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Resumo

O presente trabalho mostra uma sequéncia de atividades do Desmos para o ensino de funcao
afim, com énfase em oferecer aos estudantes um conhecimento robusto dos principios vin-
culados a esse conteiido, ao mesmo tempo em que aprimoram suas aptidoes para resolver
problemas e fortalecer a capacidade de pensar criticamente. Sao expostos os conceitos gerais
de funcao afim, e em seguida as atividades em ordem crescente de exigéncias de conhecimento,
com a maioria delas interativas, dispondo para, o que achamos ser, aprendizagem mais signi-
ficativa que de métodos tradicionais; pelo simples fato de agrupar em pouco espago, topicos
diversos do assunto, e contemplando competéncias e habilidades contidas na BNCC para o
ensino de matematica.

Palavras-chave: Fun¢ao Afim. Ensino de Matematica. Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacao. Desmos.



Abstract

The present text shows a sequence of Desmos activities for teaching affine function, with an
emphasis on offering students a robust knowledge of the principles linked to this content,
while improving their skills to solve problems and strengthen their ability to think critically.
The general concepts of this functions are exposed, and then the activities in ascending order
of knowledge requirements, with most of them interactive, providing for, what we think is,
more meaningful learning than traditional methods; for the simple fact of grouping in a small
space, different topics of the subject, and contemplating skills and abilities contained in the
BNCC for teaching mathematics.

Keywords: Affine Function; Teaching Mathematics; Digital Information and Communica-
tion Technologies; Educational Technologies; Desmos.
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Introducao

A matematica é uma disciplina que esta presente em praticamente todas as areas da vida
moderna, desde a fisica, engenharia, economia, até ciéncias sociais. Para compreender a im-
portancia da disciplina em diferentes campos de conhecimento, é necessario entender sua
contextualizagdo. Segundo Ricardo et al. (2005), a contextualizagdo da matematica é a apli-
cacao da sua teoria em situagoes reais, levando em consideracao os aspectos historicos, sociais,
culturais e tecnoldgicos de cada época e local. Esta contextualizagdo permite que os alunos
compreendam a relevancia da matematica em suas vidas cotidianas, além de incentivar o
interesse pela disciplina e desenvolver habilidades de resolucao de problemas; pois ao trazer
o problema matematico para o contexto real, o aprendizado se torna mais significativo e os
estudantes podem observar como os conceitos podem ser relacionados em suas vidas.

Por outra perspectiva, a contextualizacao também pode ajudar a superar a aversao
de alguns alunos a disciplina, pois existem estudantes que acreditam que ela é uma matéria
dificil em sua aprendizagem e sem aplicagao pratica fora da sala de aula. Esta aversao pode
desencorajar a procura de esclarecimento de duvidas relacionadas a determinado assunto,
gerando uma “bola de neve de dividas” cada vez maior. No entanto, com método contextua-
lizado, eles podem perceber sua importancia, deixando o assunto mais atraente. Como afirma
Ricardo et al. (2005), a contextualizagdo permite que os alunos entendam a mateméatica di-
ferentemente de uma disciplina isolada, mas como uma ferramenta que pode ser aplicada em
diferentes contextos histéricos, sociais, culturais e tecnolégicos proximos a eles.

Com o uso da tecnologia, existe a possibilidade de incluir problemas contextualizados
em atividades interativas como o que se pode fazer na plataforma Desmos. Por isso essa
plataforma que destinamos o estudo de fungoes afim, explorando atividades ja construidas
no Desmos com objetivo de aumentar e melhorar o entendimento do assunto com recursos
interativos, compondo ao final uma proposta de atividades para o ensino desse assunto.

A escolha da funcao afim foi de suma importancia para este trabalho, pois ela de-
sempenha um papel significativo no cotidiano das pessoas, mesmo que muitas vezes nao nos
atentamos a sua presenca. Esta matéria é fundamental em diversos contextos praticos! Ela
permite modelar situagoes de como calcular o custos de uma simples corrida de taxi, lucros

e receitas em negdbcios, o planejamento de trajetos em viagens, o controle de velocidade em



movimentos uniformes, entre outros. Ou seja, compreender a importancia da funcao afim no
cotidiano dos alunos permite uma maior capacidade de interpretacao do problema proposto
nas atividades e, por consequéncia, sua resolucao de forma até intuitiva em alguns casos.

A respeito do Desmos, é uma plataforma que permite, dentre outras opgoes de uti-
lizagoes, a visualizacdo e manipulacao interativas de graficos matematicos em tempo real
em dispositivos como computadores, tablets e smartphones. Ele também pode promover a
colaboracao e a discussao entre os alunos, que podem compartilhar suas descobertas, discutir
estratégias de resolugdo de problemas e comparar seus resultados. Esse diferencial ira ajuda
a desenvolver habilidades de comunicacao e raciocinio légico; enquanto os alunos constroem
conhecimento coletivamente. Dessa forma, a uniao da plataforma com o ensino da funcao
afim permite que os alunos explorem diferentes perspectivas e possibilitam conciliar o co-
nhecimento tedrico e tradicional com a utilizagao do recurso digital; j4 que a manipulacao
de elementos da funcao ¢ facilitada com apenas alteracoes dos elementos dinamicos, o que
nao pode ser realizado com tanta agilidade em aulas tradicionais com quadro e pincel, por
exemplo. Com isso, é notério que a plataforma proporciona uma abordagem mais abrangente
em tempo inferior de aulas com o recursos interativos no ensino de funcdo. A integracao
entre teoria e tecnologia busca ampliar as possibilidades de aprendizado e tornar a matemé-
tica mais envolvente, pratica e relevante para os estudantes, preparando-os para os desafios
e aplicagdes do mundo contemporaneo que vem a cada dia evoluindo mais rapido.

Esta proposta de sequéncia de atividades para o ensino de fun¢ao afim com paginas
interativas no Desmos tem como objetivo primordial fornecer aos alunos uma compreensao
sOlida dos conceitos relacionados a essa fungao matematica e desenvolver suas habilidades
de resolucao de atividades e pensamento critico, capacitando-os a identificar, descrever e
interpretar funcoes em diferentes contextos. Além disso, em segundo plano e nao menos im-
portante, busca-se promover a autonomia e a interacao dos alunos com a tecnologia no meio
educacional, aproveitando as vantagens oferecidas pela plataforma através de suas ativida-
des/jogos dindmicos que aborda diferentes conceitos dentro do assunto de fungao afim.

Entre os objetivos especificos dessa proposta, podemos citar:

o Compreender o conceito de fungao polinomial do primeiro grau e suas caracteristicas,
como coeficiente angular e coeficiente linear, e interpretar seu significado grafico e em

diferentes contextos.

» Resolver atividades/jogos envolvendo fungdes polinomiais do primeiro grau, utilizando

estratégias como a demonstragao de tabelas e graficos.

o Realizar atividades interativas na plataforma Desmos, como construir graficos, analisar
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dados, modificar parametros e testar diferentes valores, a fim de investigar as proprie-

dades e comportamentos destas fungoes.

e Mostrar, com a disponibilidade de uso do painel de controle, que se pode avaliar o
progresso dos alunos por meio de atividades de acompanhamento, fornecendo feedback

imediato, para um grupo de alunos ou individualmente.

Com isso, esses objetivos tém como finalidade auxiliar os alunos a construir um
conhecimento mais significativo sobre a funcao afim, utilizando o ambiente virtual como uma

ferramenta facilitadora de ensino e aprendizagem sincrona ou assincrona de uma classe.



Embasamento Teorico

Gracas aos grandes pensadores que contribuiram significativamente em suas obras, hoje po-
demos desfrutar, entre outros varios campos do conhecimento, o ensino da matematica em
diferentes abordagens, como a teoria construtivista de Jean Piaget (1950), que valoriza a
construgao ativa do conhecimento e pensamento critico dos alunos, respeitando as diferencas
individuais; a teoria sociocultural com Vygotsky (1978), que destaca a influéncia do contexto
social e a interagdo entre os alunos que revolucionou a maneira como entendemos o processo
de aprendizado e desenvolvimento cognitivo das criangas que influenciou a pratica educa-
cional em todo o mundo; temos também a teoria das inteligéncias multiplas de Gardner,
Chen & Moran (2009), que reconhece a diversidade de habilidades dos alunos, onde desafia
a visao tradicional de que a inteligéncia se limita a habilidades académicas especificas. Com
bases nesses pilares de perspectivas tedricas, se usadas de maneira inteligente pelos professo-
res atualmente, ird gerar um ensino matematico mais significativo, estimulando a reflexao, a
resolucao de problemas e o desenvolvimento de habilidades matematicas essenciais e, além do
mais, resultard numa melhor preparacao do aluno para os desafios da vida, seja ela académica
ou em outros trabalhos que exija o pensamento critico e/ou raciocinio 16gico para resolver
alguma situacao extraordinaria, por exemplo.

Nos dias atuais, com a facilidade de se utilizar smartphones, tablets e computadores,
os jovens desta geragao estao cada vez mais sendo instigados e inseridos no meio das tecno-
logias de forma natural, assim como se atualizando em seus avancos dia a dia. Isso faz com
que, fora desta realidade, poucas coisas atraiam os jovens dessa geracao. Essa realidade nao
é diferente dentro de uma sala de aula e os professores devem usar estratégias para usar as
tecnologias para chamar a atencao de seus estudantes e relacionar elas com a matemaética;
com a intencao ainda de nao incorrer na apresentacao de conteido pronto, sem produgao

de reflexdo sobre os elementos que se deseja ensinar; pois, de acordo com DAmbrésio (1997,
p. 3)

a aula pode nao se tornar atrativa para o aluno, isso quase sempre, devido
a metodologia inadequada utilizada pelo professor em sala de aula. Acabar
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com a curiosidade do aluno dando-lhe respostas definitivas, antes mesmo
de dar espaco para questionar sobre o assunto que estd sendo estudado é
um dos motivos que leva ao desinteresse por parte do aluno e frustracdo ao
professor (DAMBROSIO, 1997).

Reforgando, ressalta Balancho & Coelho (2001 apud LOPES, 2016) é necessario que o
aluno seja seduzido com o plano de aula que o professor ird passar no inicio da disciplina, uma
boa apresentagao desperta a curiosidade e, assim, terd um encaminhamento possivelmente
proveitoso no final.

Segundo Silva, Mariano & Finardi (2018, p. 5) quando se refere a parcialidade do

uso das tecnologias, ressalta que;

[...] é fato que o acesso a calculadoras, computadores e outros elementos tec-
nolégicos ja é uma realidade para parte da populacdo, embora ainda muito
pequena. Pode, a principio, parecer esse recurso, o mais distante da educa-
¢ao para o pensar, mas se o objetivo é formar habilidades para despertar a
criticidade do aluno, esse recurso é proficuo no intento de ensinar-lhes a “se-
lecionar”, refletir e questionar as informagoes veiculadas pelo computador
[...] (SILVA; MARIANO; FINARDI, 2018)

Ao tratar do uso das tecnologias para o ensino-aprendizagem das ideias de funcao,
Rego, Gomes & Andrade (2000, p. 76) apontam que;

[...] as principais vantagens dos recursos tecnolégicos, em particular o uso de
computadores, para o desenvolvimento do conceito de fungoes seriam, além
do impacto positivo na motivagao dos alunos, sua eficiéncia como ferramenta
de manipulacdo simbélica, no tracado de graficos e como instrumento facili-
tador nas tarefas de resolucéo de problemas. A utilizacdo de computadores
no ensino provocaria, a médio e longo prazo, mudancas curriculares e de
atitude profundas uma vez que, com o uso da tecnologia, os professores ten-
deriam a se concentrar mais nas ideias e conceitos e menos nos algoritmos.

