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Resumo: Esse minicurso tem o proposito de contribuir para a Cyberformacéo* (ROSA, 2015a, 2015b)
com professores e futuros professores de matematica, de forma a trabalharmos com os recursos do
programa Blender® e do aplicativo AndARS® para a construcao e resolucdo de Atividades-Matematicas-
com-Realidade-Aumentada. Nesse interim, pretendemos abordar o conceito de fungdo de uma e duas
variaveis reais, compreendendo, em especial, as superficies geradas por fun¢des do segundo tipo,
conforme restringimos o seu dominio. Revelaremos a partir dessa proposta como a percep¢ao (BULLA;
ROSA, 2017) pode potencializar/transformar o design de Atividades-Matematicas-com-Realidade-
Aumentada no estudo de fun¢des reais. Desse modo, defendemos que o professor de matematica
podera criar préaticas pedagdgicas com o uso de Tecnologias Digitais (TD) de Realidade Aumentada
(RA) para o ensino de fungbes em geral.

Palavras Chaves: Educac@o Matematica. Fungdo de Duas Varidveis Reais. Cyberformagéao.
Tecnologias Digitais.

Objetivos

= Apresentar algumas caracteristicas dos softwares Blender e AndAR para
producdo de um ambiente de RA,;

» Introduzir a construcdo e manipulacdo de objetos virtuais tridimensionais,
descritos por funcbes de duas variaveis reais, no programa Blender e no

aplicativo AndAR, respectivamente;

1 A expressao “Realidade Aumentada” (RA) pode ser entendida como “[...] o enriquecimento do
ambiente real com objetos virtuais, usando algum dispositivo tecnolégico, funcionando em tempo real.”
(KIRNER; SISCOUTTO, 2007, p. 10).

2 Mestrando do Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Matematica (PPGE-MAT) da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). felipedbulla@gmail.com

3 Professor Doutor da Faculdade de Educagédo e do Programa de Pés-Graduacao em Ensino
de Matematica (PPGE-EMAT) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS).
mauriciomatematica@gmail.com

4 “[...] Cyberformacdo com professores de matematica: a formacdo vista sob a dimenséo
especifica (matemética), pedagdgica e tecnolégica que assume o uso de TD, particularmente, o
ciberespaco em ambiente de EaD, sob a perspectiva do ser-com, pensar-com e saber-fazer-com-TD”
(ROSA, 2015a, p.77).

5 Software utilizado, por exemplo, para modelagem, animacéao, edicdo de video e criacdo de
aplicac@es interativas 3D, tais como jogos, apresentacdes e etc. Além disso, Blender é um programa
multiplataforma, disponivel para computadores instalados com os sistemas operacionais: Windows,
MAC ou Linux (BARCELOS et. al., 2009).

6 Aplicativo disponivel para instalacdo em smartphones com sistema operacional Android,
direcionado para o uso de RA (DOMHAN, 2010).
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» Trabalhar Atividades-Matematicas-com-Realidade-Aumentada ao final do
minicurso, no intuito de tornar as Tecnologias Digitais participes do processo

de ensino e aprendizagem.

Justificativa

As Tecnologias sdo tdo antigas quanto a existéncia da espécie humana
(KENSKI, 2007) e, desde entdo, os conhecimentos derivados, a partir da inovacao de
Tecnologias, estimulam o pensamento do ser humano em busca de diferentes
recursos tecnoldgicos. Nesse sentido, compreendemos que as Tecnologias Digitais
(TD) interferem no processo de evolucdo do ser humano e, reciprocamente, o ser
humano contribui para dar continuidade ao processo de desenvolvimento das TD.
Logo, isso pode ser considerado um processo de forma/acdo (BICUDO, 2003),
plasticamente uma a¢éo que se forma e modela na propria acéo, continua e infindavel.

A Cyberformacédo (ROSA, 2015) vem a ser uma formacdo-com-TD. Em razéo
das TD estarem em constante transformacao e inovacao, € possivel entendermos a
Cyberformacdo como um processo de formacédo conforme Bicudo (2003), isto €, um
processo continuo e infindavel, em constante aprimoramento. Outrossim, podemos

compreender que a Cyberformacdo com professores de matematica

[...] liga-se a intencionalidade desse professor ao estar com a tecnologia. Nao
se fala de um estar mecéanico; ndo se pensa em uma formacao de uso técnico
das tecnologias, como se essas fossem recursos auxiliares ao ensino e a
aprendizagem; mas, de uma formacdo que lida e considera as TD como
meios que participam ou devam participar, efetivamente, da producéo do
conhecimento matematico [...] (ROSA, 2015, p. 4)

As tecnologias de RA, segundo Kirner e Siscoutto (2007), aparentam ser a
préoxima geracao de interface popular a serem aplicadas nas mais variadas areas de
conhecimento. Realmente, Kirner e Siscoutto. (2007, p. 239), citam uma aplicacdo das
tecnologias de RA, no campo da medicina, relacionada a um aparelho capaz de
corrigir uma deficiéncia visual do paciente. Sob outra perspectiva, Kirner (2011) exibe
um modelo de jogo com carros de papel, envolvendo, inclusive, uma ambiente de RA.
Em virtude dessas considerac¢des, entendemos que as tecnologias de RA podem ser
relevantes para a Educacao Matematica, uma vez que observamos suas aplicacdes
em contextos distintos.

