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1. APLICATIVO VOLUMAR

Nesta secdo apresentamos nosso aplicativo VolumAR, que foi produzido e utilizado na
Gamificacdo que seré apresentada na se¢do seguinte. A seguir, trazemos uma apresentacdo do
aplicativo, um tutorial de utilizacdo e todo os materiais e orientacfes necessarios para o seu

funcionamento.

1.1 APRESENTACAO

O aplicativo VolumAR ¢é uma ferramenta que usa a tecnologia da Realidade Aumentada
(RA), criado com a funcdo de visualizacdo de sélidos geométricos no espaco tridimensional.
Tanto a producdo quanto o nome sao de iniciativa autoral e independente.

O nome traz referéncia a funcionalidade do aplicativo, ja que remete a ideia do volume
dos sélidos, por isso inicia com o prefixo “Volum”, ¢ por agregar a tecnologia da RA, foi
implementado o termo AR que ¢é a tradugdo em inglés “Augmented Reality”, como estratégia
para dar sonoridade ao nome.

O aplicativo foi desenvolvido através da plataforma Unity e sua exportagéo foi realizada
através de link para que seja utilizado por qualquer smartphone ou laptops conectados a
internet, independente do sistema operacional. Ou seja, tanto o sistema Android, quanto 10S
conseguem utilizar o aplicativo sem nenhum problema. Abaixo, segue link para acesso ao

aplicativo, bem como QR-Code que pode ser utilizado como atalho para 0 mesmo site.

Figura 1 — QR-Code para acessar o Aplicativo.

https://rebrand.ly/zappar-work

Fonte: Autor, 2023.




1.2 COMO USAR

Figura 2 — Menu do aplicativo
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Fonte: Autor, 2023.

O aplicativo utiliza a camera do smartphone para
realizar a leitura de marcadores associados a uma
biblioteca de objetos graficos, e a partir da identificacdo
desses marcadores faz uma busca pelo objeto associado
a eles, apresentando-o na tela do aparelho, sobreposto a
elementos do mundo real. Além de apresentar o objeto, 0
usuario tem a possibilidade de rotaciona-lo utilizando o
touchscreen da tela do aparelho, visualizando pelo
angulo que quiser.

Cada marcador representa um objeto. Na tela
inicial do aplicativo, conforme apresentado na figura 2, 0
usudrio precisa escolher qual objeto deseja visualizar e
apos clicar no botdo, deve apontar a camera para 0
marcador correspondente ao objeto escolhido.

Apds visualizar o objeto, para retornar a tela inicial para escolher outro, o usuario pode

clicar no botdo “Retornar”, conforme vocé vera nas imagens do quadro 1, e entdo ira voltar a

tela inicial, onde poderé iniciar o processo novamente.

A seguir, apresentamos os marcadores de QR-Code, no quadro 1, que estdo associados

aos objetos na biblioteca do aplicativo. Vocé também pode acessa-los por meio do link:
https://drive.google.com/drive/folders/IDU3AY MMSIRxU4WelrtTsRMPbjKdd5n-

m?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1DU3AYMMSfRxU4We1rtTsRMPbjKdd5n-m?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1DU3AYMMSfRxU4We1rtTsRMPbjKdd5n-m?usp=sharing

Quadro 1 — Marcadores QR-Code para entrada no aplicativo.

ESFERA PARALELEPIPEDO PIRAMIDE
Fonte: Autor, 2023.

A seguir, apresentamos imagens do aplicativo em funcionamento, com os marcadores

dos seis solidos:

Figura 03 — Imagens do aplicativo em funcionamento
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Fonte: Autor, 2023.
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1.2 0 CODIGO DE EUCLIDES

Nesta secdo apresentamos nossa Gamificacdo, intitulada de O Codigo de Euclides, e que
foi planejada para ser utilizada com o aplicativo VolumAR. A seguir, trazemos uma
apresentacdo da Gamificacdo, um tutorial de utilizacdo e todo os materiais e orientacdes

necessarios para sua utilizagéo.

1.2.1 Apresentacédo

Além de mobilizar diversas competéncias socioemocionais, a atividade busca engajar o
estudante através do desafio de uma narrativa de suspense colocando-lhe em uma posicao de
responsabilidade e com uma fungédo importante para ele e para 0 mundo. Desta forma, busca-
se através do engajamento, da ludicidade, do protagonismo, da cooperacdo e da busca pela
conquista, agregar uma experiéncia inovadora de visualizagdo tridimensional de solidos
geométricos por meio do aplicativo VolumAR de RA um caminho para resolver problemas,
que pode se tornar facilitados com a tecnologia em questéo.

