes, nas quais o aluno assume papel central na

constru¢ao do conhecimento.

E nesse contexto que os desenhos animados com intencionalidade pedagogica se
inserem como ferramentas promissoras. Quando bem escolhidos e mediados por
educadores, tais recursos podem funcionar como disparadores de discussdes
matematicas relevantes, favorecendo a compreensao de conceitos por meio de situagdes
ficticias, mas com forte apelo narrativo e visual. Borba e Penteado (2001) argumentam
que, ao utilizarem a linguagem audiovisual, as midias digitais permitem novas formas
de producdo de sentido, ressignificando saberes escolares e aproximando-os do
cotidiano infantojuvenil. O aprendizado matematico, nesse caso, nao se limita a

memorizagdo de formulas ou procedimentos, mas se constréi na relacdo entre

linguagem, contexto e agao.
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A série animada Cyberchase, produzida pela PBS Kids, representa um exemplo
significativo desse tipo de abordagem. Com mais de duas décadas de exibicao, a série
articula ficcdo cientifica, humor e matematica em enredos voltados ao publico infantil.
A cada episodio, os protagonistas Jackie, Mateus, Inés e Digito, enfrentam desafios no
“Ciberespago” que exigem a aplicagdo de conhecimentos matematicos para serem
superados. De forma implicita e acessivel, sdo explorados conceitos de aritmética,

geometria, estatistica e, especialmente, algebra.

O episddio “Find Those Gleamers!’”, foco deste artigo, apresenta uma missdo
em que os personagens precisam calcular a energia necessaria para neutralizar uma
ameaca, utilizando unidades ficticias denominadas “lumes”. Ao longo do enredo, os
protagonistas constroem estratégias baseadas na identificagdo de padrdes, repeticao de
quantidades, relagcdes proporcionais e generalizagdes, que se aproximam do pensamento
algébrico formal presente nos curriculos escolares. Apesar de ndo empregar diretamente
a linguagem matematica convencional, o episddio oferece situagdes-problema que
podem ser representadas simbolicamente, com uso de letras, expressdes e equacdes,

elementos fundamentais para a estruturagcdo do pensamento algébrico.

Cabe destacar que o ensino de algebra, segundo o NCTM (2000), deve ir além
da manipulagdo de simbolos. Ele precisa permitir que os alunos construam significados,
identifiquem regularidades e comuniquem relacdes matematicas. Recursos como
Cyberchase contribuem para esse processo ao apresentar problemas contextualizados,
instigantes e visualmente ricos, que podem ser explorados em sala de aula como
complemento ao trabalho com conteudos algébricos. E também considerar, a luz da
Pedagogia, como préaticas educativas mediadas por narrativas digitais podem contribuir
para a formagdo integral dos estudantes, respeitando seus tempos, linguagens e modos
de aprender (FREIRE, 1996; HERNANDEZ, 1998). Diante disso, o objetivo deste
artigo ¢ analisar como o episodio “Find Those Gleamers!” pode contribuir para o
desenvolvimento do pensamento algébrico nos anos finais do Ensino Fundamental.
Considerando os elementos matematicos incorporados a narrativa e suas possibilidades

de exploracao pedagogica.

3 Episodio disponivel no YouTube através do link:
https://youtu.be/ crU2r4Vz-M?si=M6qPICFiUTtOwF X

dA+PNsE3 FE



https://youtu.be/_crU2r4Vz-M?si=M6qPICFiUTt0wF1X

Xl Congresso Nacional de Educacao

ISSN: 2358-8829 ‘w 'S CONEDIl
Ty -

METODOLOGIA

Este estudo se caracteriza como uma pesquisa qualitativa de natureza
interpretativa, voltada a andlise de uma midia audiovisual com intencionalidade
educativa. A abordagem qualitativa permite compreender, de forma contextualizada,
como elementos do pensamento algébrico sdo representados e explorados em narrativas

voltadas ao publico infantojuvenil.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), esse tipo de pesquisa busca interpretar
significados a partir de fendmenos sociais e culturais, valorizando a complexidade dos
processos de aprendizagem mediados por diferentes linguagens. Somado a isso, ao
entender o processo de aprendizagem como um fendmeno situado e relacional, que

envolve aspectos cognitivos, afetivos e sociais, conforme argumenta Libaneo (1994).