(REGO; GOMES; ANDRADE, 2000)

1.1 Referencial tedérico

Para almejar o objetivo dessa proposta de sequéncia didatica para o ensino de fungao
afim com atividades no Desmos sera necessario que se assuma uma metodologia no formato
qualitativo com a modalidade de pesquisa agdo para investigacdo, com o intuito de verificar
de que maneira essa uniao, disciplina e tecnologia, contribui para o processo da educacao.
Assim, ao final pretende-se nortear futuras pesquisas para responder a seguinte pergunta:
quais as vantagens que essa proposta trouxe para melhorar o ensino-aprendizado de fungao
afim?

Neste contexto, ao discutir as caracteristicas da pesquisa qualitativa,Creswell et al.
(2007 apud AUGUSTO, 2014) chama atengao para o fato de que;
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Na perspectiva qualitativa, o ambiente natural é a fonte direta de dados e o
pesquisador, o principal instrumento [...]. Além disso, o autor destaca que a
preocupacao com o processo é muito maior do que com o produto, ou seja,
o interesse do pesquisador ao estudar um determinado problema é verificar
“como” ele se manifesta nas atividades, nos procedimentos e nas interac¢oes
cotidianas. Outro aspecto é que a andlise dos dados tende a seguir um
processo indutivo a pesquisa qualitativa é emergente em vez de estritamente

préconfiguradal...|Creswell et al. (2007 apud AUGUSTO, 2014)

Ou seja, a pesquisa qualitativa tende a seguir uma abordagem conduzida, o que
significa que a analise dos dados é guiada pelas informagoes coletadas ao longo da pesquisa,
ao invés de ser pré-determinada de antemao. Isto é, os pesquisadores exploram os dados
de forma aberta e flexivel, permitindo que padroes e teorias surjam naturalmente durante
o processo de analise, assim as descobertas e interpretacoes sao desenvolvidas ao longo do
estudo.

Com isso a pesquisa qualitativa é mais adequada para essa proposta, pois busca com-
preender e melhorar as experiéncias e aprendizado atribuidos aos participantes e observado
pelo professor ao longo do trabalho de pesquisa, permitindo analisar e modificar o método
de ensino e/ou atividades a qualquer momento, se necessario. Com outras palavras, com essa
abordagem, sera possivel analisar as percepgoes, os desafios enfrentados e as potencialidades
percebidas pelos estudantes ao interagirem com as atividades propostas no Desmos. Logo, a
pesquisa vai se reajustando em busca do ensino ideal a cada dia.

Assim, Creswell et al. (2007), ainda acrescenta que “a pesquisa qualitativa é um
tipo de pesquisa no qual o pesquisador explora e descreve as complexidades de uma situagao
social, buscando compreender o significado que as pessoas atribuem a ela.”

Por outro lado, nos procedimentos facilitadores de resolver problemas, tem-se os de
pesquisa—agao, cujos autores Koerich et al. (2009, p. 2) dizem que

Pesquisa—agao visa fornecer aos pesquisadores e grupos sociais os meios de se
tornarem capazes de responder com maior eficiéncia aos problemas da situ-
acdo em que vivem, em particular sob a forma de estratégias de acao trans-
formadora e, ainda, facilitar a busca de soluc¢oes face aos problemas para os
quais os procedimentos convencionais tém contribuido pouco.(KOERICH et
al., 2009)

Ao adotar a pesquisa—acgao, os pesquisadores colaboram ativamente com os mem-
bros da comunidade ou grupo social em estudo, envolvendo-os no processo de pesquisa e
promovendo sua participacao ativa na busca de solugoes. Essa abordagem busca superar as
limitagoes dos métodos convencionais, que muitas vezes oferecem respostas insuficientes ou
pouco eficazes para os problemas reais enfrentados pelas pessoas. Pois, o objetivo da pesquisa-
acao é ir além da compreensao tedrica dos problemas e fornecer estratégias concretas de acao

transformadora - no nosso caso é melhorar o ensino de funcao afim.
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Ainda se referindo a essa colaboragao entre pesquisador e membro do grupo que faz
parte da pesquisa Melo, Filho & Chaves (2016) acrescenta que

a pesquisa-a¢do é importante a andlise dos recursos com a participagao de
todos nela envolvidos. Assim, a producgao do diagnéstico e do planejamento é
uma, oportunidade de participagdo coletiva. Ao final do processo, é realizada
a andlise dos resultados produzidos pela acdo, que tem quatro momentos:
verificar os resultados produzidos pela acio, avaliando se o que foi atingido
estd de acordo com as expectativas do grupo; proporcionar aos planejadores
uma oportunidade de aprender, ou seja, de obter uma nova compreensao
geral do problema; servir de base para o planejamento adequado do pré-
ximo passo e servir de referéncia para a modificacdo do plano originalmente

estabelecido. (MELO; FILHO; CHAVES, 2016)

Nessa pesquisa, as atividades interativas da plataforma serdao desenvolvidas com o
intuito de promover a compreensao e o entendimento do conceito de fungao, visando melhorar
o aprendizado dos alunos nesse assunto especifico. Um aspecto importante na escolhas dessas
atividades é a facil compreensao, em algumas delas com historia e animagao. Portanto, além
de adotar uma abordagem que explora as multiplas representagoes dessa disciplina, também
tem a intencao proporcionar situagoes em que os estudantes possam identificar a presenca do
contetdo em agoes do dia a dia, como em uma corrida de taxi, por exemplo. Essa proposta
contribuird para tornar o conteiido mais relevante e significativo para os alunos, facilitando
a sua compreensao e aplicabilidade em lugares extraescolares. Por conta disto, a plataforma
Desmos sera utilizada como recurso facilitador do aprendizado destes estudantes.

Contudo, essa metodologia, que valoriza a conexao entre o conteiido matematico e
a realidade dos alunos, pode contribuir para um aprendizado mais significativo e uma maior
motivacao dos estudantes em relacao ao estudo de funcao afim, assim concretizarda o real
objetivo proposto nesse trabalho de conclusao de curso.

Por outra perspectiva da pesquisa-agao, tanto o pesquisador quanto os sujeitos da
pesquisa ampliam seus conhecimentos por meio dessa metodologia de pesquisa. Nossa abor-
dagem ¢é orientada para a o ensino e resolucao de atividades, assim como motivada pelo desejo
de mudancga no cenario atual da forma que esta disciplina é ministrada, neste caso aperfei-
¢oando o ensino e aprendizado. No contexto do ensino desta disciplina e o uso do Desmos,
esses principios podem ser aplicados da seguinte maneira:

Ao utilizar a plataforma como ferramenta no ensino, o pesquisador e os sujeitos
da pesquisa tém a oportunidade de explorar e experimentar diferentes representacoes dessa
funcao. Essa interagao com a plataforma permite uma compreensao mais profunda do conceito
e suas propriedades, além de facilitar a andlise e interpretagao das respostas de cada atividade
abordada.

Durante o uso da ferramenta virtual com base no processo de pesquisa-acao dos
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professores, os participantes sao incentivados a desenvolver habilidades especificas, como a
interpretacao de graficos, a construcao de tabelas de valores e a manipulacao algébrica de
expressoes. O uso do Desmos como uma ferramenta facilitadora possibilita que os alunos
desenvolvam essas habilidades de forma mais envolvente e pratica, promovendo uma apren-
dizagem ativa.

Além disso, a pesquisa-acao incentiva a vontade de aprender e o compromisso com
a mudancga do cendrio educacional em questao. Isso pode ser observado quando os alunos
se envolvem ativamente nas atividades propostas no software, explorando diferentes casos,
testando hipoteses e refletindo sobre os resultados. Esse engajamento fortalece o processo de
absorvicao do contetiddo e motiva os alunos a buscar solucdes para as atividades que serao

apresentadas e monitoradas pelo professor via plataforma.

1.2 Competéncias e habilidades de matematica e suas

Tecnologias com relacao ao Ensino de funcao afim

Associado ao procedimento de pesquisa-acao mencionado acima temos na legislacao
uma aliado nas orientagoes para escolha de atividades com os nossos propositos. Tal auxilio
sdo as competéncias e habilidades listadas na BNCC (Base Nacional Comum Curricular),
que a seguir sao destacadas aquelas associadas ao ensino médio associadas a possibilidade de
uso de tecnologia.

Mas antes de mostrar as competéncias e suas habilidades vale ressaltar a importancia
dos recursos tecnoldgicos no ensino e aprendizagem, pois, de acordo com a BNCC, no Ensino
Médio, o ensino da Matematica e suas aplica¢des por meio da tecnologia devem garantir que
os alunos adquiram essas habilidades especificas. Portanto, reconhecer a importancia do uso
de tecnologias digitais e/ou aplicativos é fundamental nessa etapa de ensino. Esses recursos
desempenham um papel crucial tanto na exploracao de conceitos mateméaticos quanto na
continuagao do desenvolvimento do pensamento computacional, que foi iniciado em etapas
anteriores da educacao.

Com o intuito de mostrar a importancia e legitimagao do ensino de funcao afim e a
possibilidade de associagao de recursos tecnologicos para o ensino de matematica, destacamos
da BNCC trés competéncias especificas de matematica e suas Tecnologias para o Ensino
Médio e, em decorréncia delas, como foi dito, serdo destacadas, também, as habilidades

presentes em cada uma que melhor se enquadra com o nosso objetivo. Veja a seguir:

o Terceira competéncia: “Utilizar estratégias, conceitos, defini¢oes e procedimentos ma-

tematicos para interpretar, construir modelos e resolver problemas em diversos contex-
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tos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequagao das solugoes propostas,

de modo a construir argumentagao consistente”.

Habilidades:
(EM13MAT301) “Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de
outras areas do conhecimento, que envolvem equacoes lineares simultdneas, usando

técnicas algébricas e gréaficas, com ou sem apoio de tecnologias digitais”.

(EM13MAT302) “Construir modelos empregando as funcoes polinomiais de 1° ou 2°
graus, para resolver problemas em contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias

digitais”.

o Quarta competéncia: “Compreender e utilizar, com flexibilidade e precisao, diferentes
registros de representagdo matemética (algébrico, geométrico, estatistico, computacio-

nal etc.), na busca de solu¢do e comunicacao de resultados de problemas”.

Habilidade:

(EM13MAT401) “Converter representagoes algébricas de fungdes polinomiais de 1° grau
em representacoes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos quais o
comportamento é proporcional, recorrendo ou nao a softwares ou aplicativos de algebra

e geometria dinamica”.

« Quinta competéncia: “Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes con-
ceitos e propriedades matematicas, empregando estratégias e recursos, como observagao
de padroes, experimentacoes e diferentes tecnologias, identificando a necessidade, ou

nao, de uma demonstracao cada vez mais formal na validacao das referidas conjecturas”.

Habilidade:
(EM13MAT510) “Investigar conjuntos de dados relativos ao comportamento de duas
variaveis numéricas, usando ou nao tecnologias da informacao, e, quando apropriado,

levar em conta a variagao e utilizar uma reta para descrever a relacao observada”.



O Desmos

Aqui mostramos uma introducao sobre o software escolhido, bem como as principais ferra-
mentas utilizadas nas aplicagoes das atividades. Na sequéncia mostrarei brevemente sobre a
existéncia da Computation Layer(CL) (ou camada de computagdo, em tradugdo livre), uma
ferramenta para a criacao de atividades. Tais atividade serao relatadas mais a frente e terao
suas aplicacoes em um capitulo proprio, portanto, busca-se aqui contextualizar a estrutura
escolhida.