Neste sentido, a atividade busca engajar a tecnologia RA e a Metodologia Ativa de
Gamificacdo, como forma de potencializar as possibilidades que as funcionalidades individuais
de ambas podem promover no desenvolvimento das competéncias de aprendizagem do

estudante com relacdo ao volume dos solidos geométricos.

1.2.2 Materiais e recursos

A proposta dessa Gamificacdo parte do pressuposto da utilizacéo do recurso tecnologico

ndo digital, por meio da utilizagdo da narrativa de suspense como forma de estabelecer as

conexdes do game por meio de uma trama. Desta forma, 0s materiais necessarios sao:
- Caixas de MDF 20x20cm

- Minigarrafa de vidro

- Papel fotografico, vergé ou similar
- Lapis e borracha

- Caneta

- Cdpias




- Canva

- Smartphone ou laptop com acesso a internet
- Aplicativo VolumAR

- Barbante rustico ou de algodao

- Medalhas de acrilico

1.2.3 Regras da Gamificagéo

- Para participar da Gamificacdo o estudante precisa ter participado do encontro de notas de
aulas, que foi realizado a partir de uma revisdo sobre o célculo do volume dos sélidos
geométricos

- Cada equipe s6 pode ter no maximo trés participantes.

- Cada equipe deve colocar o nome da equipe e os codinomes na tampa da caixa.

- As equipes ndo podem sair da sala para resolver os problemas.

- As equipes ndo podem conversar entre si, apenas 0s participantes.

- Os participantes s6 podem se tratar pelo nome, sendo que cada um tera um codinome.

- Cada problema possui um QR-Code, que é o marcador a ser lido pelo aplicativo VolumAR
para visualizar o s6lido geométrico a que se refere o problema.

- O tempo méaximo é de 20min, independente de alguma equipe ter terminado ou nao a resolucao
dos problemas.

- A ordem considerada sera a da pagina final, independente do que estiver escrito na pagina dos

problemas.

- Cada problema possui um stick de uma cor, que € a mesma cor do marcador do mapa dos

enigmas, e também da posicéo do cddigo final.

- Se a primeira equipe que concluiu errar a0 menos uma questao, a caixa seguinte sera aberta,
e assim por diante para ser verificado se alguma equipe completou a ordem correta, respeitando
a ordem de entrega das caixas.

- Se apds o término dos 20min nenhuma equipe tiver concluido, todos param a atividade,

colocam na caixa e é feito um sorteio para estabelecer uma ordem de abertura das caixas.

1.2.4 Orientagbes para o professor




Inicie a Gamificacdo dividindo a turma em equipes ou faca de forma individual, essa é
uma variavel que depende de sua disposicdo e também da quantidade de alunos de sua turma,
e distribua as caixas secretas.

Como sugestdo, cada caixa secreta devera possuir (mas vocé pode usar a criatividade):
uma mensagem de recepc¢do para a equipe, uma budssola, 0 mapa dos enigmas dentro de uma
garrafa, um livreto perfurado e amarrado com barbante contendo as informac6es da missao, 0s
seis problemas em envelopes coloridos de acordo com os marcadores do mapa dos enigmas,
um l&pis, uma borracha e uma caneta.

Apo6s o recebimento das caixas, as equipes devem fazer a leitura das primeiras
informacdes, apontar um nome para a equipe e um codinome para cada componente e escrever
na tampa da caixa. Em seguida, é importante que as equipes testem o aplicativo VolumAR
através de uma copia dos marcadores entregues de forma avulsa, para evitar que ocorra
problemas durante a execuc¢éo da atividade. Em seguida, realize a apresentacao das regras gerais
e da atividade que eles irdo realizar, bem como o tempo disponivel para o cumprimento da
mesma.

Ap0s essa parte inicial, quando todos confirmarem que estdo preparados para o inicio,
o crondmetro devera ser disparado. Sugerimos ser suficiente que as equipes tenham 20 minutos
para apresentar a sequéncia com as respostas aos problemas, de modo que a vencedora seja
aquela que apresente a sequéncia correta e em menor tempo. A medida que vdo concluindo,
peca para irem colocando as caixas com suas sequéncias huméricas em cima da mesa e as
organizem na ordem da entrega de forma transparente.

Além disso, como forma de garantir o processo democratico, orientamos que os 20
minutos da atividade seja cumprido até o fim, fazendo a abertura das caixas apenas no final, ja
que poderé haver erros na sequéncia da primeira equipe a concluir, e caso isso ocorra as demais
poderao estar na disputa.

