Projecoes em Perspectiva

Matematica: geometria

GUIA DO PROFESSOR

Caro professor, caso tenha algum questionamento de qualquer natureza, ndo hesite em nos contactar pelo e
-mail:

conteudosdigitais@im.uff.br

DESCRICAO

Esta atividade oferece um conjunto de aplicativos orientados para o estudo das propriedades matematicas
das projecoes em perspectiva e o uso destas proje¢des em obras de artes e fotografias.

OBJETIVOS

Exercitar visualizagdo espacial; explorar as propriedades matematicas das projegoes em perspectiva;
apreciar o uso das proje¢des em perspectiva em obras de arte e fotografias.

QUANDO USAR?

Sugerimos que a atividade seja usada como uma preparagao para o estudo da geometria espacial.

COMO USAR?

Decidir como usar o computador ¢ uma questdo que depende de alguns fatores: nimero de alunos na
turma, niimero de computadores disponiveis no laboratdrio de informatica e tempo disponivel em sala de
aula. Em virtude disto, vamos sugerir trés estratégias de uso desta atividade:

1. Como um exercicio extraclasse.

Nesta modalidade, vocé pode propor a atividade para seus alunos como um dever de casa
(valendo um ponto extra), para ser realizado fora do tempo de sala de aula, isto é, em um
horario livre no laboratorio da escola ou na propria casa do aluno, caso ele possua um
computador. Vocé€ pode definir um prazo pré-determinado para a realizacdo da atividade (por
exemplo, uma semana). Achamos que ndo é preciso que vocé€ explique o funcionamento do
jogo da atividade, pois incluimos um texto e uma animagdo com todas as regras. Naturalmente,
no decorrer do prazo do dever de casa, vocé poder4 tirar diividas eventuais de seus alunos.

Para tornar o trabalho mais orientado e focado, recomendamos fortemente que o dever de casa
seja conduzido através de algum registro escrito. O formuldrio de acompanhamento do aluno,
apresentado mais embaixo, pode ser usado para este proposito. Este formulario também sera
util como instrumento para uma discussao posterior em sala de aula (quando da devolugdo do
formulario) e fornecera subsidios para uma possivel avaliagdo.
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2. Em sala de aula com um projetor multimidia (datashow)

Se vocé tiver acesso a um projetor multimidia (datashow) ou a um computador ligado na TV,
voce podera conduzir o jogo da atividade em sala de aula, junto com seus alunos: apds resolver
um desafio, peca para que eles tentem resolver os demais.

3. Como uma atividade de laboratério sob a supervisdo do professor.

A grande vantagem desta modalidade ¢ que vocé poderda acompanhar de perto como os alunos
estdo interagindo com o computador. Sugerimos que voc€ apresente o jogo aos alunos,
resolvendo um dos desafios como exemplo e, a partir dai, deixe-os brincar livremente,
intervindo apenas quando necessario. Esta atividade ndo devera ocupar mais do que 45 minutos
no laboratorio.

Principalmente nas modalidades 1 e 3, recomendamos fortemente que o aluno preencha algum tipo de
questionario de acompanhamento, para avaliagdo posterior. Sugerimos o seguinte modelo (sinta-se livre
para modifica-lo de acordo com suas necessidades):

v3d-aluno.rtf.

Este formulario de acompanhamento do aluno também estara acessivel na pagina principal da atividade

através do seguinte icone:

OBSERVACOES METODOLOGICAS

Relatos de experiéncias (comprovados em nossos testes) mostram que os alunos tém forte resisténcia em
preencher o formulario de acompanhamento. Mais ainda: estes relatos mostram que, frequentemente, os
alunos conseguem argumentar corretamente de forma verbal, mas enfrentam dificuldades ao fazer o
registro escrito de suas ideias.

Mesmo com as reclamagdes e resisténcia dos alunos, nossa sugestdo € que vocé, professor, insista no
preenchimento do formulério. Afinal, por varios motivos, ¢ muito importante que o aluno adquira a
habilidade de redigir corretamente um texto matematico que possa ser compreendido por outras pessoas.

OBSERVACOES TECNICAS

A atividade pode ser acessada usando a internet, através do link http:/www.uff.br/cdme/c1d/ (endereco
alternativo: http://www.cdme.im-uff.mat.br/c1d/). Se vocé preferir, solicite que o responsavel pelo
laboratorio da escola instale a atividade para acesso offline, isto €, sem a necessidade de conexdo com a
internet.

O jogo pode ser executado em qualquer sistema operacional: Windows, Linux e Mac OS. Porém, para
executa-lo, € preciso que o computador tenha a linguagem JAVA instalada. A instalagdo da linguagem
JAVA pode ser feita seguindo as orientacdes disponiveis no seguinte link http://www.java.com/pt_BR/.