O Desmos (2023) é uma plataforma virtual online que oferece diversas ferramentas
educacionais gratuitas para professores e alunos. Sua interface amigavel, flexivel e capacidade
de navegar em atividades interativas é ideal para explorar e ensinar conceitos matematicos de
uma forma ludica. Ele pode ser baixado para diversos dispositivos, assim como sua entrada
ou cadastro é através da conta Google, Apple ou com o e-mail. No entanto, vamos enfatizar a
utilidade do Classroom (Sala de Aula); uma ferramenta voltada para o professor editar, criar
ou simplesmente utilizar atividades ja prontas e destinar para uma turma que serd criada,

tudo dentro do software.

Figura 2.1: Ferramentas matematicas

deSmOS Ferramentas matematicas ¥  Sala de aula v  Recursos ewetonvy  ®

\ .
| \W) Calculadora grafica

®
Desmos 3D (beta
hnd e ~ Calculadora cientifica . a ( . )
‘ a dimensdo matematica.
{ % calculadora de quatro operacdes _agoral
o Praticar para prova

Calculadora de matrizes
Vamos apreng @ Ferramenta de geometria
. Calculadora 3D
Na Desmos Studio, querem( \a alculadera

EVCOIEYAEY EIRCRS RN 5aie nossos aplicativos na Google Play.
Store € na I0S App Store.

Explore a geometria!

Teste a nossa ferramenta de
geometria com o poder da
calculadora grafica integrada.

Abrir calculadora de geometria

A Desmos esta nas su
provas?

Nossas calculadoras e
disponiveis na maioria dos'
estaduais e nacionais.

Encontre sua prova

Fonte: Captura obtida pelo autor em ferramentas do desmos

Calculadora grafica
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A figura 2.1 é a interface inicial da plataforma e mostra seu pacote de ferramentas ma-
tematicas aberto, tais ferramentas sao: calculadora grafica, calculadora cientifica, calculadora
de quatro operacgoes, praticar para prova, calculadora de matrizes, ferramentas geométricas
e a calculadora 3D que foi criada recentemente. Note que é uma tela bem iterativa (o ponto
do grafico da tela inicial é manipuldvel) e colorida com simbolos geométricos.

Na figura 2.2 mostra a segundo recurso, onde contém as ferramentas: para profes-
sores, para alunos e o programa de matematica 6—Al. Estas ferramentas sdo bem intuitivas
quanto a sua entrada. Se for aluno clica-se “para alunos” para entrar em atividades via link
compartilhado pelo professor. E se for professor, clica-se em “para professores” para, prin-
cipalmente, criar, editar ou usar atividades prontas, como também criar e conduzir turmas.

No entanto, entraremos em detalhes desta tltima ferramenta.

Figura 2.2: Sala de aula

c 2% desmos.com,

deSmOS Ferramentas matematicas »  Salade aulav  Recursos » ewerton « ®

Para professores

®
o ’ Para alunos (beta) ’\ {
[ \ 24
@ \-& M Programa de matemética Desmos 6-A1  Itematica. \

ADesmos Classroom é uma

plataforma gratuita de ensino
e aprendizagem, agora parte
da Amplify.

Explore a geometria!

Teste a nossa ferramenta de
geometria com o poder da

VVamos aprender juntos.

Na Desmos Studio, queremos ajudar todos a
aprender, amar e crescer com a matematica.

calculadora grafica integrada.

Abrir calculadora de geometria

A Desmos esta nas suas. . -
provas?

Nossas calculadoras estéo d
disponiveis na maioria dos’ exames
estaduais e nacionais.

Encontre sua prova

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom

Calculadora grafica

Ao acessar a opcao indicada “para professores”, sera direcionado para o ambiente
Classroom, conforme ilustrado na figura 2.3, onde iremos mostrar algumas de secgoes locali-
zadas na lateral esquerda da tela, como, por exemplo, a figura 2.4 que mostra as atividades
mais populares, que podem ser criadas pelo Desmos ou outros autores. Além do mais, aqui
também pode adicionar as atividade a uma colegao de atividades criada pelo professor ou
compartilhar o seu link clicando no + ou nos trés pontinhos localizado no lado direito da
mesma.

A figura a seguir 2.5 mostra a interface do “histérico do painel de controle”, nele o
professor tem acesso ao histérico de todas as suas atividades (se tiver muitas, pode fazer um
filtro por turma ou atividade) assim como em qual turma ela pertence e quantos alunos a

acessou.
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Figura 2.3: Pé4gina inicial da “desmos classroom”.

c 23 teacher.desmos.com

desmos classroom Q
Inicio e
Mapepiay Programa de matematica Desmos 6-Al

Coleges em destaque Celebre o talento de cada aluno com o programa de matemética Desmos 6—

Al. Disponivel em inglés e espanhol

|
SUISETES c Teste grétis/4>JREIETEN .

Historico do painel de ...
—. ——

Turmas
Atividades personaliza... COIBQOBS em deStaque Ver tudo
Colegdes

Starter Screens

i CD r:l Por Desmos | 7 atividades
W These activities offer starter screens that you can copy and paste into your activities. They are divided here by their
different purposes.

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom

Figura 2.4: mais popular

desmos classroorr Q ewerton silva w @
Inicio Atividades populares
Mais popular

Getting to Know Each Other +

Colegdes em destaque —
¢ 4 (=Y Recently Released ..

This activity is intended to help you get to know your students and for them to get to know each other.

SUAS COISAS

Marbleslides: Lines +

N — . . . = .
w\Por Dcsmos/n ‘ 45-60 minutos | Desenvolvimento ((EENEAEET TS

In this delightful and challenging activity, students will transform lines so that the marbles go through the stars. Students will test their ideas
by launching the marbles and will have a chance to revise before trying the next challenge.

Histdrico do painel de ...

Turmas
Atividades personaliza...
Colecdes

~ Mini Golf Marbleslides +
@l Por Jennifer Vadnais ‘ 30-45 minutos ‘ Préatica Intro to the Coordin..

Students practice graphing coordinates in a game of mini golf.

The (Awesome) Coordinate Plane Activity T

(PorDesmos)- ‘ 30-45 minutos ‘ Pratica Intro to the Coordin.
In this activity, students will encounter a series of challenges, each asking them to graph a point on the bullseye of a target. They will plot
points in all four quadrants, first by plotting peints using a table and then by using ordered pairs.

= Adding Integers T
m (fm) ‘ 30-45 minutos ‘ Pratica Elementary Grades
In this activity, students practice adding integers in the context of a card game. The goal of the game is to create two groups of cards, each -

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom: “mais popular”

Além disso, a figura 2.6 mostra o painel de controle, que toda atividade detém
(quando se clica em painel de controle, no lado direito das atividades), neste painel o educador
tem o papel de curador, onde pode ver todas paginas de exercicios que a atividade possui,
tem acesso as respostas de todos os alunos, pode corrigir e trocar mensagem em tempo real,
pode tirar print das respostar e mostrar para a turma toda observar e debater sobre; pode

bloquear algumas paginas da atividade para controlar o ritmo, assim como pode deixar os
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Figura 2.5: “histérico do painel de controle”.

desmos classroom Q ewertonsiva v @
Inicio Histérico de painéis Ver painéis arquivados
Mais popular Filtrar por turma -
Colegdes em destaque .
ATIVIDADE SESSOES ALUNOS DATA
15 de nov. de Painel de
SLas oSS . Deixe equilibrado TCC 0de0 2023
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as 09:46
Histérico do painel de ...
TEsS " 15 de nov. de Painel de
XY Atartarugaealebre  TCC 0de0 2023 controle
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Colegdes
15 denov. de Exfimalah
Captura de moedas: ... TCC 0deO 2023
- . controle
as 09:43
15 de nov. de Painel de
“ Slalom linear Tce 0de0 2023 E
) controle
as09:36

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom - histérico do painel de controle

Figura 2.6: “painel de controle”.

€  TCC-Deixe equilibrado * 0/laluno © Transferir para a aula ‘ Prints o Resumo Professor

B o i n

1Aqueci.. i  2Observ.. : 3 Equilibre } | 4 Desafio.. i = 5Sistem.. } | 6Encont. : 7 Desafio.. : 8Semso. i 9 Desafio..
an >

i f L | P Sl | TITY

Anenimato  Ritmo  Sincronizar comigo  Pausar
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Prévia da pagina do aluno & 1dell Préximo >
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Encontre valores para x e ¥ que deixem o gancho
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6 Pressione em "Verificar" para ver se o gancho fica
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X ¥y
4 = :
] |
Gancho A
+3=y

] Dicas para professores {J Exemplos de resposta B 31b. |

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom - painel de controle

alunos no anonimato: trocando os seus nomes por nomes de matematicos famosos.

Na figura anterior 2.3 quando se clica em “Turmas” abre o gerenciamento de turma,
como mostra a figura 2.7. Nesta se tem todas as turmas que o professor criou, seus respectivos
c6digos de compartilhamento e as atividade contribuidas para ela. Aqui o professor pode
selecionar um aluno e ver o historico de atividades que ele acessou, além disso o professor pode
adicionar um outro professor colaborador para auxilid-lo com as tarefas e acompanhamento

das atividades da turma.
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Figura 2.7: turmas

desmos classroom Q ewertonsiva v @
Inicio Gerencie suas turmas @
® Gerenciar turmas NOME DATURMA CODIGO DE CONVITE  LISTA DA TURMA

TCC TCC Atividades atribuidas GTQXBW 0 aluno

Primeiros passos com turmas da Desmos

Saiba mais sobre as turmas da Desmos e os codigos de convite.

Let's learn together. ]
Assign @ w

Enter your code

Assign to Your Classes

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom: “turmas”
Figura 2.8: tela inicial da atividade
desmos classroom Q ewerton silva v @

Inicio Slalom linear Guia do professor + :
olecoes 4560 minuos | it
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Nesta atividade, os alunos trabalham em uma série de desafios com o tema slalom para fortalecer e ampliar sua
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c tics " Esta atividade pode levar mais de um periodo de aula. Recomendamos que os alunos iniciem sessao para que possam
ompetigao entre
peti continuar seu trabalho mais tarde.

tartarugas

Travessia de Atividade inspirada por Paul Jorgens.

tartarugas Traduzido pela equipe de localizagio da Desmos.

Deixe equilibrado

- W Versao original (inglés
Pouse o aviao “ iginal (inglés)

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom : “tela inicial desta atividade”

O Desmos Classrooom oferece uma ampla variedade de atividades interativas que
abrangem diversos topicos, criadas tanto pelos professores da plataforma quanto por outros
autores. Um exemplo é a atividade conhecida como “slalom linear” ou “zigue-zague linear”,
cuja interface inicial é exibida na figura 2.8, com uma interface que é padrao para cada
atividade. Portanto, nela destacam-se ferramentas importantes, como o “guia do professor”,
onde os educadores encontram todas as orientacoes da atividade, exemplos de respostas para
cada pagina de exercicio e dicas sobre a abordagem adequada. Além disso, os educadores tém
a opc¢ao de adicionar a atividade a sua cole¢ao e compartilhd-la facilmente com os alunos.