Desse modo, entendemos que o uso de TD de RA pode potencializar o estudo
de fun¢des de duas variaveis reais através da percepcao conforme discutido por Bulla
e Rosa (2017). Nesse caso, o design de atividades (BULLA; ROSA, 2017) com-RA e

a autorreflexédo do proprio processo de construcao dessas atividades, mostrou que as
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TD podem interferir e participar, efetivamente, na produgédo de conhecimento
matematico (ROSA, 2015), contribuindo, do mesmo modo, para Cyberformacéo do
professor ou futuro professor de matematica.

Podemos encontrar e verificar em Anton (2000, p. 313) que uma funcéo de
duas variaveis reais é definida como: “[...] uma regra que associa um Unico numero
real f(x,y) para cada ponto (x,y) de algum conjunto D no plano xy”. O conjunto D ao
qual Anton (2000) se refere é o proprio dominio da fungéo f, ou seja, ele & o conjunto
que restringe as variaveis x e y da fungéo f. Com efeito, Anton (2000) cita exemplos
de funcBes de duas variaveis como a férmula para calcular a area de um retangulo,
dada por Ayeeanguio = b X h, tal que b representa a base do retangulo e h representa
a altura do retangulo. Nessa situagao, A,etanguio representa a fungéo f(b, h) na qual
b,h sdo as suas variaveis independentes. Destacamos, a partir disso, que as
variaveis, do exemplo anterior, representam justamente a area de um retangulo.
Entdo, ao restringirmos os valores dessas variaveis, restringimos o seu proprio
dominio, isto é, o dominio de uma funcao de duas variaveis reais é limitado por uma
area plana segundo as variaveis do problema ou situacao.

Analogamente, Chen (2008) argumenta que fun¢gBes multivariaveis sao
definidas da seguinte forma: Seja f: A - R™:x = f(x) [1], onde o dominio A € R" é
um conjunto no espaco euclidiano n-dimensional e o contradominio R™ € um espaco
euclidiano m-dimensional tal que n,m € N. Para cada x € A, podemos escrever: x =
(%1, .-, Xn), ONnde x4, ..., x, € R. Em outras palavras, pensamos na funcéo [1] como uma
funcado de n variaveis reais x4, ..., x,. Se n > 1, entdo dizemos que a funcéo [1] € uma
fungdo de varias variaveis reais. Assim, podemos escrever f(x) = (fi(x), .., (X)),
onde f;(x), ..., fm(x) € R. Logo, dizemos que a funcéo [1] é uma funcéo vetorial. Se
m =1, entdo dizemos que a funcdo [1] é uma funcdo real. Chen (2008) ainda
exemplifica que nos casos cujos valores de n e m assumem, respectivamente, 0s
valores 2 e 1, dizemos, entdo, que a fungéo € uma funcao real de duas variaveis reais.

Por conseguinte, Anton (2000, p. 315) argumenta: “Exceto nos casos mais
simples, os graficos de fun¢des de duas variaveis podem ser dificeis de visualizar sem
a ajuda de um recurso grafico computacional”. De fato, Bulla e Rosa (2017) comentam
e discutem sobre como a percepcdo do usuario pode potencializar/transformar o
estudo de fungbes de duas variaveis reais em um ambiente de RA, produzindo
conhecimento matematico. Nesse viés, pretendemos, em conjunto com 0s
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participantes do minicurso, nos debrugar sobre a resolugdo de Atividades-
Matematicas-com-Realidade-Aumentada, conduzindo-os e instigando-os a modificar
e transformar suas proprias percepcoes, segundo Bulla e Rosa (2017), em relacéo as
superficies geradas por funcdes de duas variaveis reais, tomadas em um ambiente de
RA.

Portanto, entendemos ser exequivel uma proposta de curso que proporcione
por meio da RA uma forma plausivel de visualizacéo e manipulacéo grafica de funcdes
de duas variaveis reais, de forma a se estender a producdo desse conhecimento a
todo tipo de funcdo. Em termos de dominio, imagem, producdo gréfica etc. Cabe,
entdo, salientarmos como procederemos em nossa proposta didatica.

Metodologia

O minicurso seré dividido em trés momentos distintos. No primeiro momento,
0s participantes serdo apresentados aos softwares Blender e AndAR. Explicaremos
as principais caracteristicas dos softwares, as formas de manuseio e construcao
presentes nesses bem como suas ligacdes com a RA.