Atencao: se vocé estiver usando a atividade offline através de uma copia local em seu computador, é
importante que os arquivos nao estejam em um diretorio cujo nome contenha acentos ou espacos.

Importante: algumas distribui¢des Linux vém com o interpretador JAVA GCJ Web Plugin que nio ¢é
compativel com o applet da atividade. Neste caso, recomendamos que vocé solicite ao responsavel pelo
laboratorio da escola que instale o interpretador nativo da Sun, disponivel no link
http://www.java.com/pt BR/.

Acessibilidade: a partir da Versdo 2 do Firefox e da Versao 8 do Internet Explorer, € possivel usar as
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combinagdes de teclas indicadas na tabela abaixo para ampliar ou reduzir uma pagina da internet, o que
permite configurar estes navegadores para uma leitura mais agradavel.

Combinacao de Teclas Efeito
el +|* Ampliar
Ll + Reduzir
vy +|0 Voltar para a configuragao inicial

Vantagens deste esquema: (1) além de areas de texto, este sistema de teclas amplia também figuras e
aplicativos FLASH e (2) o sistema funciona para qualquer pagina da internet, mesmo para aquelas sem
uma programagao nativa de acessibilidade.

DICAS

Sugerimos que vocé realize a atividade em parceria com o professor de educagao artistica, caso sua escola
possua esta disciplina na grade curricular.

QUESTOES PARA DISCUSSAO APOS A REALIZACAO DA ATIVIDADE

Sugerimos fortemente que seja feita uma discussdo com os alunos apés a realizagdo da tarefa. Se vocé
optou por leva-los ao laboratdrio, isto pode ser feito no proprio laboratorio, logo apos o término da
atividade. Se vocé optou por um exercicio extraclasse, a discussdao pode ser feita quando da devolugdo do
questionario. Esta discuss@o pode incluir as diferentes estratégias de solucdo dos exercicios adotada por
cada aluno, a comparacdo das respostas dos alunos, as dificuldades encontradas na realizagdo dos
exercicios, a énfase em propriedades e resultados importantes, as informagdes suplementares, etc.

AVALIACAO

Como instrumento de avaliacdo, sugerimos que vocé€ peca para os alunos elaborarem um relatorio
descrevendo as perguntas e respostas apresentadas na discussdo em sala de aula. Nesse relatorio, o
professor podera avaliar as capacidades de compreensdo, argumentacdo e organizagdo do aluno.
Recomendamos que o questiondrio preenchido durante a realizagdo da atividade seja anexado ao
relatorio.
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[Cligue aqui para voltar para a pagina principal!]

Duvidas? Sugestdes? Nos damos suporte! Contacte-nos pelo e-mail:
conteudosdigitais@im.uff.br.
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Anexo

Formulario de Acompanhamento do Aluno



Atividade: projecoes em perspectiva

Aluno(a): Turma:

Professor(a):

Anote nos campos abaixo as respostas dos respectivos questionamentos feitos nos varios passos dos
experimentos da atividade.

EXPERIMENTO 1

Passo 1 de 5

Passo 2 de 5

Passo 3 de 5

Passo 4 de 5

Passo 5 de 5
1.
3.

EXPERIMENTO 2

Passo 1 de 5

Passo 2 de 5




Passo 3 de 5

Passo 4 de 5

Passo 5 de 5
2.

3.

EXPERIMENTO 3

Passo 1 de 4

Passo 2 de 4

Passo 3 de 4

Passo 4 de 4
1.

2.

EXPERIMENTO 4

Passo 1 de 3




Passo 2 de 3

Passo 3 de 3
2.
3.

INTERLUDIO 1

[01] Verdadeiro ou falso? A projecdo em perspectiva de um segmento de reta é sempre um segmento de
reta. Justifique sua resposta!

[02] Verdadeiro ou falso? A projecdo em perspectiva de um circulo é sempre um segmento de reta.
Justifique sua resposta!

[03] Verdadeiro ou falso? A proje¢io em perspectiva de um segmento dividido em duas partes iguais ¢
sempre um segmento de reta dividido em duas partes iguais. Justifique sua resposta!

[04] Verdadeiro ou falso? As projegdes em perspectiva de segmentos de reta paralelos sdo sempre
segmentos de reta paralelos. Justifique sua resposta!

EXPERIMENTO 5

Marque nas figuras abaixo os pontos de fuga que vocé encontrou!
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Incoeréncia 1:
Incoeréncia 2:
Incoeréncia 3:
Incoeréncia 4:
Incoeréncia 5:
Incoeréncia 6:
Incoeréncia 7:

Incoeréncia 8:

Passo 1 de 8

EXPERIMENTO 6

EXPERIMENTO 7

Passo 4 de 8

Passo 6 de 8




