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RESUMO: Com a presente pesquisa tem-se como objetivo geral apresentar uma
proposta para o ensino de Funcao Polinomial do 1° Grau para o Ensino Médio,
por meio da plataforma do “App Inventor 2” e software “Desmos”. Para tal, foi
realizada uma revisdo de literaturas no periodo de 2015 a 2020 em sites, tais
como o banco de teses e dissertacdes da coordenacgéo de aperfeicoamento de
pessoal de nivel superior (CAPES), Google Académico, Scientific Electronic
Library Online (SciELO), nos documentos oficiais como as Orientagdes
Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais (PCN+
ENSINO MEDIO), as Orientacbes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
(PCNEM), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e no Documento
Curricular do Estado do Para, na etapa Ensino Médio em sua versao preliminar
e nas experiéncias por min vivenciadas, no qual contribuiram de forma
significativa para a elaboracéo do nosso Produto Educacional. Com isso, iremos
propor um livreto digital com atividades, utilizando o uso das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacdo (TDICs), voltadas para o ensino de Funcéo
Polinomial do 1° Grau utilizando “App Inventor 2” e software “Desmos”. A referida
proposta foi motivada pelos percalgos encontrados nas experiéncias vivenciadas
em minha caminhada como docente, o qual foram identificadas dificuldades
pelos professores/alunos ao ensinar/aprender Fungdo Polinomial do 1° grau.
Para tanto, utilizamos como metodologia, a pesquisa qualitativa, descrita de
acordo Mazzotti (1991), Minayo (1994) e Siva (2012), e como método a revisao
integrativa como uma proposta de revisdo da literatura, balizada nos autores
Bento (2011) e Botelho, Cunha e Macedo (2011). Portanto, a nossa pesquisa
justifica-se por entendermos que esta proposta de ensino, para ensinar o objeto
matemético Fungdo Polinomial do 1° Grau por meio dos recursos acimas
mencionadas, podera proporcionar um ensino motivador, facilitador e dinamico,
favorecendo a aprendizagem do aluno. Sendo assim, os referidos recursos
poderdo auxiliar de forma positiva na construcdo do conhecimento matematico,
contribuindo com o processo de ensino e aprendizagem do contetdo de Fungéo
Polinomial do 1° Grau.

Palavras-chave: Aplicativo; Ensino; Funcéo Polinomial do 1° Grau; Proposta.



ABSTRACT: The general objective of this research is to present a proposal for
teaching 1st Degree Polynomial Function for High School, through the platform
"App Inventor 2" and software "Desmos". To this end, a literature review was
conducted from 2015 to 2020 in websites such as the theses and dissertations
database of the Coordination for the Improvement of Higher Education Personnel
(CAPES), Google Scholar, Scientific Electronic Library Online (SciELO), and in
official documents such as the Educational Guidelines Complementary to the
National Curriculum Parameters (PCN+ ENSINO MEDIO), the National
Curriculum Guidelines for Secondary Education (PCNEM), the National Common
Curricular Base (BNCC) and the Curriculum Document of the State of Para, in its
preliminary version of the High School stage, and the experiences we have lived,
which contributed significantly to the development of our Educational Product.
With this, we will propose a digital booklet with activities, using the Digital
Information and Communication Technologies (TDICs), to teach 1st Degree
Polynomial Function using "App Inventor 2" and "Desmos" software. This
proposal was motivated by the difficulties encountered in my experiences as a
teacher, which were identified by teachers/students when teaching/learning 1st
Degree Polynomial Function. For this, we used as methodology, qualitative
research, described according to Mazzotti (1991), Minayo (1994) and Siva
(2012), and as method the integrative review as a proposed literature review,
based on the authors Bento (2011) and Botelho, Cunha and Macedo (2011).
Therefore, our research is justified because we understand that this teaching
proposal, to teach the mathematical object 1st Degree Polynomial Function
through the aforementioned tools, can provide a motivating, facilitating and
dynamic teaching, favoring student learning. Thus, these tools can help positively
in the construction of mathematical knowledge, contributing to the process of
teaching and learning the content of 1st Degree Polynomial Function.
Keywords: Application; Teaching; Polynomial Function of the 1st Degree;
Proposal.