A figura 2.9 é também integrante da pagina inicial da atividade, porém, descendo
a tela para a parte inferior. Nela apresenta um resumo abrangente de todas as paginas que

a atividade possui, bem como a qual turma ela pertence e pode, também, entrar no painel
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de controle da atividade. O link a seguir é para entrar na central de ajuda do Desmos para

esclarecer qualquer duvidas; Center (2022)

Figura 2.9: paginas da atividade
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@ Idioma: Portugués (Brasil)  L0troducao Central de ajuda Programa de matemética Desmos 6-AL Boletim informativo Desmos Classroom

Fonte: Captura obtida pelo autor em desmos classroom: “tela inicial desta atividade”

2.1 Computation Layer (CL)

Com o propésito de permitir que os professores personalizem o conteido das ati-
vidades para atender as necessidades individuais dos alunos, seja para ajustar o nivel de
dificuldade, seja para disponibilizar material extra para alunos avancados, assim como ofere-
cer suporte adicional aqueles que enfrentam desafios ou qualquer outro proposito do professor,
surge a Computation Layer, ou, em traducgao livre, Camada de Computagao. De forma su-
perficial, esta é uma estrutura de programacao que facilita a comunicagdo entre os diversos
componentes de uma atividade. Ao utilizar a camada de computacao, torna-se possivel esta-
belecer conexoes entre diferentes representacoes, adaptar o contetido da atividade e proporci-
onar feedback dindmico e interpretativo aos alunos. A incorporagao da camada de computacao
pode ser realizada tanto em uma pagina quanto em um elemento adicionado a péagina.

Além do mais, de acordo com Franga et al. (2022) o cdédigo na camada de computagao
¢ construido com base em “sinks” e “sources”, diferenciando-se um tanto das linguagens
de programacao mais convencionais. Pois, em vez de seguir uma estrutura de comandos
lidos sequencialmente, ele adota uma estrutura de féormulas de igualdade, assemelhando-

se a abordagem utilizada em planilhas eletronicas. Os “sinks” possibilitam a inser¢ao de
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informagoes em um elemento, enquanto os “sources” permitem a leitura de informacoes de
um componente.
A seguir, apresentamos exemplos simples que demonstram as capacidades da camada

de computacao nas atividades, como por exemplo:

o Inserir um texto inicial padrao em uma caixa de entrada de texto para orientar a

resposta do aluno.

o Programar uma correcao automatica para ser exibida no resumo do painel de controle

do professor, ao mesmo tempo configurando o icone de aviso.

o Criar um texto dindmico em uma nota, que utiliza a expressao inserida por um aluno

em uma caixa de equagao e retorna o valor numérico correspondente.

o Desencadear o movimento do grafico em uma direcao especifica apos o aluno pressionar

um botao de acao.

o Utilizar o valor numérico inserido pelo aluno em uma caixa de equagao para definir um

parametro em uma expressao programada em um grafico.

A programacao da camada de computacao estd além do ambito deste trabalho. Para obter
orientacoes sobre como utilizar essa camada, consulte toda a documentacao inglés disponivel
em Desmos (2011). Além disso, a Desmos disponibiliza um férum para esclarecimento de

davidas e compartilhamento de abordagens inovadoras no seguinte link: PBC (2022)



Funcao Afim

Neste capitulo abordaremos a definicao de fun¢ao afim, com base no livro “A Matematica do
Ensino Médio” de (LIMA et al., 1997), volume 1, adaptando-o com énfase em seus coeficientes
a e b e as categorias das funcao (identidade, linear e constante). Visualizaremos a translacao
horizontal de uma func¢ao afim, assim como a construcao dos graficos e, logo apds, veremos
algumas atividades interativas, com o objetivo de contribuir para a busca de abordagens
educacionais inovadoras com recurso tecnolégico.

Vale ressaltar que essas atividades sao sugestivas e podem ser adaptadas conforme
as necessidades e realidade do ambiente a serem aplicadas, seja para aprimorar ou adicionar
contetido que busque enriquecer a proposta. O foco é familiarizar os professores e principal-
mente os alunos com o uso da tecnologia em ambientes escolares, e incentivar a resolugao de
atividades de forma autonoma com base em principios de didlogo e participagao democratica

em ambiente virtual.

3.1 Definicao

Uma func¢ao f : R — R chama-se afim quando existem constantes a, b pertencentes
aos R tais que satisfaga a forma geral f(x) = ax + b, para todo = € R. Seus elementos a e b
sao comumente denominados de taxa de variacao ou coeficiente angular, e coeficiente linear,
respectivamente.

a tem nome taxa de variagdo porque, fixada a constante b, a variacao da imagem
y = f(x) varia diretamente com o valor de a. Por exemplo, se tivermos fi(z) = =z + 2 e
fa(x) = 2z + 2, notamos que para um acréscimo de uma unidade em x, na primeira funcao
fi(z) cresce apenas uma unidade em y; enquanto que com esse mesmo acréscimo 1 a fungao
fo(z) tem acréscimo de y em duas unidades. Caso a < 0 ndo mais teremos acréscimo quando
se varia x crescentemente. Por exemplo, f3(z) = —z 4 2 tem decréscimo de uma unidade
quando x aumenta de 1 unidade. E para f;(z) = —2z + 2, uma unidade acrescentada em

x implica no decréscimo de duas unidades em fy(z). Desse modo, vemos que o coeficiente a
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sempre relaciona o quanto a imagem varia com acréscimo de x, mas pode variar crescendo
ou decrescendo. Se a > 0 a variagdo é positiva, enquanto a < 0 leva variagdo negativa na
imagem f(z). Em resumo, dizemos que a funcdo é crescente quando a taxa de variagao a é
positiva, e decrescente quando a < 0.

Na fungao afim f(x) = ax + b vemos que quando x = 0 o valor da imagem ¢é idéntico
ao valor de b. Nesse caso, graficamente teremos que o grafico da funcao afim intersecta o eixo
y exatamente em b.

O coeficiente linear b desloca o gréafico verticalmente ao longo do eixo y. Portanto, se
aumentar o valor de b, o grafico sobe verticalmente sem variar a inclinagao, o mesmo acontece
quando diminui o valor de b, neste caso o grafico desce.

Quando apenas é informado que se tem uma funcao afim conhecendo-se alguns pontos
(x,y) (pelo menos dois!), é possivel determinar quais valores sao de a e b. Como comentado
acima, se for dado o ponto quando x = 0, teremos b. No caso do coeficiente a, ele pode ser
determinado a partir do conhecimento dos valores f(z1) = y1 e f(z2) = y2 que a funcdo f
assume em dois pontos distintos do plano cartesiano (porém arbitrarios) x; e x5. Com efeito

conhecidos: f(z1) = ax1+be f(x3) = axy+b, obtemos, f(x2)— f(x1) = a(xe —x1), portanto,
f(x2) — f(21) YU
=t oua=

T9 — X1 To — 1

isolando o a, temos a =

3.2 Grafico da funcao afim

O grafico de uma funcao afim é sempre uma linha reta que pode ser vista com varias
inclinagoes, menos verticalmente. A reta no grafico mostra a relacdo entre duas variaveis.
Para ver que é uma reta, basta mostrar que trés pontos quaisquer, como mostrado na figura
3.1 a seguir, sao colineares. Para que isto ocorra, é necessario e suficiente que a maior das trés
distancias, d(A, B),d(B,C) ou d(A,C) seja igual & soma das outras duas. Supondo que as
abcissas 1, x9 e r3 foram numeradas de modo que z7 < x9 < x3, entdo A = (z1,ax1+0b), B =

(x9,axe +b) e C = (x3,azx3 + b). Pela formula da distdncia entre dois pontos teremos:

d(A,B) = \/(xQ —11)? 4 a?(x2 — 21)? = (22 — 21)V1 + a?
d(B,C) = (x5 — x2)V 1+ a?
d(A,C) = (3 —x1)V1+a?

Dai se segue imediatamente que d(A,C) = d(A, B) +d(B,C).
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Figura 3.1: reta

Y3 fpmmmmmmmmmmmmmm e

{173 SR

Y1 |-

1
1
i
€T o T3

)
Fonte: Captura obtida pelo autor em demonstragao de uma reta

3.3 Categoria de funcao afim

Dentre as categorias de fungoes afins , temos as seguintes:

o A funcao identidade R — R | definida por f(z) = = para todo = € R.

E uma funcao em que o valor da funcao é igual ao argumento fornecido. Em outras
palavras, para qualquer nimero real x, a funcao identidade retorna o préprio z como
seu valor. Ou seja, ndo ocorre nenhuma transformacao ou manipulagao dos nimeros |,

mantendo sua identidade, dai o motivo do seu nome ser assim.

Graficamente, a func¢ao identidade é uma reta diagonal que passa pelo ponto (0, 0)
e tem uma inclinacao de 45 graus em relacao ao eixo x. Ela mantém uma relacao de
proporcionalidade direta entre x e f(z), em que cada valor de x corresponde a um valor
de f(x) igual. Logo, x e f(x) cresce ou diminui na mesma propor¢ao. A figura 3.2 é um

exemplo ilustrando esse tipo de funcao.

Figura 3.2: funcao identidade

)
Fonte: Captura obtida pelo autor em ambiente grafico do Desmos


https://escolaeducacao.com.br/condicao-de-alinhamento-de-tres-pontos/
https://www.desmos.com/calculator?lang=pt-BR
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o Fungoes lineares, f(z) = ax;

Uma funcao linear é um caso especial de fun¢ao afim em que o coeficiente linear é

igual a zero b = 0, ou seja, nao ha um termo independente na equacao.

A funcao linear descreve uma relagao direta e proporcional entre a variavel inde-
pendente = e a varidvel dependente f(z). Ou seja, a fungao f(x) muda a medida que x
aumenta.

A seguir, na figura 3.3, é mostrado dois exemplos de funcdo linear. Na reta azul a
funcdo f(z) = —2x e na reta vermelha a fun¢do f(z) = 3z. Note que ambas passam
pela origem do plano cartesiano (0,0), pois o coeficiente linear b é igual a zero. Note

também que a azul é decrescente e a vermelha é crescente de acordo com o sinal do a.

Figura 3.3: funcéo linear

desmos

L & «

& o 2
7

)
Fonte: Captura obtida pelo autor em ambiente grafico do Desmos

» Fungoes constantes f(z) = b.

Esse caso acontece quando o coeficiente angular é igual a zero (a = o). Nessa
categoria o grafico apresentard uma reta paralela ao eixo da abscissa (x) e o ponto b

sera a constante da fungao. A figura 3.2 é um exemplo de funcao linear.

o Um caso particular de fungao afim é a translagdo f : R — R, f(z) =z +b.

Nessa translacao, a funcao é deslocada para cima ou para baixo no eixo Y. Para
realizar a translagao horizontal, adicionamos ou subtraimos uma constante ¢ dos argu-
mentos da fun¢do. A nova funcao f(x) serd definida como f(x + ¢). Se ¢ for positivo, a
funcao sera deslocada para a esquerda, se ¢ for negativo, a fungao sera deslocada para

a direita.

Para melhor entender esta translacdo tomando a fungao f(x) = 2z — 1 como exemplo.

Quando tragamos o grafico dessa fun¢ao, obtemos a seguinte reta:


https://www.desmos.com/calculator?lang=pt-BR
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Figura 3.4: funcao exemplo

f(x) =2x—1

-2 -1

;
Fonte: Captura obtida pelo autor em https://br.neurochispas.com/algebra/translacao-horizontal-de-uma-funcao

Agora, vamos aplicar as transformacoes (i) f(x + 2) e (ii) f(x — 2) na fungdo exemplo
anterior 3.4 f(x) = 2z — 1. logo temos os seguintes resultados: (i) f(z +2) = 2x + 3

(ii) f(z —2) = 2x — 5 visualizando as transformagdes (i) e (ii) na figura 3.5 a seguir,

temos:

Figura 3.5: translacdo horizontal da fun¢ao afim

i)f(x) =2x+3

w

f(x) =2x—1

i) f(x) =2x—5

)
Fonte: Captura obtida pelo autor em translagao horizontal de uma funcao

Observe que no primeiro caso(reta verde), estamos adicionando 2 ao valor de x antes

de aplicar a funcdo. Essa adicdo de 2 tem o efeito de mover a funcdo 2 unidades para a

esquerda no eixo x. Podemos visualizar isso como se estivéssemos deslizando a funcao ao

longo do eixo x.