Decorridos os 20 minutos, de posse do gabarito, inicie a abertura da caixa da primeira

equipe a entregar e faca a conferéncia. Caso esteja correta, ja declara vencedora, caso contrario,

informe o resultado e prossiga com a equipe seguinte até declarar a equipe camped. Caso
nenhuma das equipes acerte os seis itens da sequéncia, combine que sera declarada vencedora
a equipe que tiver o maior numero de acertos, respeitando a ordem do tempo de entrega.

Ap0s declarar a equipe camped, vocé ird convida-los até a frente da sala, premia-los
com a medalha em acrilico e os entregara a caixa secreta deixada por Euclides. Nesta caixa

sugerimos que coloque a mensagem com o texto a seguir (vocé pode modifica-lo e/ou adapta-




lo a depender da sua realidade e/ou necessidade e/ou possibilidade) e trés vouchers de ingressos

simboélicos.

“Missdo concluida com sucesso! Ficamos muito felizes por vocés mergulharem conosco
nessa aventura do conhecimento, sabiamos que nao poderiamos fazer uma escolha
melhor!

Estdo preparados para saber qual a grande mudanga no rumo da Terra que vocés
acabaram de ajudar a realizar? Hum, acho que estdo! Entao 14 vai:

Vocés acabaram de desbloquear o aplicativo VolumAR. Agora, todos os mais de 8 bilhdes
de habitantes do planeta Terra poderdo acessar, de forma livre e gratuita, o aplicativo e
terdo mais uma ferramenta disponivel para aprender Matematica em alto nivel.
Nao é massa?! Mas ndo para por ai.

Vocés também acabam de ganhar um Vale Shopping com direito a: Uma viagem para
passeio no Shopping com cinema, pipoca e lanche.

Continuem acreditando no potencial de vocés e persistam sempre nas missdes da vida!

Vocés sdo grandes e o mundo precisa de vocés! Obrigado e até a préoxima!”

Apds a etapa de premiacao, vocé devera concluir a atividade agradecendo a participacédo
do estudante, informando que se tratava de uma Gamificagéo e que alguns elementos foram
modificados/criados para dar sentido a atividades e que, sem duvidas, todo 0 processo

vivenciado por eles, foi e serd& muito importante para o processo deles de aprendizagem de

Matematica.

1.2.5 Sugestdes para aplicacdes pelos professores

Essa proposta foi pensada e criada para a turma onde foi aplicada, no entanto pode e
deve ser reestruturada e/ou requalificada de acordo com a sua realidade e com as suas
possibilidades, como forma de adaptar a proposta para estar mais proxima da realidade dos seus
estudantes.

Além disso, embora pareca que seja possivel utilizar a Gamificacdo sem utilizar o
aplicativo VolumAR, recomendamos que a execucdo da proposta ocorra da forma que a
produzimos e aqui estamos indicando, ja que o desenvolvimento do aplicativo pretende fornecer
ao estudante uma experiéncia qualificada em relagdo a visualizacdo tridimensional dos sélidos

geométricos e isso gera uma vantagem significativa em relacdo ao pensamento geomeétrico do




estudante. Além disso, se considerarmos a imersdao da mecanica e dindmica dos jogos na
proposta apresentada, é Uutil destacar que a interface do aplicativo pode representar,
mentalmente, ao estudante, uma ferramenta necessaria e importante para que ele possa
desenvolver os enigmas apresentados em forma de problemas.

Com isso, esperamos que adote nossa proposta e que esta gere novas e grandes
experiéncias, sendo de muito sucesso e que seus estudantes possam se engajar e participar
ativamente do processo de aprendizagem do volume dos sdlidos geométricos atraves das

ferramentas que desenvolvemos e colocamos a sua disposi¢éo.

1.2.6 Imagens da Gamificacio “O Cddigo de Euclides”

A seguir, apresentamos as imagens dos arquivos que produzimos para a Gamificacdo. Além
disso, vocé pode ter acesso aos anexos no tamanho real através do link:
https://drive.google.com/drive/folders/1c5jC2GI1zZAVSSWUYF-1zGecmcW1Bb7fY jt?usp=sharing

Figura 04 — Imagens utilizada na Gamificacao

Parabéns!
Voces foram selecionados para participar de uma
missao ultrassecreta e muito importante para a

Comunidade Cientifica Mundial. No entanto, sua EQUIPE

participagio devera ser mantida em total sigilo para

evitar que a missio seja abortada antes da conclusdo.

Para garantir a seguranga de todos, cada um de voces

precisa criar um codinome, e a partir de agora so

poderio se comunicar por meio dele.
Vocés terio como parceiro seu professor de
Matematica, Mister Walk (Paulo), do estado de

Alagoas, e apenas ele pode oferecer as ferramentas e

ideias necessarias para que vocés possam concluir a
missao com sucesso!