Figura 01:
Figura 02:
Figura 03:
Figura 04:
Figura 05:
Figura 06:
Figura 07:
Figura 08:
Figura 09:
Figura 10:
Figura 11:
Figura 12:
Figura 13:
Figura 14:
Figura 15:
Figura 16:
Figura 17:
Figura 18:
Figura 19:
Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:

Figura 30

LISTA DE FIGURAS

Telainicial da salade aula virtual..............ccocooeeiiiiiiiiiiiiiee e 24
Tela inicial do App Calculando Figuras Planas............ccccccceeeiicnennn. 25
Tela das figuras planas (Quadrado eTriangulo).........ccccoeeeeeeeeeeennnne 26
Tela das figuras planas (Retangulo e Circul0)..........cccccceeeieeeeeeeennn.. 26
Tela das figuras planas (Trap€zio e Losango).........ccccceeveeeeeeeeeeeennn. 27
Resposta do aluno A, para a realizacéo das analises preliminares...33
Tela iniciai do aplicativo APP ONN........ccociiiiiiiiie e 34
Tela iniciai das operagdes (Adigao e Subtragdo) ...........ccccvvvvveeneeenn. 35
Tela iniciai das operacdes (Multiplicacdo e Divisdo). .............c......... 35
Resposta do aluno A, para a realizacdo das analises a posteiori......36
Telas de Designer da plataforma do App Inventor 2............cccceeeeeee... 70
Tela dos Blocos da plataforma do App Inventor 2.............eevvevveeenn. 71
Tela inicial do software DeSMOS...........ccuvveiiieeiieeiieiiiiiceeeee e 73
Pagina inicial do software DeSMOS..............uuvvuviiiiiiiiieiieerevvesvennninanns 92
Pagina da calculadora grafica do software Desmos.............cccccuueee 93
Tela de Designer da plataforma do App Inventor 2.............cccceeeees 96
Tela dos Blocos da plataforma do App Inventor 2...............cccevvvveeee. 96
Estrutura do aplicativo Func¢éo Polinomial do 1° Grau..................... 99
Tela dos blocos para o célculo do coeficiente angular................... 100
Tela dos blocos para o célculo do coeficiente linear........................ 100
Tela dos blocos para o célculo do coeficiente angular.................... 101
Tela da construgao dos blocos para o botao “limpar” ..................... 101
Tela da construcao dos blocos para o botao “sair” ............ccccceee. 102
Tela da construcao dos blocos para o botdo “Calcular x” ............... 103
Tela da construgao dos blocos para o botédo “Calcular x"................ 104
Tela da construgao dos blocos para o botdo “Calcular X" .............. 105
Tela da construgéo dos blocos para o botao “Calcular f(x)” ............ 106
Tela da construcao dos blocos para o botao “Calcular f(x)” ........... 107
Tela da construgéo dos blocos para o botdo “Calcular f(x)” ............ 108
: Pagina da calculadora gréafica do software Desmos....................... 110



LISTA DE QUADROS

Quadro 01: Teste aplicado a0s aluNosS..........cccovvviiiiiiiiiiie e 28
Quadro 02: Resposta na integra dos alunos antes da construcéo do aplicativo.29

Quadro 03: Resposta na integra dos alunos depois da construcdo do

APHCALIVO. ...ttt e e 30
Quadro 04: Apostila para realizacdo das analises preliminares........................ 32
Quadro 05: Organizagéao didatica planejada pelos autores..........ccccccveeeeeeeennnns 33
Quadro 06: Apostila para realizacdo das analises a posteriori. .............ccccee..... 36

Quadro 07: Categoria | — O uso das TDCIS para o Ensino de Func¢éo Polinomial

Quadro 08: Categoria Il — O uso do App Inventor 2 no ensino e aprendizagem
08 MATEMALICA. .....ce e e i ittt r et e et e e e e e e e e e e e e an s e 48

Quadro 09: Categoria lll — O uso do software Desmos no ensino e aprendizagem

e MAEMALICA ....ccee ittt e e e e e e bbb treereeeeaaeeeaeeaans 52
Quadro 10: Unidades tematicas: Variagao de grandezas............ccveeeeeerneriennen. 58
Quadro 11: Competéncias e habilidades de Func¢ao Polinomial do 1° Grau......66

Quadro 12: Principios Curriculares Norteadores da Educacéo Basica Paraense
relacionados ao contetdo Funcao Polinomial do 1° grau.........cccccceeevveeiccnnnneee, 62
Quadro 13: Etapas da revisao integratiVa............ccccuerveeieieiieeiieeeeeeee e 76
Quadro 14: Objetivo e habilidades referente as atividades do Produto

| =o [ (o= Yol (o] o =1 IR 80



LISTA DE GRAFICOS

Gréfico 01: Resultado de dos testes antes do uso do aplicativo........................ 29
Gréfico 02: Resultado de do teste apds 0 uso do aplicativo..........cccceeeeeeeeeeeenn.. 29
Grafico 03 — Resultados das apostilas a priori e a posteriori (Operagédo Adi¢ao)