Ja no segundo caso (reta laranjada), estamos subtraindo 2 do valor de z antes de

aplicar a funcao. Essa subtracao de 2 tem o efeito de mover a funcao 2 unidades para a direita

no eixo x. Podemos visualizar isso como se estivéssemos deslizando a funcao ao longo do eixo

x.


https://br.neurochispas.com/algebra/translacao-horizontal-de-uma-funcao/#:~:text=A%20transla%C3%A7%C3%A3o%20horizontal%20em%20uma,ocorre%20paralelamente%20ao%20eixo%20x.&text=No%20caso%20(i)%2C%20a,2%20unidades%20para%20a%20esquerda.
https://br.neurochispas.com/algebra/translacao-horizontal-de-uma-funcao/#:~:text=A%20transla%C3%A7%C3%A3o%20horizontal%20em%20uma,ocorre%20paralelamente%20ao%20eixo%20x.&text=No%20caso%20(i)%2C%20a,2%20unidades%20para%20a%20esquerda.

Atividades de Funcao Afim no Desmos

4.1 Primeira atividade - “Pouse o aviao”

Nesta atividade, os alunos sao desafiados a encontrar uma maneira, através de retas, de
aterrissar um aviao em uma pista que esta colocada dentro de um plano cartesiano. A ideia
é que os alunos utilizem o conhecimento sobre equagoes lineares para determinar a melhor
trajetoria de voo que permita o aviao pousar com seguranc¢a em cima da linha tracejada no
meio da pista.

A atividade consiste em varias pistas ou desafios, nos quais sdo apresentadas situacoes
diferentes de pouso de aviao. Cada desafio traz informacdes como a localizacao dos pontos
de inicio e de pouso, além de outras condicoes relevantes.

Na figura 4.1, pagina 1 da atividade, o aluno precisa arrastar, para cima ou para
baixo. Neste caso é importante que ele fique atento a inclinacao da reta representada pela
linha tracejada na pista de pouso, na direcao que o aviao esta direcionado para encontrar um
valor ideal de Y com propésito do percurso coincidir com a linha tracejada.

Caso o discente escolha uma posi¢ao para o aviao em que nao seja satisfatéria para o
pouso, aparece uma outra pagina notificando o erro e encorajando-o. Mas se o aluno obteve
sucesso, vem uma parabenizacao!

A figura 4.2 é a segunda pagina da atividade. Note que nesta tela o sistema mostra o
plano cartesiano e a equacao correta para que o aluno possa entender a proposta da atividade
e, assim entao, arrastar o aviao para ponto correto.

Na pégina 4, representada na figura (4.3), os alunos vao ter o mesmo objetivo da
atividade anterior, mas ao invés de simplesmente arrastar o aviao em um eixo, agora eles vao
precisar, no espaco apropriado, modificar um valor numérico na equacao da reta que faca o
trajeto seguro do pouso. Esta pagina trabalha o conceito de coeficiente angular da reta. Ja
que a pista de pouso passa pelo ponto (14,0) e o avido esta na posigao (0, —7), o aluno que

nao desejar encontrar a solucao por tentativa e erro, devera fazer o calculo do coeficiente
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Figura 4.1: Pagina 1 da atividade 1

Prévia da pagina do aluno g = 1de?7 Préximo >

Pouse o avidao

Mova o avido para que ele pouse em seguranca.
Pressione em "Enviar” para verificar sua resposta.

(Observacio: neste aeroporto, Um pouso seguro
significa que o aviao passa bem no meio da pista.)

Enviar

Fonte: Captura obtida pelo autor em pouse o avidao
Figura 4.2: Pagina 2 da atividade 1

Prévia da paginado aluno I =~ < 2de7 Préximo >

Uma reta pode ajudar

Retas podem nos ajudar a ser mais precisos.

Arota para um pouso seguro do avido segue areta
y=15—-x

Vamos tentar mais uma vez. Mova o avido para
pousar em seguranga. Em seguida, pressione em
"Enviar" para verificar sua resposta

Enviar

Fonte: Captura obtida pelo autor em pouse o aviao

<7
angular pela razao ;.

A figura 4.4 apresenta a pagina 5 da atividade. Ela tem o mesmo objetivo que a
anterior, porém com um detalhe diferente: a reta estd com a inclinacao para baixo e nao
da para saber, de imediato, por onde o avido intersecta o eixo do x. Ou seja, ndo sabemos

a raiz da fungdo, como foi mostrado na atividade anterior. Portanto, sera necessario que os


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd045dd62882b3031f81d?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/7f2eefce-0534-4346-b24d-b1c52dd5dc2b
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd045dd62882b3031f81d?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/3fef788d-de55-413c-b46f-56bc30bd1461/
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Figura 4.3: Pagina 4 da atividade 1

Prepara-se para a decolagem

Mude um niimero na equacao abaixo para pousar o
avido em segurangca.

B Pressione em "Enviar" para ver se o avido pousa em
seguranca.

y=2x-7

Enviar

Fonte: Captura obtida pelo autor em pouse o avidao

: : . _ y2-u
alunos busquem escolher dois pontos quaisquer (z1,y1) e (x2,%9) e usar a férmula a = P
para encontrar o a. Mas é bom atentar que um ponto ja é fornecido, aquele com o valor de
b. Existem varias possibilidades de escolha de um outro ponto, do qual retornarda uma boa

equacao sendo y = %23: + 15.
Figura 4.4: atividade 3
Prévia da paginado aluno Ig = < Sde7 Préximo >

Mais uma vez

Escreva a equagao de uma reta que pouse ¢ aviao
ol em seguranga.

Pressione em "Enviar" para ver se o aviéo pousa em
seguranca.

— |

Enviar

Fonte: Captura obtida pelo autor em pouse o avidao


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd045dd62882b3031f81d?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/fc823041-cb64-442e-8a52-e3ea480e787b
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd045dd62882b3031f81d?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/d03263fc-e0cb-43c7-a2dc-ced88d057bb1
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A maioria dos desafios propostos nesta atividade do aviao envolve equagoes lineares
em que o coeficiente b ja é fornecido (representa o ponto de interse¢do com o eixo vertical).
No entanto, dependendo dos objetivos que o professor tem com a turma, os desafios podem
ser adaptados para outras formas. Mas neste caso o professor deve copiar e editar a atividade

original do Desmos.

4.2 Segunda atividade — “Captura” de Moedas

O objetivo da atividade é fazer com que os alunos pratiquem a escrita de equagoes
lineares, pois a atividade apresenta moedas no plano retangular e os alunos devem fazer
o minimo de equagoes possivel para que as retas passem por cima do maximo nimero de
moedas possivel para “captura-las”.

A figura a seguir 4.5 é apenas uma introducao da atividade e mostra como serd
abordada a sua proposta. A equacao dada é a ideal pois satisfaz o objetivo: fazer com que a

reta passe e “capture” todas as moedas de uma s6 vez sem ter que usar outra equagao.

Figura 4.5: Ilustragao de captura de moedas

Prévia 10 x 1de 14 Préximo »

: | O objetivo é capturar todas as moedas
| usando o miimo de equacées possivel.

Pressione em "Enviar" para ver o que
acontece!

Numero de equagdes;: 0

Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas

A figura 4.6 é um print da animagao da reta que se assemelha a uma flecha em

movimento capturando as moedas, assim que se clica em cima de “enviar”.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/ecf5efe7-585e-419c-b55d-2225cf7b9e3a
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Figura 4.6: demonstracdo de captura de moedas 1.1

Prévia o 1de 14 Préximo >

Vamos capturar moedas!

: | O objetivo é capturar todas as moedas
| usando o miimo de equacées possivel.

Pressione em "Enviar" para ver o que
acontece!

)~ 1

/ 0 5 y=gpxtl

Editar minha resposta

Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas

Depois da animacao, a atividade mostra a quantidade de equacoes inseridas e a

pontuacao referente as inser¢oes dos alunos (ver figura 4.7 abaixo)

Figura 4.7: finalizacdo de captura de moedas 1.2

Prévia 10 =+ ldeld Proximo >

1 | O objetivo é capturar todas as moedas
| usando o minimo de equacdes possive

Pressione em "Enviar" para ver o que

acontece!
Otimo trabalho!
Numero de equagdes: 1 5 y= éx 11
O menor numero da turma: 1

Editar minha resposta

5

Numero de eaquacdes: 1
Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas
Na maioria das paginas da atividade, o aluno deve inserir uma ou mais equagoes

de reta para capturar moedas. Isso em termos da teoria, faz a exigéncia do discente em

observar as posi¢oes das moedas e inferir a partir disso, que coeficientes angular e linear ele


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/ecf5efe7-585e-419c-b55d-2225cf7b9e3a
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/ecf5efe7-585e-419c-b55d-2225cf7b9e3a
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deve colocar. Tem também uma pagina em que se pede que o aluno justifique que uma dada
equagao nao satisfaz o objetivo, e outra em que ele escolha, dentre algumas opg¢oes, qual
a equacao que captura todas as moedas. Essas paginas também requerem a boa percepcao
espacial e conhecimento da determinagao dos coeficientes. Existem também nessa atividade
exemplos em que o conjunto de moedas sao capturadas com menor nimero de equacoes
possivel, quando os coeficientes angulares apresentam-se iguais, ou um o inverso negativo do
outro. Apesar de nao parecer terem sido colocadas propositadamente tais paginas, o aluno
atento pode perceber que tais fatos estao relacionados a retas paralelas e perpendiculares,
respectivamente. Tais paginas sao a 3, 6, 7 e 9, apresentadas nas figuras 4.8, 4.9, 4.10 e 4.11

a seguir:
Figura 4.8: atividade pagina 3

Insira equaces sucessivas para enviar retas
7 —T T através das moedas e “captura-las”.

Numero de equacdes: 0

Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas no Desmos

Figura 4.9: atividade pagina 6

Desafion® 4

Insira equagdes sucessivas para enviar retas
7 | i i através das moedas e “captura-las™

Numero de equacdes: 0

Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas no Desmos


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/10b6700a-dd1c-4692-9c12-485b28a056da
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/045e705b-5545-4710-8f01-96c7d6e5edff
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Figura 4.10: atividade pagina 7

Desafion®5

Insira equages sucessivas para enviar retas
através das moedas e “captura-las”

o] 4 8 12
Numero de equacdes: 0

Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas no Desmos

Figura 4.11: atividade pagina 9

E Insira equacgdes sucessivas para enviar retas
o+ | através das moedas e “capturda-las”.
6
5 1‘:7%\'71‘6
- 2
4
3 T Adicionar outra linha
2
1
65 4 3 2 40 1 2 3 4 5 6 W g
-1 .
2
3
4
5
6 Nimero de equagdes: 0

Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas no Desmos

A atividade também apresenta um exemplo com retas horizontais e vertical na pa-
gina 8 ( ver a figura 4.12) abrangendo exemplos em que o coeficiente angular é nulo (reta

horizontal) e em que a reta é escrita como = = k sendo vertical.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/79b58ca2-98d2-4d66-a0d2-b085b02a4938
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/ce9ae543-4f08-4aee-8238-c5fabe9acd3d
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Figura 4.12: atividade pagina 8

Desafion® 6
‘ Insira equacdes sucessivas para enviar retas
5 1 o através das moedas e “captura-las”.
4
2
4
5 4 3 2 1 0 T2 3 4 5

Numero|de equacdes: 0

Fonte: Captura obtida pelo autor em captura de moedas no Desmos

Nessa atividade tem também um espaco destinado a manifestagao do aluno. Ela serve
para identificacao do estado de humor (figura 4.13), ou de contentamento com a atividade, e

aparece num ponto para paginas que exijam de maior dificuldade a partir dai.