O corpus da pesquisa ¢ o episddio ja supracitado, este foi selecionado por
apresentar uma situagdo-problema rica em elementos algébricos, como padroes,
varidveis e relagdes entre grandezas. A andlise foi orientada por trés categorias: 1)
representacdo simbolica (uso de letras, varidveis, relagdes entre quantidades), ii)
modelagem algébrica (tradugdo de situagdes para linguagem matematica), e iii)
pensamento generalizante (identificagdo de padrdes e regularidades)., derivadas dos
aportes tedricos da Educacdo Matematica. O episodio foi assistido diversas vezes, com
registros sistematicos das cenas em que os personagens utilizam estratégias de resolugio
matematica. A interpretacdo se fundamenta em autores como Papert (1994), Valente
(2005), Borba e Penteado (2001) e nas diretrizes do NCTM (2000), que defendem uma

visdo ampliada do pensamento algébrico como processo formativo.

Por tratar-se de material de dominio publico, a pesquisa ndo envolve dados
sensiveis ou sujeitos humanos, estando dispensada de parecer ético. A partir dessa
estrutura metodoldgica, busca-se compreender ndo apenas quais conceitos matematicos
estdo presentes na obra, mas também como esses conceitos sdo explorados dentro da
logica narrativa e de que maneira podem ser apropriados pelos estudantes com a
mediacdo adequada. Ao articular elementos narrativos, visuais e simbolicos, espera-se
que a analise revele a poténcia didatica de recursos audiovisuais no ensino de algebra e

contribua para a ampliacdo das estratégias pedagogicas voltadas ao desenvolvimento do

pensamento algébrico.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise da narrativa permite identificar como determinadas estruturas logicas e
estratégias de resolucdo de problemas presentes na trama estdo diretamente associadas
aos fundamentos do pensamento algébrico. A linguagem audiovisual da série se mostra
eficaz ao apresentar situacdes matematicamente desafiadoras por meio de metaforas
visuais e roteiros que favorecem a abstragdo e¢ a generalizacdo, elementos centrais no

desenvolvimento da linguagem simbolica.

Logo na primeira parte do enredo, os personagens descobrem que o
funcionamento de um conjunto de maquinas depende diretamente da quantidade de
energia necessaria, cuja medida é dada em “lumes”. A constatagdo de que todas as
maquinas utilizam a mesma quantidade de energia por unidade leva os protagonistas a
estabelecerem relagdes proporcionais (Figura 1). Ainda que essas relagdes ndo sejam
explicitadas por expressdes formais, elas podem ser traduzidas simbolicamente com o

uso de varidveis, representando uma forma intuitiva de modelagem algébrica.

Figura 1: Protagonistas identificando valor de cada “lumes”

Fonte: screenshot feito pelo autor

Essa construcdo simbolica, ainda que implicita, demonstra a presenca do conceito
de variavel, entendido aqui como uma representacdo de uma quantidade que pode se
modificar de acordo com a situacgdo. A identifica¢dao de que o consumo total depende da
repeticdo de uma mesma quantidade remete a um raciocinio algébrico fundamental: a

formacdo de padrdes e a generalizagdo de relagdes quantitativas.
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Esses elementos estdo alinhados a proposta de ensino defendida por Fiorentini,
Miorim e Migliorin (2007), que destacam a importancia de introduzir a algebra nao
como formalismo, mas como linguagem significativa para expressar regularidades. Em
uma segunda etapa do desafio enfrentado pelos protagonistas, surge a necessidade de
combinar diferentes tipos de fontes energéticas, cada uma com um valor especifico de

intensidade.

Essa situagdo exige que os personagens testam diferentes agrupamentos,
comparem resultados e ajustem suas estratégias para atingir um valor-alvo de energia
total (Figura 2). O processo mental envolvido mobiliza habilidades como a identificagao
de padrdes, a compreensao de constancias e variagdes, ¢ a articulagdo de multiplas
quantidades interdependentes — operagdes cognitivas que sustentam tanto o

pensamento algébrico quanto o computacional, conforme apontado por Valente (2005).

