LABIRINTOS DIGITAIS

Imagine-se a percorrer um labirinto de que s6 vé uma imagem ao espelho.
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Conseguira interpretar a imagem ao espelho das curvas do caminho e en-

contrar a saida?

omecemos por entender como funciona este desa-

fio numa versdo digital, através de um modulo in-
terativo desenvolvido pelo Atractor a que o leitor pode
aceder em [1]. Um labirinto e a sua imagem num espe-
lho vertical fixado sdo colocados lado a lado, e um ponto
a vermelho representa alguém a entrar no labirinto e a
percorrer o trajeto proposto, tentando descobrir a saida
sem chocar com as paredes do percurso. E o que ilustra
a figura 1, com o labirinto desenhado a esquerda.

Figura 1.

Enquanto o ponto vermelho se desloca no labirinto,
é tracada em tempo real, a direita, a imagem refletida
da trajetdria do ponto (veja-se agora a figura 2).

Acontece que, a medida que o ponto vermelho avan-
¢a no labirinto, este vai-se desvanecendo, e a dado mo-
mento deixa mesmo de se ver; a esquerda, fica apenas
visivel o ponto vermelho. Pelo contrério, a direita, no
espelho, as imagens do ponto, do labirinto e do traje-
to jd percorrido permanecem perfeitamente visiveis.

Figura 2.
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Figura 3.

Figura 5.

Confira esta descri¢do no exemplo das figuras 3 e 4.

Qual é a dificuldade em nos movimentarmos sob es-
tas restri¢des? E que, na imagem ao espelho, as nocdes
de direita e esquerda invertem-se. E, por isso, embora a
deslocacdo do ponto vermelho para cima seja também
o sentido do movimento do seu refletido no espelho, a
manobra de virar a direita passa a ser, na imagem ao
espelho, um movimento a esquerda (e reciprocamente).

Para verificar que se entendeu bem como age no
plano uma reflexdo relativamente a um eixo, e testar a
capacidade de pensar, em tempo real, de forma “refleti-
da”, o médulo apresenta sequencialmente trés labirin-
tos, com dificuldade crescente. As imagens anteriores
correspondem a versdo mais facil; a figura 5 mostra a
mais dificil.

Tendo em conta que hd mais transformacgdes no pla-
no que, sem deformar os objetos, alteram a sua posigéo,

podemos criar outros labirintos com um propdsito se-

Figura 4.

Figura 6.

melhante ao descrito anteriormente: de uma maneira
informal e lidica, apresentar e experimentar algumas
propriedades das reflexdes e das rotages, treinando-se
ao mesmo tempo a visualizagdo dindmica das nog¢Ses
de medida, angulo e orientagdo no plano. Por exemplo,
substituindo a reflexdo por uma meia-volta, a imagem
da direita representa uma rotacdo de 180 graus do labi-
rinto em torno de um certo ponto, como mostra o exem-
plo da figura 6.

Em [2] estd disponivel a aplica¢do interativa relativa
a este labirinto de meia-volta. A experiéncia com estes
labirintos diversifica-se em [5], endereco que contém
um médulo interativo que permite escolher o tipo de
labirinto, se estd ou nao visivel em cada momento, se
foi refletido ou rodado, e neste caso qual a rotagdo. As
figuras 7 e 8 ilustram a sua utilizagao.

Estes labirintos, e outro material interativo sobre si-

metria, fazem parte de uma cole¢do mais vasta de mo-
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Figura 7.

dulos elaborados no &mbito de um Projeto Erasmus+, fi-
nanciado pela Comissdo Europeia e intitulado Mathina.
Os contetidos deste projeto propdem atividades para
a aprendizagem informal de tépicos de Criptografia,
Légica, Simetria e Visualizagdo Geométrica, contem-
plando, em cada uma destas areas, médulos dedicados
a quatro faixas etdrias (4-6 anos, 7-10 anos, 11-14 anos
e 15-19+ anos). Em [3], clicando nas vdrias opg¢des do
menu da pédgina inicial do projeto (que surge no ecra
do utilizador como nas figuras 9 e 10), pode aceder-se
a todos estes desafios, e também a um repositério de
material de apoio para educadores.

Apostando na comunicagdo da matemadtica através
de fabulas ou narrativas ficcionadas, um registo rara-
mente usado por divulgadores de ciéncia, cada um dos
jogos do Mathina é acompanhado por um conto escri-
to especificamente para o projeto. Mais precisamente,
para cada uma das temdticas escolhidas, foi redigida
uma histéria por faixa etdria e nas vdrias linguas dos
paises participantes no projeto, que pode ler em [4].
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