Figura 4.13: Feedback emocional e duvidas

Prévia da pagina do aluno 10 -~ < l1del4 | Préximo >

Como vocé esté hoje?

Arraste o ponto para mostrar como vocé esta se
sentindo hoje

Em seguida, escreva quaisquer duvidas que vocé
tenha para seu professor sobre a aula de
matematica de hoje

Fonte: Captura obtida pelo autor em feedback

Além do aluno demostrar seu emocional, ele também pode escrever um texto, mandar
imagem e/ou dudio para o professor. Tudo isso reservado no pequeno retdngulo localizado no
lado direito da figural.

A figura a seguir, 4.14, mostra a “Galeria da turma”. E um recurso onde os alunos
podem compartilhar seus préprios desafios e tentar resolver aqueles que seus colegas criaram.

O discente pode arrastar dez moedas (figura 4.15) sobre o plano de coordenadas e inserir que

I'Note que na parte inferior deste retdngulo existem os icones de imagem, dudios e o icone para escrever
expressoes matematicas.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/8972f87e-3952-41b5-a009-cc8184b8a8f4
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd076eaa3a0384e3cc2f2?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/3f592b52-4023-4332-9439-525111b67a70

4.2 Segunda atividade — “Captura” de Moedas 37

equagoes seriam necessarias para capturar as moedas que ele colocou. Essa galeria pode ser
acessada por professores e colegas de classe, permitindo que todos vejam e aprendam com as
diferentes abordagens e solugdes dos colegas. Além disso, pode permitir que os professores
monitorem o progresso dos alunos e identifiquem areas onde eles possam precisar de ajuda

adicional.
Figura 4.14: Galeria da turma

Prévia da pagina do aluno 0 -~ < 14deld

Galeria da turma

Meu desafio

Criar meu
desafio
Aguardando os desafios de seus colegas ...

Fonte: Captura obtida pelo autor em Galeria da turma no Desmos

Figura 4.15: criacdo de atividade 1

& Meu desafio =~
Create
@ Drag all 10 coins from the bank to create your own
5 challenge.

When you finish, press "Place Coins."

Fonte: Captura obtida pelo autor em criagdo de atividade no Desmos
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4.3 Terceira atividade — “Slalom linear”

Nesta atividade, os alunos trabalham em uma série de desafios para fortalecer e
ampliar sua compreensao algébrica e grafica das retas. A figura 4.16 é uma das paginas de
aquecimento, para que a turma perceba o objetivo do desafio. A principio, neste aquecimento
baseia-se em arrastar o ponto movel para que a linha passe entre as balizas sem toca-las.

Perceba que a reta deve passar entre duas balizas (vermelho e azul).

Figura 4.16: aquecimento slalom 2

Aquecimenton® 2

Arraste os pontos moéveis para que a reta passe
entre cada par de balizas.

Quando terminar, va para a proxima pagina.

Fonte: Captura obtida pelo autor em criagdo de atividade no Desmos

A partir daqui as paginas desejam do aluno o calculo do coeficiente angular e linear
para expressar retas nas forma reduzida y = max+h, ou ter fixado em mente o que caracteriza
uma reta quando o coeficiente angular é positivo e negativo, e o linear representa a intersecao
da reta com o eixo do y. As figuras a seguir apresentam todas as paginas com esse reque-
rimento. A figura 4.17 mostra a necessidade de se inserir uma reta horizontal, y = —2 por
exemplo; mas também uma reta que passa pelos pontos (—4, —4) e (4,0), cuja equagao serd
Yy = g — 2, ou de equacao y = 2x — 2 que passa pelos pontos (—1,—4) e (1,0). Portanto, essa
atividade possibilita diversas respostas dos alunos, fomentando discussao entre eles mesmos,

propiciando interatividade numa aula presencial.
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Neste desafio a resposta pode ser da equagao y = —2, por exemplo.
Figura 4.17: desafio slalom 1

Prévia da paginado aluno 10 » < 3de9 Préximo >

Desafion®1

8 Escreva a equag@o de uma reta que passe entre as
| balizas. Em seguida, pressione em "Verificar."

y=-—2

Editar minha resposta

Fonte: Captura obtida pelo autor em criagdo de atividade no Desmos

Neste outro desafio é mais facil obter uma resposta com uma reta decrescente, y = —3x + 5
por exemplo. Mas nada impede termos y = 7z — 4 também como solucao
Figura 4.18: desafio slalom 2

Prévia da paginado aluno Ig , < 4ded Préximo >

Desafion® 2

8 Escreva a equacao de uma reta que passe entre
cada par de balizas. Em seguida, pressione em
"Verificar."

y=-3x+3

Editar minha resposta

Fonte: Captura obtida pelo autor em criagdo de atividade no Desmos

No proximo desafio, a figura 4.19, tem o mesmo objetivo das atividades anteriores.

No entanto, neste caso as respostas sao de multipla escolha. A turma vai usar dos seus conhe-
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cimentos para marcar a alternativa em que obrigatoriamente o coeficiente linear é negativo e
o angular positivo, pois nessa pagina nao se tem a grade de coordenadas. Mesmo que o aluno

tenha marcado aleatoriamente uma alternativa, ele é forcado a justificar sua escolha.

Figura 4.19: desafio slalom 3

Prévia da pdginado aluno @ ~ < 5de9 Préximo >
Reflexdo :
s/ T vE & - Marlo usou essa reta para completar um desafio

Que equagao ele poderia ter usado?

}‘:%,\'72

O 1:%x—2

o r ¥=2— =x
)‘:727;\(

Explique seu raciocinio.

Ja se sabe que 0 "b" serd negativo, pois a reta corta do eixo
do y em um ponto negativo do plano. a reta é crescente ,
logo 0 "a " é positivo. Portanto, por eliminagéo, se chega
nessa equacéo)

(| 4 Vi Compartilhar com a turma

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade de reflexao no Desmos

O préximo desafio, mostrado na figura 4.20, é uma disputa de opinides, entre duas
pessoas, sobre a possivel equacao da reta no plano cartesiano. A turma deve analisar a reta,

definir quem esta certo ou errado e explicar o raciocinio tomado.

Figura 4.20: desafio slalom 4

Resolva uma disputa

s s T vE @ - Teri e Marlo discordam sobre a equacao desta reta.

Teridizqueé y =2x —4.
Marlo diz que é y = —2(x— 2).

" Quem esta correto?
(=]
Teri Marlo Ambos
=)
-8 -4 0 4 8 Explique seu raciocinio.

Teri afirmou que a reta € crescente pois adotou coeficiente
angular positivo, e na verdade & negativo, pois areta ¢
-4 t decrescente. Marlg apresentou o coeficiente linear positivo,

o o mas a reta passa no eixo y=-4]

= & Vi Compartilhar com a turma

-8
)
Fonte: Captura obtida pelo autor em criagdo de atividade no Desmos
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A 1ltima pagina da atividade é a criagdo de um desafio slalom que seja impossivel
de ser resolvido com uma reta. Primeiro o aluno deve selecionar o niimero de balizas que
deseja usar. Em seguida, deve arrastar cada ponto moével para criar o desafio. Finalmente
deve explicar como vocé sabe que o desafio é impossivel. Neste caso o aluno deve perceber
que com apenas dois pares de balizas, a inica solucao impossivel seria de colocéd-las alinhadas
verticalmente, ja que a regra é de que a reta nao toque nenhuma baliza. Sendo assim, havera
a necessidade do desafio possuir trés pares de balizas, e colocé-las de forma que os possiveis
pontos interiores a elas nao estejam alinhados um com outro. Esse desafio requerer do aluno

entao que para uma reta passar por trés pontos eles devem ser colineares.
Figura 4.21: desafio criado

8 Sua tarefa é criar um desafio de slalom que seja
IMPOSSIVEL de realizar com uma reta.

Primeiro, selecione o numero de balizas que deseja

L usar.
. Em seguida, arraste os pontos maveis para criar
[ seu desafio.
] -4 0 4 g8 . . - P
+ Finalmente, explique como vocé sabe que é
4 impossivel.

I ! . ' ?

Expligue seu raciocinio.

Por trés pontos nao colineares nao se pode ter apenas uma

reta que os contém !|

[ & VE Compartilhar com a turma

Fonte: Captura obtida pelo autor em criagdo de atividade no Desmos

4.4 Quarta atividade — “Coletor de Pontos”

Essa atividade tem como objetivo permitir que os alunos apliquem e aprofundem
seu entendimento sobre desigualdades com apenas uma variavel em uma reta numérica, bus-
cando acumular o maximo de pontos possivel. Embora eles serao desafiados a resolverem
desigualdades simples e compostas durante as atividades, vale ressaltar que, também, terao

a liberdade de responder com desigualdades mais complexas, mas nao serao obrigados a fazé-
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4.4 Quarta atividade — “Coletor de Pontos” 42

las. O foco principal é permitir que eles pratiquem e desenvolvam suas habilidades em relacao
a desigualdades basicas.

A figura 4.22 a seguir é um aquecimento de introdugao a atividade e mostra como é
abordada a proposta. O aluno deve mover duas “retas” verticais para tentar coletar o maior
ponto possivel que ficar no espago entre elas (espago mostrado em roxo). Cada ponto azul vale
“17. Cada ponto vermelho vale “-1”. Observamos que associado as bolinhas, azuis e vermelhas
disposta verticalmente, tem niimeros representando niimeros naturais de 0 a 10. Entao o que
se propoe é que o aluno use desigualdades z < a,z > a ou a < x < b a fim de coletar pontos

azuis em maior quantidade que os vermelhos.

Figura 4.22: Captura de pontos, aquecimento 1

Aquecimenton®1

Colete alguns pontos. Procure atingir uma
pontuag&o alta.

Vocé coletou O pontos azuis e O pontos vermelho:

8 9 10| SuapontuagdoéO.

(Dica: arraste os pontos roxos.)

8 8. .38 %
3 7 8 9

10

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade no Desmos

A pontuacao que se consegue é assinalada na propria atividade, como ilustrada na

figura abaixo com a resposta do desafio da primeira pagina.

Figura 4.23: Captura de pontos, aquecimento 1 — resposta

Aquecimento n®1

Colete alguns pontos. Procure atingir uma
pontuagao alta.

Veocé coletou 17 pontos azuis e 8 pontos vermelhos

Sua pontuagao é 9.

o
on
o
~
o
©
=

(Dica: arraste os pontos roxos.)

=)
)
=]

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade no Desmos

Nesta préoxima atividade 4.24, diferentemente da anterior e os alunos ja sabendo
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o objetivo, terao que inserir a desigualdade para se obter a melhor captura. E importante
enfatizar que eles nao precisam encontrar a solucao perfeita logo de cara. A abordagem é
iterativa, o que significa que eles podem experimentar diferentes estratégias sem a pressao de
acertar imediatamente. A ideia é tentar alguma coisa, qualquer coisa, para comecgar. Depois,
com o auxilio do professor, eles podem analisar o resultado e considerar como podem melhorar

suas respostas.
Figura 4.24: Desafio 1 — Captura de pontos

Escreva uma desigualdade para coletar pontos.
Aumente sua pontuacao.