37

Grafico 05: Resultados das apostilas a priori e a posteriori (Operacdo

[0 o Tor=Tox= T ) SRR UPTTPRTI 37
Gréfico 06: Resultados das apostilas a priori e a posteriori (Operacao Divisao)



APP

APP ONN
BNCC
CAPES
DCEPA
GPEMT
GPS

I IMABT
PCN+

LISTA DE SIGLAS

Aplicativo

Aplicativo Operagdes com os Numeros Naturais

Base Nacional Comum Curricular

Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Documento Curricular para o Estado do Para

Grupo de Pesquisa de Educacao Matematica

Sistema de Navegacéao por Satélite

Primeira Jornada de Matematica Aplicada do Baixo Tocantins

Orientacdes Educacionais Complementares aos Parametros

Curriculares Nacionais

PCNEM
PPGDOC

Orientacdes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio

Programa de P6s Graduacdo em Docéncia em Educacdo em

Ciéncias e Matematica

SEDUC - PA
SciELO
TCC

TDICs

UEPA

Secretaria de Educacao do Estado do Para
Scientific Electronic Library Online

Trabalho de Conclusao de Curso

Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao

Universidade do Estado do Para



SUMARIO

ARESENTACAO. ...ttt ettt ete e 13
1 INTRODUGAO. ..ottt ettt st 20
2 EXPERIENCIAS SOBRE O ENSINO DE MATEMATICA POR MEIO DE
AMBIENTE(S) TECNOLOGICO(S)....euviveeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e s e 23
3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICACAO E
SUAS POSSIBILIDADES PARA O ENSINO........coviiiiiiiie e 40
3.1 Reflexdo Acerca do Uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e
(0] 01101 o or=Tot= o J PP PPTPPUPPUPPPTR 40
3.2 Possibilidades para o Ensino de Funcdo Polinomial do 1° Grau.............. 44
4 O OBJETO MATEMATICO APRESENTADO NOS LIVROS DIDATICOS E
NOS DOCUMENTOS OFICIAIS. ... .ot a e 55
4.1 OS LIVIOS DIJALICOS. ....uuuiiiiiiiiiiiieiie ettt eee e e e e e e e enannees 55

4.2 O Ensino de Funcdo Polinomial do 1° Grau por Meio dos Documentos
(0] 103 =TSP PR T 57

4.2.1 Os PCN+ Ensino Médio - Orientacdes Educacionais Complementares aos

Parametros Curriculares NaCIONAIS ..........uuuuuuiiiiiiiiee e 57
4.2.2 As Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio............cccceevvvvevvvvnnnnnnnnn 59
4.2.3 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)..........ovviviiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeee, 61
4.2.4 Documento Curricular do Estado do Para Etapa Ensino Médio (Versao
Preliminar - VOIUME [1).....ue e e 63
5 APRESENTANDO O APP INVENTOR 2 E O SOFTWARE DESMOS...... 68
5.1 APIlataforma do APP INVENTOT 2.......cooiiiiiiiiiiii et 68
5.2 O SOMWAIE DESIMOS......uuuuiiiiiiiiiiiiieeiet e ee et ee e e brrbe e e eeeaeeaseessanaaaans 71
6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS.......oooeeieee e 75
6.1 A Escolha MetodolOgiCa ............uuuiiiiiiiiiiiiieee e 75
6.2 O CaMNNA ... .ttt e e e e e e e e e e e e s s e anrraeeanas 78
7 PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICO PARA PROFESSORES (AS) QUE
ENSINAM FUNCAO POLINOMIAL DO 12 GRAU........coveeeveeeeieeee e 86
8 CONSIDERAOES FINAIS. ... 114
REFERENCIAS. ..ottt ettt sttt ettt teetn e n e 118

APENDICE A .ottt 123



13

APRESENTACAO

Em minha trajetéria docente, atuando em escolas publicas (estaduais e
municipais), nos anos finais do Ensino Fundamental, no Ensino Médio e em
escolas particulares, além das Instituicbes de Ensino Superior, publicas e
privadas, tive a oportunidade de organizar varios objetos de conhecimentos
relacionados a Matematica, com a tentativa de contribuir com o processo de
ensino dos meus alunos. As praticas desenvolvidas em ambientes de ensino e
aprendizagem me ofereceram a oportunidade de refletir sobre os percalcos
apresentados na relagao, professor, aluno e conhecimento e entender que
“ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para sua propria
producdo ou a sua construcdo. Quando entro em uma sala de aula devo estar
sendo um ser aberto as indagacgdes, as perguntas dos alunos, as suas inibigdes”
(FREIRE,1996, p.47).