Todos vocés sao indispensaveis e especiais para o
cumprimento da missdo, mas devem seguir todas as

regras com cautela.



https://drive.google.com/drive/folders/1c5jC2GIzAVSSWUyF-1zGcmcW1Bb7fYjt?usp=sharing

Um intrigante enigma foi deixado por Euclides de Alexandria,
Egito, no dltimo capitulo de seu mais famoso livro, “Os Elementos”, que
por motivos desconhecidos nio foi resolvido até hoje. Euclides foi um
grande matemdtico que viveu entre os anos 323 a 283 a.C, e sua obra
deu-lhe o dtulo de “Pai da Geometria”, mas seu enigma ¢ o grande
responsavel por simbolizar seu passado de mistérios e segredos.

Contam os historiadores da Matematica, que Euclides possuia uma
mente magica ¢ que descobriu muitos segredos sobre o universo e a
origem da vida, mas fora obrigado a manté-los escondidos para que a
ordem das coisas fosse preservada, e assim impedisse que o caos
destruisse o universo. Dessa forma, o enigma deixado por ele retrata
muito bem o sentido do segredo de suas descobertas.

Segundo relatos, apenas com o alinhamento das sete galixias o
enigma pode ser resolvido e esse alinhamento ocorre apenas em anos
onde a soma dos algarismos resulta no nimero 7. Isso nos faz pensar

que estamos no ano ideal para solucionar esse problema, nio acha?

Estdo prontos? MA]P)A D®§ ENHGMAS

Nio poderiamos fazer uma escolha melhor, ja que
a equipe ¢ composta por um grupo seleto de
estudantes. Com vocés, nossa missdo sera um sucesso!

Euclides deixou um mapa contendo “Os Seis
Problemas Milenares” espalhados  pelo  mundo,
indicando que as respostas desses problemas formam
um codigo numérico que devera abrir a caixa
misteriosa e assim revelara o grande segredo que
mudara completamente os rumos da Terra.

Fiquem atentos aos marcadores.

Fonte: Autor (2023)

1 Marcadores: Rosa - Piramide; Verde - Cubo; Vermelho - Cone; Preto - Cilindro; Amarelo - Esfera; Azul —
Paralelepipedo.




Para ajudi-los, a Comunidade Cientifica Mundial, em parceira Mas atengdo, apos a abertura do mapa dos
com o Mister Walk , desenvolveu um excelente aplicativo, enigmas, no Papiro de Rhind, vocé tem apenas 20
chamado VolumAR, que pretcndp colaborar na resolugio dos minutos até que ele se auto destrua. Caso sua equipe
problemas. Basta utiliza-lo da forma correta! consiga desvendar o Cédigo de Euclides, além de
descobrir esse misterioso segredo sobre a historia do

universo, vocés terdo o privilégio de colocar o Codigo

de Euclides na caixa misteriosa e desvendar o segredo

que existe dentro dela. Tambem ganhario a medalha

Fields, de mais alta nobreza internacional de

Descobrimentos Proeminentes em Matematica, além

de um passaporte para passar o dia no shopping, com

direito a passear, ir a0 cinema e lanchar, tudo em

reconhecimento para as contribuigées que terdo

prestado a Ciéncia ¢ Matematica.

h_ttps:[ [encurtador.com.br/ lF_]X} Boa sorte! Vio |4 e vengam o desafio!

<
O ENIGMA DAS VELAS O ENIGMA DA COLHEITA

Para vencer a escuridio da noite, percebeu-se que a fogueira era Para armazenar sementes da safra, os camponeses aprenderam a
uma atividade em vio, j4 que além de dar trabalho para acender, construir silos enterrados, como forma de preservar os alimentos
colocava em risco as moradias. Com isso, descobriu-se a parafina e apos a colheita, ja4 que precisa garantir a alimentagio de sua
a possibilidade de moldar a vela, sendo util por sua durabilidade e familia pelo restante do ciclo. Em uma determinada época, uma
moldagem em qualquer formato. Em determinado lugar, velas de familia realizou o plantio e a colheita de feijio e utilizou um silo
parafina sdo feitas no formato apresentado no QR-Code, com 19 com arestas de 3m para o armazenamento. Sabendo que o silo
cm de altura e 6 cm de aresta da base. Sabendo que em um dia ¢ possui o formato semelhante ao apresentado no QR-Code,
possivel fazer 100 velas, qual ¢ o volume de parafina utilizado por determine a volume maximo de feijio que o silo pode armazenar.
dia? 1)()2rm’
1) ()2.28 cm’ 2) () 24m’
2) () 22,8 cm’ — 3) ()27 em’
3) () 228 cm’ [ | 9 ()3om’
4) () 2280 cm’ 5)()33m’