Primeiramente, apresentaremos o programa Blender, comentando que o
mesmo esta disponivel gratuitamente para uso e, inclusive, para submissdo de
codigos fonte, isto é, o programa possui um cédigo aberto (open source) o qual
permite seus usuarios submeter algoritmos de programacéo para aprimoramento do
seu sistema principal. Comentaremos, de mesmo modo, que o programa Blender é
um recurso computacional capaz de modelar e animar objetos virtuais tridimensionais
em um ambiente de realidade virtual. Para ilustrarmos essa situacao, apresentaremos
um breve video relacionado a modelagem virtual de um avatar’ com o programa

Blender.

’s. m., [Informéatica] icone grafico escolhido por um usuario para o representar em determinados

jogos e comunidades virtuais; (Dicionario Universal de Lingua Portuguesa).
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Figura 1 — Construcao de um avatar com o programa Blender

Fonte: Video reproduzido e disponivel no site YouTube?®

7

Salientaremos que o programa Blender é um bom recurso para o
desenvolvimento de um ambiente de RA, pois 0s objetos virtuais visualizados nesse
ambiente s&o facilmente construidos no programa Blender.

Na sequéncia, apresentaremos o aplicativo AndAR, um software também
disponivel gratuitamente para uso e para submissdo de codigos fonte (DOMHAN,
2010). Enfatizaremos a principal funcionalidade desse aplicativo, relacionada a sua
capacidade de importar os objetos virtuais, construidos, por exemplo, no programa
Blender, e projeta-los, com suporte de um dispositivo tecnolégico (como um
smartphone, nesse caso), no ambiente mundano, capturado pela prépria camera do
dispositivo tecnoldgico. Assim, o aplicativo AndAR produz um ambiente de RA na tela
de visualizacdo do mesmo dispositivo tecnolégico conforme o dngulo de visualizacao
da caAmera desse aparelho é apontado para o centro do marker (ver apéndice A), uma
espécie de marcador (impresso em uma folha de papel) sobre o qual o objeto virtual
sera projetado.

8 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=VHt9689gTOA. Acesso em: 14 jun. 2017.
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Figura 2 — Imagem capturada da tela de um smartphone ao projetar um objeto

virtual, a partir da camera do proprio dispositivo, em um ambiente mundano.

Fonte: Bulla e Rosa (2017, p. 312)

No segundo momento, discutiremos com os participantes do minicurso a cerca
dos mecanismos do programa Blender para construgdo de objetos virtuais
tridimensionais. Em especial, abordaremos um recurso desse programa para
construcdo de superficies geradas por funcdes de duas variaveis reais, chamado de

Z Math Function.
Figura 3 — Caminho para acessar o recurso Z Math Function do programa Blender

4m Ormanenn

Fonte: Bulla e Rosa (2017, p. 307).
A partir desse recurso, discutiremos com o0s participantes sobre como o dominio

de funcdes de duas variaveis reais pode influenciar sob as superficies geradas pelas

leis de formagé&o dessas mesmas func¢des. Desejamos que os participantes reflitam a
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respeito disso, pois nossa intengdo é, no terceiro momento do minicurso, que 0S
mesmos modelem, virtualmente, objetos virtuais tridimensionais com o recurso Z Math
Function do programa Blender. Através desse recurso, 0s participantes poderdo
ajustar o dominio de suas fun¢Bes de duas variaveis reais, analisando o modo de
como uma superficie se comporta em relacdo ao seu dominio.

Ainda, no segundo momento, esclareceremos aos participantes como podemos
exportar o objeto virtual criado com o programa Blender para o aplicativo AndAR,
possibilitando, assim, sua visualizagcdo em um ambiente de RA.

No terceiro e ultimo momento, aplicaremos uma atividade com os participantes
na qual os mesmos deverdo formar grupos de até quatro integrantes. Cabe salientar
gue os participantes deverédo dispor de smartphones para realizacdo da atividade.
Cada grupo seréa responsavel pela construcdo de um objeto virtual com o recurso Z
Math Function do programa Blender. Cada objeto virtual, criado pelos grupos de
participantes, sera exportado para o aplicativo AndAR. A partir disso, cada grupo sera
encarregado de investigar e descobrir as possiveis funcées de duas variaveis reais
gue os demais grupos de participantes utilizaram para criar seus proprios objetos
virtuais. Ou seja, os participantes utilizardo o ambiente de RA para “decifrar”’ as leis
de formacao das funcdes de duas variaveis reais, utilizadas para construir a superficie,
visualizada no proprio ambiente de RA, pelos outros grupos de participantes.
Incentivaremos e orientaremos 0s participantes a discutir sobre as construcbes de
cada grupo, buscando analisar as fun¢des de duas variaveis reais utilizadas em cada
situacdo bem como os dominios adotados para construcao das superficies.

Por fim, esperamos proporcionar aos participantes uma experiéncia com
tecnologias de RA a qual contribua para uma autorreflexdo sobre suas proprias
praticas pedagdgicas em sala de aula, incentivando-os a repensar nos métodos e nos
recursos para o ensino de fungbes em geral. Entendemos que 0 uso dos recursos
tecnolégicos de nosso minicurso sejam relevantes para potencializar/transformar o
estudo de fungdes.
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APENDICE A

Marker com borda centimetrada
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