Voceé coletou O pontos azuis e O pontos vermelhos.

— g ? § g % § g % Sua pontuagao € 0.
E

I

o 1 2 3 4 &5 6 7 8 9 10

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade no Desmos

Note que, como ilustra a figura 4.25, esse proximo desafio tem varias respostas. O
aluno pode inserir 4 < x < 9 (Pontuacao: 7), ou 5 < x < 8 (Pontuagao: 7), por exemplo. Uma
dica para esse desafio é: o professor pode experimentar apresentar respostas dos alunos que
sejam muito semelhantes ou muito diferentes. Pode comecar com solugoes menos complexas

e, em seguida, passar para as mais complexas.

Figura 4.25: Desafio 2 — captura de pontos

Escreva uma desigualdade para coletar pontos.
Aumente sua pontuacao.

Vocé coletou 13 pontos azuis e 6 pontos vermelhos.

o o s 33 § 4 8 contuacio 6 7
IS BT ua pontuagdo € 7.
Vocé tem a pontuacao mais alta até agora.
2<x<8
8 8 o g « o, 38 3
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade no Desmos
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A tela a seguir 4.26 é o desafio da pagina 4. Ela apresenta uma situagao em que dois
alunos opinam sobre desigualdades que obtera a maior pontuagao. O propoésito dessa pagina
é discutir igualdade em inequacgao. A solucgao é facilitada pela possibilidade em desenhar no
diagrama. Mas nao somente o aluno deve assinalar a resposta a pergunta, como também deve

justifica-la, como ilustra a figura 4.27

Figura 4.26: Tela inicial de “resolva uma disputa”

Resolva uma disputa
/S T vE 2 v Mara acha que x < 6 obterd a maior pontuagao.

David acha que x < 6 obtera.

Quem esta certo?

8 3 § 8 g § 8 o Use a ferramenta de desenho se ela ajudar a ilustrar
0 2 3 4 5 6 9 10  suaresposta.

~
@

Mara David

o 8 8 o§§§

3 4 5 6

o
o

10

Fonte: Captura obtida pelo autor em disputa no Desmos

Figura 4.27: Resposta da disputa

Va Tr V= & v % Mara acha que x < 6 obtera a maior pontuacéo.

David acha que x < 6 obtera.

Quem esta certo?

8 g § 8 g § 8 o Use a ferramenta de desenho se ela ajudar ailustrar
4 5 6 7 8 9 10 Suaresposta.

“ DaVid

Explique seu raciocinio.

Mara estd certa, j& que sua desigualdade inclui x = 6 onde
g ha mais pontos azuis do que vermelhos, dois paraum

respectivamente.

(™ 3 V= Compartilhar com a turma
)

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade no Desmos

O desafio seguinte (figura 4.28) é uma boa oportunidade de introduzir ou aplicar a
definicdo de médulo, mas nao obrigatorio! Observe que duas possiveis respostas sao = > 7 e

xz < 3. No entanto com |z — 5| > 3 se consegue a maxima pontuagao. Para chegar até essa
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desigualdade no entanto é preciso que o professor tenha feita uma boa discussao de modulo

de niimeros reais.
Figura 4.28: Desafio 3 — captura de pontos

Escreva uma desigualdade para coletar pontos.
Aumente sua pontuacao.

Vocé coletou 9 pontos azuis e O pontos vermelhos.

Sua pontuagao € 9.

© | 0000

- |ooo

N |00
O

© o0

© |0

=)

Vocé tem a pontuagao mais alta até agora.

Enviar

§§§g8
o 1 2 3 4 5 B8 7 8 9 10

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade no Desmos

No final, existe uma pagina com a possibilidade de se criar e publicar seu préprio
desafio, com os passos ja mostrados anteriormente. Perceba que a tela da galeria 4.29 é a

mesma das anteriores.

Figura 4.29: Galeria da turma — Captura de Pontos

Galeria da turma

Meu desafio

Aguardando os desafios de seus colegas. . .

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade no Desmos

4.5 Quinta atividade — “A Tartaruga e a Lebre”

Nesta atividade os alunos farao analise dos graficos por meio de animagoes de corridas
de animais, assim como serdo instigados a compreender as caracteristicas da funcao e das
relacoes lineares que nela se apresenta. Ou seja, ao analisar os grafico dos desafios posteriores,
as informagoes fornecerao percepgodes sobre como a func¢ao se comporta, como a inclinacao

da reta e sua posicao em relacao aos eixos coordenados.
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Portanto, os alunos serao envolvidos em um cenario de corrida de animais, onde
fardo conexdes importantes entre o cenario e os graficos de distancia em func¢ao do tempo
para cada animal. Além disso, eles serao desafiados a criar seu proprio grafico representando
a mesma relacdo para um novo animal, a raposa.

A figura adiante 4.30 é uma animacao inicial da corrida entre uma tartaruga e uma
lebre, onde mostra todo o seu trajeto. Com isso, o aluno precisa observar a corrida com muita
atencao para, em seguida, no campo direito da animagao, fazer uma breve estéria baseadas

em suas proprias observagoes.

Figura 4.30: Tela inicial

A tartaruga e a lebre

i) l 0 w ‘ g ; Aperte em reproduzir e assista & animacao.

|
;: Em seguida, conte uma historia com base no que
’ & @ 1

VOCé viu,
=
0:00

-

[y

(-
"

o ¥

>
)

Fonte: Captura obtida pelo autor em tela inicial do desafio da tartaruga e a lebre no Desmos

Um exemplo de estéria para essa corrida é a seguinte: Havia uma corrida emoci-
onante entre uma tartaruga e uma lebre. A lebre era mais veloz do que a tartaruga, mas,
devido a sua confianca em sua velocidade, a lebre decidiu tirar uma soneca apds 6 minutos de
corrida. Enquanto a lebre dormia, a tartaruga continuou avancando de pouquinho a pouqui-
nho, alcancando uma grande distancia a frente da lebre. Quando a lebre finalmente acordou,
ap6s 4 minutos de soneca, percebeu que a tartaruga estava tao longe que nao conseguiu mais
alcanca-la, e, assim, a tartaruga venceu a corrida. A estéria destaca que nao basta ser rapido;
a constancia e a perseveranca podem ser fundamentais para alcangar o sucesso.

Em seguida tem o desafio “Identifique os graficos” ilustrado na figura 4.31, que
é relacionado com a animacao da pagina anterior. Aqui o aluno serd apresentado a dois
graficos que mostram as rela¢oes entre distancia e tempo para a tartaruga e a lebre. A tarefa
é identificar corretamente a qual animal cada grafico representa, arrastando as legendas para
cima de cada grafico correspondente. Ao arrastar as legendas para os graficos, deve-se verifique

se a inclinagdo corresponde a velocidade esperada para cada animal.
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Figura 4.31: Identifique os gréficos

Identifique os graficos
1600 Este grafico mostra as relacdes de distancia x
tempo para a tartaruga e alebre.

Qual animal cada gréfico representa?

Distancia (m)

1200

Arraste as legendas para mostrar sua resposta

500 Em seguida, explique o seu raciocinio.

1® Tartaruga

400

RO

0 4 8 12 16
Tempo (min.)

Fonte: Captura obtida pelo autor em tela inicial do desafio da tartaruga e a lebre no Desmos

Y

Apos analisar os gréficos e associar corretamente as legendas, o aluno deve explicar
seu raciocinio com base nas caracteristicas de velocidade de cada animal e como isso se
reflete nas linhas dos graficos. Logo, é importante que se enfatize que a inclinagao das linhas
representa a taxa de variacao, que é relacionada a velocidade.

Exemplos de resposta podem ser as seguintes:

o O grafico linear representa a tartaruga porque a velocidade da tartaruga foi numa taxa

constante;

e O grafico com uma segdo horizontal de 6 a 10 minutos representa a lebre porque ela
tirou uma soneca de quatro minutos durante a corrida, por isso s6 se aumentou o tempo

e nao a distancia nesta etapa do percurso;

%&1}?’“ é velocidade, e como a lebre tem uma maior velocidade que a da

tartaruga, a reta que tem maior inclinagdo deve ser associada a lebre.

e A razao

Num outro desafio é incluido um terceiro animal na corrida (a raposa) e seu grafico é
mostrado na figura seguinte 4.32. O objetivo é semelhante ao desafio anterior, agora o aluno
deve contar uma estéria do percurso com a raposa também. Para exemplo, foi colocado um

texto no bloco resposta livre:
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Figura 4.32: A raposa

Araposa

1600 O grafico agora mostra a relagdo distancia x tempo

para um terceiro animal, a raposa.

saool—t | Lebre L | Conte uma histdria sobre o percurso da raposa

durante a corrida.

Distancia (m)

Inclua detalhes especificos sobre tempo e distanci:
800

Raposa Araposa comeca na linha de partida(tirando uma soneca)
durante os primeiros 6 minutos. Apés esse perfodo, ela
acelera e ultrapassa tanto a tartaruga quanto a lebre,
terminando a corrida em primeiro lugar, mas com um tempo
total de 10 minutos de atividade (ou seja, ela correu

Tartaruga )
efetivamente apenas por 4 minutos).

4 8 12 16 [a] 4 Vi Compartilhar com a turma
Tempo (min.)

Y

o

Fonte: Captura obtida pelo autor em Identifique os graficos no Desmos

A animacao a seguir é a revelacao dos graficos anteriores.

Figura 4.33: A raposa — animagcao

Revelacdo
Pressione em reproduzir para assistir a corrida.
l! 0 !l __ 1600
L §

: @ v
F! 1
i y B

% W -
0 4 8 12 16

n - Tempo (min.)
Fonte: Captura obtida pelo autor em Animacao da raposa no Desmos

Distancia (
)
Q
o

Raposa

Y

Baseando-se nesses graficos das figuras 4.32 e 4.33, o desafio mostra cinco afirmagoes
e os alunos terdo que marcar somente as verdadeiras. Porém, como base de exemplificacao,
este desafio ja estd com as afirmagoes marcadas!

E importante destacar que este é um momento propicio para avaliar o avanco dos es-
tudantes. Em vez de fornecer ajuda individual apenas quando necessario, considere promover
uma discussao em grupo com toda a classe, onde os alunos sao convidados a argumentar, a

favor ou contra, cada declaracao apresentada. Eles devem explicar o motivo por tras de suas
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Figura 4.34: desafio da raposa x lebre x tartaruga

Cinco afirmacdes

/S Tt v @ ev Aqui estdo cinco afirmagoes sobre a corrida.

1600 Selecione todas as verdadeiras.

(Selecione tudo que se aplica.)
Lebre

Distancia (m)

1200

Entred e8 minutos, a raposa estd em Ultimo lugar.

A distancia da raposa esta sempre aumentando.

800

Araposa estd em movimento durante 6 minutos.
Raposa

Aos 9 minutos, a raposa esta sendo a mais veloz.

400 . :
Quando a lebre alcanca 800 metros, a raposa ainda esté ne

Tartaruga linha de partida.

0 4 8 12 16
Tempo (min.)

Fonte: Captura obtida pelo autor em desafio das cinco afirmagoes no Desmos
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respostas e também oferecer criticas construtivas aos argumentos uns dos outros. Isso pro-

porcionara uma oportunidade para os alunos demonstrarem seu entendimento, pensamento

critico e habilidades de anélise de maneira coletiva.