De maneira mais objetiva, entre o0s percalcos encontrados nesta
investigacao, destaco as variaveis dependente e independente, os coeficientes
angular, linear e a construcdo gréfica, o qual sdo elementos que fazem parte do
ensino de Func&o Polinomial do 1° Grau. Para autora Gitirana “apesar das
dificuldades apresentadas na aprendizagem de funcéo, esta aparece como um
conceito-chave para a aprendizagem Matematica, conceito esse focado na ideia
de relagao” (GITIRANA, 2009, p.214).

Tais percepgdes, entre outras, instigara-me a alguns questionamentos e
consequentemente, pontos de reflexdes. Entre eles, destaco: como eu, um
professor de Matematica, poderia contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem para a melhor compreensdo dos alunos? Ou ainda, qual(is)
alternativa(s) posso, como professor de Matematica, aproximar do ambiente sala
de aula para minimizar os percalgos existentes na relagéo, professor, aluno e

conhecimento?

Esses guestionamentos me fizeram refletir e pesquisar ao longo desses
anos como docente e a cada ano que passava, ficavam ainda mais forte, as
leituras relacionadas aos recursos relacionados as tecnologias. Para tanto,
percebi que ndo “ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino [...]. Ensino

porque busco, porque indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para
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indagar, para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e me educo”
(FREIRE, 1996, p.29).

Nesse sentido, compreendi a necessidade de estudar alternativas que
pudessem apresentar/propiciar aos alunos um melhor aprendizado, em especial,
ao objeto de ensino Funcédo Polinomial do 1° Grau. Para tal, na época, trabalhei
com tabelas, no qual eram montadas por meio de situacdes do cotidiano do
aluno, como, por exemplo, o valor a ser pago por litro de acai e com essas
informacgdes a construcao de gréaficos em malhas quadriculadas. Ja as balancas
eram usadas com o intuito de se ter ideia de equacao por meio do seu equilibrio.
Essas estratégias procuravam proporcionar aos alunos, ambiéncia capaz de
auxiliar na compreenséao do conceito de Equacao do 1° Grau, necessaria tanto
para o trabalho algébrico, como para a compreensdo do conceito de incognita e

de variaveis, fundamental para o trabalho com funcéo.

Em meio a esse processo de busca por uma abordagem que favorecesse
0 ensino de Funcéo Polinomial do 1° Grau, no ano de 2017, participei de um
minicurso a respeito da plataforma “App Inventor 2”, realizada na Universidade
do Estado do Pard (UEPA), na ocasido, como atividade, tive a oportunidade de
criar um aplicativo sobre Progressao Aritmética (PA), para servir de ambiéncia
de aprendizagem desse objeto de ensino, em aparelhos com o sistema Android,
0 qual tinha como objetivo calcular o Termo Geral e a Razdo de uma PA. Nesse
momento enxerguei uma alternativa de usar esse recurso como organizador
para o ensino em minhas aulas, em especial, com o conteudo de Funcao

Polinomial do 1° Grau que tanto me preocupava.

Depois desse minicurso que foi realizado pelo Grupo de Pesquisa de
Educacdo Matematica e Tecnologia (GPEMT) da Universidade do Estado do
Pard (UEPA)!, passei a estudar e me aprofundar sobre o recurso tecnoldgico
App Inventor 2, pois vislumbrei a possibilidade de propor a partir dessa

plataforma um ambiente de ensino capaz de auxiliar os alunos no ensino do

1 Grupo liderado pelos professores Dr. Fabio Jose Alves e Dra. Cinthia Cunha Maradei Pereira,
cuja area predominante esta relacionada a Ciéncias Humanas e Educacdo e tem como
repercussoes, realizar minicursos com o uso de tecnologia para difundir o ensino diferenciado
de matemética, por meio dos aplicativos App Inventor 2, Geogebra e Scratch, com o intuito de
oferecer elementos balizadores capazes de auxiliar na construcao de atividades e organizacées
de ensino para serem implementados em sala de aula com alunos da Educacgéo Basica e
Formacéo Inicial e Continuada.
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conteudo de Funcéo Polinomial do 1° Grau, isso porque, comecei a acreditar que
0s percalcos anteriormente apontados poderiam ser minimizados com a
utiizacdo desse recurso tecnologico. Pois “buscar compreender o
funcionamento do App Inventor 2, bem como trazer o mesmo para dentro do
contexto escolar, pode contribuir com o0s processos de ensino e de
aprendizagem de Matematica” (ELIAS et al.,2018, p.46). Visto que dentre outras
possibilidades, a qual possui uma interface pratica e de facil acesso para o
processo de familiarizagcdo do aluno, proporcionando por meio de sua

programacao um ambiente facilitador para o estudo do objeto matematico.