5) () 22.800 cm’




O ENIGMA DO VINHO

Com o passar do tempo, 0 homem aprendeu a esculpir recipientes

para tomar vinho durante as comemoragdes pelas boas colheitas,
pela fartura e até mesmo pelo nascimento de um novo membro da
familia. Esses recipientes nio possuem padrﬁo definido. Mas um
amigo conhecido costuma produzi-los com raio da base e altura
iguais a4 cm e 10 cm, respectivamente. Sabendo disso, determine
qual a capacidade maxima de vinho de cada recipiente. Considere
n=3.

1) () 1.600 cm’

2) () 160 em’

3) ()16 em’® _—
4) ()16 cm’ -
5) () 0,16 cm’ —

0 ENIGMA DA AGUA <

Uma das primeiras expertises do homem foi aprender a
necessidade de acumular dgua em reservatorios, como forma de
ter o liquido durante os longos periodos de estiagem que
periodicamente enfrentava. Certa vez, em visita a um parente em
Atenas, durante a edificagio de seu reservatorio, restou-lhe a
divida sobre a capacidade do mesmo em relagio a0
armazenamento da dgua. O reservatorio haveria de ser construido
conforme o modelo aprcscntado no QR-Code, com as dimensées
7m, 5m e 2m. Mesmo com a divida se o volume de agua
armazenado seria suficiente para todo o periodo de estiagem, qual
a capacidade de armazenamento desse reservatorio?

1)()70m’
2) () 6om®
3)()50m’
() 40m’
5)()30m’

0 ENIGMA DO OURO

Em 51 (a.C), como forma de demonstrar seu amor, o Imperador
romano Julio César, ordenou que um de seus artesaos produzisse
uma pulseira com 10 pegas em ouro macico 24k e corrente de
prata, para presentear sua amada Cledpatra, entio rainha do
Egito. Para cumprir a missio, o artesio precisava saber a
quantidade de ouro que precisaria para confeccionar a pulseira. As
pecas possuiam o formato conforme apresentado no QR-Code,
com diametro de 4cm. Considerando r = 3, qual o volume de ouro
necessario para confeccionar a pulseira de Cleopatra?

1) ()24 cem’
2) () 160 em®
3) ()16 cm’
4) () 320 cm’
5)()32cm’

0 ENIGMA DA CONSERVA

Uma técnica muito util desenvolvida pelo homem foi a d¢
preservar peixes em recipientes de metais, ap()s secar com sal ng
sol. Além de manter o sabor do alimento, preserva sua utilizagig
por um bom tempo, evitando que se estrague e até mesmo qué
adquira odor ruim. Um recipiente semelhante ao que ¢ apresentadq
no QR-Code, e que possui altura e raio iguais a 4 cm e 2 cm
respectivamente, podem armazenar até que volume maximo dg
peixe, considerando uma perfeita acomodagao? Utilize n = 3.

1) ()16 cm’®
2) ()32 em’
() 8cm’

4 ()48 cm’
5)()8cm’

u
W




0 CODIGO DE
EUCLIDES

2 Sequéncia correta do codigo: 5-3-2-4-1.

Missio concluida com sucesso! Ficamos muito felizes por vocés
mergulharem conosco nessa aventura do conhecimento, sabiamos que
ndo poderiamos fazer uma escolha melhor!

Estdo preparados para saber qual a grande mudanca no rumo da
Terra que voces acabaram de ajudar a realizar?

Entio la vai:

Vocés acabaram de desbloquear o ap]icativo VolumAR. Agora, todos
os mais de 8 bilhdes de habitantes do planeta Terra poderio acessar,
de forma livpe e gratuita, 0 aplicativo e terdo mais ﬁma ferramenta
dispom’vel para aprender Matematica em alto nivel. Nio ¢ massa?! -
Mas ndo para por ai, vocés também serdo premiados com a medalha
Fields 2023, de mais alta nobreza para os Descobrimentos
Proeminentes da Matematica e também acabam de ganhar um Vale
Shopping com direito a: Uma viagem para passeio no Shopping com
cinema, ¢ lanche, na companhia do Mister Walk e da Prof* Iharany.
Continuem acreditando no potencial de vocés e persistam sempre nas
missdes da vida! Vocés sio grandes e o mundo precisa de vocés!

Obrigado e até a proxima!
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