Este préximo desafio 4.35 tem o mesmo objetivo que o anterior,veja;

Figura 4.35: 2° desafio da tartaruga e o cao

Grafico de Brielle

/ T vE & °v O gréfico azul mostra o que Brielle desenhou para
representar a distancia do cdo em relagao ao tempo.
__ 1600
£ . . .
e Pelo menos uma das seguintes afirmagoes é falsa.
5
g 1200 Selecione as afirmacoes falsas.
1. O cao sai na frente, mas perde a corrida.
800 2.0 cHo e a tartaruga estdo empatados a 800 metros.
Tartaruga 3. Adistancia do cao esté diminuindo por 3 minutos.
400
0 4 8 12 16

Tempo (min.)
Fonte: Captura obtida pelo autor em 2° desafio das afirmagdes no Desmos

Sendo assim,um exemplo de resposta para esse desafio é o seguinte:

o A primeira declaragao nao é verdadeira. O cachorro nao assume a lideranga inicial. Em

vez disso, ele comega a corrida com um atraso de 2 minutos.
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o A terceira declaragao é falsa. A distancia entre o cdo e o ponto de partida para de au-
mentar durante um periodo de 3 minutos, mas nunca diminui. Durante esses 3 minutos,

o cachorro permanece imével.

4.6 Sexta atividade — “Deixe equilibrado”

Nesta atividade, serao utilizados exemplos interativos com ganchos para abordar a
resolucao de equagoes e sistemas de equagoes atribuindo valores para x e y . Inicialmente, os
alunos vao lidar com um cenario simples, representado por um gancho. Eles perceberao que
os valores que fazem com que o gancho fique equilibrado também correspondem a solugoes
para a equacao. Essas solugoes, quando representadas graficamente, formarao uma linha reta.

Posteriormente, os alunos irdo avangar para um cenario mais complexo, onde lidarao
com dois ou mais ganchos. Nesse contexto, eles vao observar que os valores que levam ambos os
ganchos ao equilibrio também sao solugoes para ambas as equacoes. Essas solugoes estarao
presentes nas duas linhas retas correspondentes as equagoes e estarao onde essas retas se
cruzam.

A importancia desta atividade é que, ao explorar esses desafios, os alunos vao com-
preender os diferentes tipos de sistemas de equacoes. Eles vao aprender a identificar sistemas
que possuem uma unica solugao, sistemas que nao tém solugao e sistemas que tém infinitas

solugoes.

1. A figura a seguir 4.36 é o aquecimento da atividade “Deixe equilibrado”, tem com a
seguinte informacgao: “Encontre valores para x e y que deixem o gancho equilibrado.”
Ou seja, é encontrar os valores das variaveis que torna a equacdo dada no desafio,

verdadeira. Logo apds veja se sua resposta esta certa ou nao, clicando na aba verificar.

A figura 4.37 a seguir é um exemplo de resposta para o desafio anterior. Perceba que
neste caso, com o x = 2 e 0 y = 7 o gancho nao esta pendendo para nenhum lado. Ou

seja, o equilibrio do gancho torna a equacao verdadeira.
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Figura 4.36: Aquecimento do “Deixe equilibrado”

Aguecimento

Encontre valores para x e y que deixem o gancho
equilibrado.

Pressione em "Verificar" para ver se o gancho fica
equilibrado.

ap-p

Gancho A
2x+ 3=y

Av. @ v Hswb

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade “Deixe equilibrado”: aquecimento no Desmos

Figura 4.37: aquecimento “Deixe equilibrado”: resposta

Aquecimento

Encontre valores para x e ¥ que deixem o gancho
equilibrado.

Pressione em "Verificar" para ver se o gancho fica
equilibrado.

ap-p

[}
5
~1
=3

Gancho A
2x+3=y

Ao @ v Hwb

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade “Deixe equilibrado”: aquecimento no Desmos
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)

Y

2. O objetivo do préoximo desafio (figura 4.38) é semelhante ao anterior! Nele deve-se

mover os trés pontos para encontrar pares diferentes de valores de = e y que atendem

a condicao da equagdo dada e, em seguida, verificar se eles mantém o equilibrio do

gancho. Como exemplo de resposta para este desafio se tem os pares P;(1,13) P(6,3)

e P3(7,1), cuja ilustracdo estd na figura 4.39. Vale ressaltar que, se ligarmos os pontos

dos pares ordenados com um segmento, formara uma reta.

3. No préoximo desafio (figura 4.40) existem duas retas paralelas. E feita a pergunta se é

possivel equilibrar, ou nao, seus ganchos correspondentes com as possibilidades dadas:

apenas um, apenas o outro, os dois ou nenhum.
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Figura 4.38: “Deixe equilibrado”: atividade inicial

Equilibre
Encontre trés pares diferentes de valores para x e ¥ que equilibrardo o gancho ao mover o ponto e pressione em "Verificar".
J |
~15) . —— I
£
°
g
3
o
A B :
A E g
o =B )
Gancho B 8
2x+y=15
z—‘ Mova o ponto.
Ao @on  [Eszn 5 5 5 o
J Peso do tridngulo (Ib.)

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade “Deixe equilibrado”: aquecimento no Desmos

Figura 4.39: “Deixe equilibrado”: atividade inicial 2

Encontre trés pares diferentes de valores para x e ¥ que equilibrardo o gancho ao mover o ponto e pressione

"Verificar".
315 !l !
3 | e (113)
A E 8
o
A 3 £
© B )
.
Gancho B ‘ (643)
2x +y=15 *
(7.1)
.
A @i Hswb 0 5 m 5
Peso do triangulo (Ib.) s

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade do “Deixe equilibrado”: desafio inicial no Desmos

Qualquer ponto localizado sobre uma das retas resultara em um equilibrio do gancho
correspondente a essa reta. Porém, pontos que estejam fora das retas nao terdo o efeito
de equilibrar o gancho da mesma. Portanto, alcancar o equilibrio simultaneo dos dois

ganchos é a tnica possibilidade impossivel de se realizar neste desafio.

Um exemplo de resposta para este desafio pode ser (apresentado em 4.41): Analisando
o grafico, fica evidente que o sistema nao possui solucao devido a natureza das retas,
que sao paralelas e nunca se intersectam. Se eu definir as equagoes iguais a uma a outra
e subtrair 2z de cada lado, obtenho 0 = 6, que é uma afirmacao falsa . Isso significa que

nao ha solugado para a solugao 2x = 2z 4 6 e, portanto, nao héa solu¢ées para o sistema


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/5fadd01aafd42527b3ea85a1?collections=featured-collections%2C5fadcfe7caafc338b64bcf1b&lang=pt-BR#preview/38d5185b-756b-42a2-b2b0-c14c69efa6df
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Figura 4.40: “Deixe equilibrado”: 3 — vocé consegue equilibrar?

Desafio n® 2: vocé consegue equilibrar . ..

Apenas o gancho A? Apenas o gancho B? Ambos? Nenhum?

/ /=

‘e

=]

S 5[ canchoB
E 2A+6=y
A ° ° A g Gancho A
A A 3 ;’:}0
a 2
3] g

Gancho A Gancho B
2x=y y=2x+6

(0,0)
Aol Qob. H 3 b. § =

10 15 x
Peso do tridngulo (Ib.) s

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade do “Deixe equilibrado”: vocé consegue equilibrar?

de equagoes dado por 2z =y e y = 2z + 6.

Figura 4.41: “Deixe equilibrado”: 3 — Desafio sem solugao

Prévia da pagina do alunc 1@ ~ < 8dell Préximo >

Sem solugdes

Ganchos - Este S|sterI1a de equagoes da pagina anterior nac
tem solugao:
¥ / / =y
1 yv=2x+6

S | Gancho s

=) y=2x+6

3 Como vocé poderia saber que este sistema de

g equagdes nao tem solugdes olhando para os

° ganchos, os graficos ou as equagoes?

810

a
Gancho A . X . .
=1 Analisando o gréfico, fica evidente que o sistema nao possui

solugdo devido a natureza das retas, que sdo paralelas e
nunca se interceptam. Se eu definir as equagbes iguais a

5 I ! ! uma a outra e subtrair 2x de cada lado, obtenho0O=6, que &
uma afirmacao falsa . Isso significa que ndo hd solugdo para
a solugdo 2x=2x+6 e, portanto, nao ha solugdes para o
sistema de equagdes dado por 2x=y e y=2x+6"

10 15 x [x] U Vi Compartilhar com a turma
Peso do triangulo (Ib.)

Fonte: Captura obtida pelo autor em atividade do “Deixe equilibrado”: desafio sem solugao
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Consideracoes Finais

E fundamental a relevancia da busca constante pelo aprimoramento no Ambito da educacéo,
uma vez que a sociedade estda em constante evolugao. Nesse contexto, os métodos aqui pre-
sentes acompanharam essa transformacao, adaptando-se para melhor atender e preparar os
alunos, seja por meio de plataforma virtual ou outras tecnologias que facilitem a aprendiza-
gem.

Portanto, esse trabalho pretendeu propor uma sequéncia para o ensino de funcao
afim com atividades na plataforma virtual Desmos, utilizando uma abordagem qualitativa e
adotando a pesquisa-acao como método de investigacao; com o objetivo de fornecer aos alunos
uma compreensao solida dos conceitos relacionados a esse contetido; assim como desenvolver
o pensamento critico com resolugao de atividades interativas, capacitando-os a identificar,
descrever, interpretar e resolver atividades de fungoes em diferentes contextos. Além disso,
busca-se promover a autonomia e a interacao dos alunos com a tecnologia e entre si.

Por isso, procurei aqui abordar alternativas para o uso de tecnologias como instru-
mento facilitador do ensino e aprendizagem. Com isso, o software Desmos desempenhou um
papel crucial nesse contexto, pois é simples de usar, oferecendo tarefas que podem ser ensina-
das de diversas maneiras, permitindo uma abordagem flexivel de acordo com as necessidades
especificas do aluno e uma étima interface interativa e intuitiva que contribui para uma me-
lhor compreensao de atividades e oferece suporte valioso aos professores. Além do mais, a
sequéncia agregou valor, pois organizou as atividades de maneira mais coerente e gradativa,
apontando para uma melhor aprendizagem e ensino.

Por outro lado, um dos principais desafios que enfrentei, além da restricao de tempo,
foi a dificuldade de encontrar uma turma do primeiro ano do ensino médio disponivel para
implementar esta sequéncia de ensino de funcdo afim com atividades no Desmos, com o
proposito em coletar os dados necessarios para a apresentacao dos objetivos propostos. No
entanto, apesar desses obstaculos, acredito que esta proposta pode ter um impacto positivo
significativo no avan¢o do conhecimento no campo da educagdo matematica, pois forneceu
ferramentas importantes que podem inspirar futuros trabalhos cientificos e a aplicagao pratica
das ideias aqui discutidas em uma turma, com muito mais tempo, por exemplo.

Vale considerar que durante o curso desta pesquisa, com as leituras de diversas
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obras com autores imensuraveis, em especial Creswell et al. (2007), Vygotsky (1978) e Melo,
Filho & Chaves (2016) adquiri percepgoes valiosas em relagdo a nossa pratica de ensino.
O desenvolvimento deste trabalho proporcionou-me uma ampliagao significativa de minha
identidade profissional, baseada em reflexGes sobre nosso préprio desempenho em sala de
aula. Aprendi que é de suma importancia ouvir os alunos, valorizando suas contribuicoes,
utilizando o que é compartilhado para formular questionamentos que estimulem a autonomia
deles. Ou seja, deve-se haver uma abertura para acolher todas as perspectivas dos alunos,
sem restringir-nos ao que queremos ouvir, garantindo que o processo de ensino-aprendizagem
envolve considerar todas as partes. Essa percepc¢ao também pode ser um elemento de decisao

para selecionar que atividades sdo mais adequadas com as especificidades de cada turma.
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