No segundo semestre de 2017, tive a oportunidade de coordenar a
Primeira Jornada de Matematica Aplicada do Baixo Tocantins (I JMABT),
realizada na Universidade do Estado do Para (UEPA), Campus XIV, Moju.
Evento que teve a participacdo do professor Dr. Fabio Jése Alves, por meu

intermédio, para ministrar uma oficina referente a plataforma do App Inventor 2.

A repercussdo da oficina foi tdo motivadora que além de oportunizar
minha entrada como pesquisador, na linha de pesquisa Metodologia para Ensino
de Matemética no Nivel Fundamental no grupo GPEMT, possibilitou
implementacdo de um novo minicurso, “Construindo jogos para o ensino de
Matematica na Educacgao Basica no App Inventor 27, com carga horaria de 30,
para alunos do curso de Licenciatura Plena em Matematica no Campus XIV,

Moju, passando a constituir uma das repercussdes o GPEMT.

O projeto além de inovador para o Campus, foi motivador para os alunos,
pois a partir da difusdo de conhecimentos, os alunos passaram a se aprofundar
nos estudos e construir novos aplicativos por meio da plataforma do “App
Inventor 2”. Algumas dessas experiéncias, das quais tive a oportunidade de
orientar duas duplas, (ANTUNES e FONSECA, 2018)? e (MORAES e MELO,
2018)2 serviram de campo de investigacdo para o desenvolvimento de Trabalhos
de Concluséo de Curso (TCC).

2 TCC intitulado “O uso do app calculando figuras planas como ferramenta de auxilio
para tornar a aula mais produtiva e motivadora para um melhor resultado na aprendizagem”
apresentado pelas as autoras, teve como objetivo averiguar se o software educacional
calculando figuras planas torna a aula produtiva e motivadora para um melhor aprendizado.

3 TCC intitulado “O uso do APP inventor como ferramenta facilitadora para o processo
de ensino das operac¢des do conjunto dos nimeros naturais: soma, subtracdo, multiplicacéo e
divisdo”, objetivou investigar a potencialidade do uso de uma sequéncia didatica para o ensino
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Em meio a essas “novas” experiéncias relacionadas com as orientacdes
de TCC, mais uma vez foi possivel perceber, agora a partir de experiéncias
situadas no ensino de objetos matematicos, como as figuras planas (quadrado,
retangulo, losango, trapézio e circulo) e as operagbes de adicdo, subtracao,
multiplicacéo e divisdo com os numeros naturais, utilizando os aplicativos “ APP
Calculando as figuras planas” e “APP ONN” respectivamente, fiquei mais
confiante que a plataforma do “App Inventor 2” poderia se tornar um recursos
viavel e bastante eficaz no ensino de Funcdo Polinomial do 1° Grau, pois a
visualizagdo, com a manipulagéo, a criatividade, disponiveis no recurso, podera
proporcionar um ensino com mais qualidade, ja que estamos na era digital e a
facilidade na utilizacdo que um aluno possui em manipular um smartphone pode

ser (til nesse processo.

No ano de 2018 ingressei no Programa de Pés-Graduagdo em Docéncia
em Educacdo em Ciéncias e Matematica (PPGDOC) — Mestrado Profissional.
Por meio dos estudos oportunizado pelas varias disciplinas ofertadas pelo
Programa no primeiro ano de curso e, em especial, momentos de conversas com
a orientadora, na época, vislumbramos, a partir dessas vivéncias e experiéncias,
a possibilidade de colocar em prética o uso da plataforma App Inventor 2, como

recurso tecnologico para o ensino de Funcao Polinomial do 1° Grau.