Figura 2: Testando novos valores com agrupamento

Fonte: screenshot feito pelo autor

Observa-se, assim, o uso de uma linguagem matematica nao formal, que permite
que os espectadores compreendam relacdes numéricas sem recorrer diretamente a
formulas ou fungdes abstratas (Figura 3). Esse tipo de mediagdo favorece a construcao
do significado da algebra, conforme as diretrizes do National Council of Teachers of
Mathematics (2000), que orientam a introdu¢do gradual da linguagem simbolica,

sempre vinculada a contextos compreensiveis e ricos em significacao.
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Figura 3: Verificagao final de valor de cada “lamen” apds mudanga do valor da variavel

Fonte: screenshot feito pelo autor

E importante destacar que o aproveitamento pedagdgico dessa narrativa depende
de uma mediacdo intencional por parte do professor. A mediacdo docente ¢ essencial
nesse processo, atuando como ponte entre a experiéncia lidica e a formalizacdo
conceitual, conforme destaca Vygotsky (1991) ao discutir o papel do outro mais
experiente no desenvolvimento de novas capacidades cognitivas. O desenho animado,
por si sO, ndo garante a aprendizagem dos conceitos, mas constitui uma excelente
oportunidade para propor atividades que partam da visualizagdo e avancem para a
representacdo formal. O educador pode, por exemplo, solicitar que os alunos escrevam
as situagOes apresentadas sob a forma de expressdes matematicas, discutam diferentes
estratégias para resolver os problemas e reflitam sobre a logica das agdes dos

personagens.

A andlise demonstra que a integra¢do de elementos ludicos, narrativas instigantes
e desafios contextualizados, quando articulada a pratica docente, pode contribuir
significativamente para o desenvolvimento do pensamento algébrico. O recurso
audiovisual atua como um catalisador do interesse dos estudantes e, a0 mesmo tempo,
como instrumento de visualizagdo de ideias abstratas, promovendo experiéncias de
aprendizagem mais ricas, engajadas e significativas. Quando o educador intervém de
maneira planejada, propondo atividades de formalizacdo, reconstrucdo e reflexao sobre
os problemas apresentados, o desenho animado se transforma em uma potente

ferramenta de ensino, capaz de aproximar o conteudo escolar do universo cultural e

midiatico do estudante.
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Ademais, a interdisciplinaridade entre matematica e linguagem audiovisual
contribui para ampliar as possibilidades de aprendizagem, ao estimular diferentes
formas de expressdo e representacdo do conhecimento. Nesse sentido, a série analisada
ndo apenas oferece um cendrio propicio a mobilizacao do pensamento algébrico, como
também permite a introducdo de praticas de letramento matematico, nas quais o
estudante ¢ incentivado a ler, interpretar, modelar e comunicar situacdes matematicas
em multiplas linguagens. Ao reconhecer que a aprendizagem matematica pode emergir
de contextos nao escolares, como os da cultura digital, abre-se espago para ressignificar
o papel do professor como mediador critico de saberes, capaz de transitar entre
diferentes linguagens e de construir pontes entre o conhecimento formal e os saberes

cotidianos.

CONSIDERACOES FINAIS

Repensar o ensino da algebra sob uma perspectiva mais sensivel aos contextos
culturais dos estudantes ¢ um desafio urgente diante das limitagdes impostas por
praticas pedagogicas centradas apenas na repeticdo de procedimentos e na abstragdo
descontextualizada. A aproximagdo entre a matematica escolar e produgdes culturais,
como séries animadas educativas, oferece caminhos promissores para transformar a sala
de aula em um espago mais dialogico, reflexivo e engajado. Quando os personagens do
desenho tomam decisdes com base em raciocinios matematicos, a narrativa revela a
presenca de competéncias algébricas fundamentais, como o reconhecimento de padrdes,

a articulagdo entre variaveis e a previsao de resultados.

Essas habilidades, quando trabalhadas com mediacao adequada, contribuem para
desmistificar a algebra como linguagem inacessivel. O uso de midias digitais como
disparadoras de aprendizagem pode, nesse sentido, fortalecer o vinculo entre o
conhecimento matematico e os modos de pensar e agir no mundo contemporaneo. Nesse
sentido, ao articular saberes matematicos a praticas culturais midiaticas, contribui-se
também para a formacdo de sujeitos criticos e criativos, como defendido por Paulo

Freire (1996), que propde uma educagdo libertadora, em que o educador assume o papel

de facilitador dialogico e ético do processo formativo.
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Isso implica assumir uma postura pedagdgica que valorize diferentes linguagens,
saiba mediar saberes escolares e extraescolares, e que favoreca a leitura critica do
mundo por meio da matematica. A insercdo critica e planejada dessas praticas pode
contribuir para uma matematica mais viva, integrada a realidade e capaz de transformar
ndo apenas o modo como os alunos aprendem, mas também como se percebem

enquanto aprendizes e cidadaos.
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