Como mencionei anteriormente os estudos e as pesquisas realizadas no
mestrado me auxiliaram a entender melhor o funcionamento do “App Inventor 27,
em especial, a perceber que existia um “sério” obstaculo no enfrentamento do
ensino de Func¢éo Polinomial do 1° Grau por meio do aplicativo, qual seja? O seu
manuseio/programacao em relacdo a construcdo de graficos, pois é bastante
complexa, podendo dificultar, ao invés de auxiliar o estudo de parte das
competéncias* expressas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(BRASIL, 2018).

das quatro operacdes do conjunto dos ndmeros naturais, utilizando a plataforma do APP Inventor
2.

4 Competéncia 1: Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matematicos para interpretar
situacdes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos das Ciéncias da
Natureza e Humanas, ou ainda questdes econdmicas ou tecnoldgicas, divulgados por diferentes
meios, de modo a consolidar uma formagcéo cientifica geral. Competéncia 3: Utilizar estratégias,
conceitos e procedimentos matematicos, em seus campos — Aritmética, Algebra, Grandezas e
Medidas, Geometria, Probabilidade e Estatistica —, para interpretar, construir modelos e resolver
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Assim, busquei um software que proporcionasse aos alunos a
visualizacdo gréfica para que eles pudessem compreender melhor as
habilidades referentes a parte grafica da referida competéncia. Essa busca me
levou ao “Desmos”, um software de facil acesso e manipulagéo, que permite ao
aluno a construcao e visualizacdo de graficos, facilitando a organizacdo do
ensino e o estudo por parte dos alunos das habilidades (EM13MAT101)® e
(EM13MAT301)® expressas nas competéncias 1 e 3 respectivamente da BNCC.
Uma vez que, o “App Inventor 2” por ser bastante complexo na programacao de

gréficos, poderia dificultar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Dessa forma, nesta pesquisa, por entender que sdo complementares para
proposta do ensino do referido objeto matematico, faco uso da plataforma “App
Inventor 2” e do software “Desmos”, como recursos tecnolégicos que podem
facilitar a presente proposta de ensino e aprendizagem de Func¢é&o Polinomial do
1° Grau. Postura que encontra eco nas palavras de Lopes (2011, p.3), quando
assevera que “tais recursos, quando utilizados adequadamente, podem provocar
mudanc¢as na postura do professor e dos alunos no sentido de auxiliar na

compreensao do que esta sendo estudado”.

Visto nesses termos, um estudo/pesquisa cujo foco vai se debrucar sobre
a proposta para o ensino de Funcédo Polinomial do 1° Grau, com auxilio destes
recursos, justifica-se na medida que vai possibilitar ao aluno um ensino e uma
aprendizagem diferenciada do objeto matematico em foco, bem como educacéo

tecnoldgica necesséria para o enfrentamento das demandas sociais oriundas da

problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a adequacéo das
solucBes propostas, de modo a construir argumentacdo consistente.

Competéncia 4: Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de
representacao matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional etc.), na busca de
solucdo e comunicacdo de resultados de problemas, de modo a favorecer a construgdo e
o desenvolvimento do raciocinio matematico. Competéncia 5: Investigar e estabelecer
conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades matematicas, empregando
recursos e estratégias como observacdo de padrdes, experimentagdes e tecnologias digitais,
identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais formal na validacéo
das referidas conjecturas (BRASIL, 2018, p.531).

5 Interpretar situacGes econdmicas, sociais e das Ciéncias da Natureza que envolvem a variagao
de duas grandezas, pela andlise dos gréaficos das func¢des representadas e das taxas de variagao
com ou sem apoio de tecnologias digitais.

% Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de outras areas do conhecimento,
gue envolvem equac0es lineares simultaneas, usando técnicas algébricas e graficas, com ou
sem apoio de tecnologias digitais.
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vida em sociedade. Miranda e Laudares (2007), corroboram com esses

propésitos, quando afirmam que:

A sociedade atual é tecnicizada e informacional, suas instituicGes
atuam com mediacdes tecnolégicas. Portanto, a escola, como uma
instituicdo de formacdo humana e de iniciacdo a qualificacédo
profissional, inserida nas relacdes sociais e produtivas, deve mudar e
descobrir na cultura novos caminhos para uma renovacao cientifica da
pedagogia e dos processos metodolégicos (MIRANDA; LAUDARES
2007, p. 74).

Outro diferencial em termos de viabilidade dessa regido de inquérito € a
chamada Era Digital, “febre mundial” que impulsiona o uso de tecnologias como
meio de compreender, de organizar software, o qual podera proporcionar aos
alunos trabalharem as montagens de aplicativo de acordo com os conteudos
ensinados em sala de aula, aprendendo assim sobre conceitos tecnolégicos e
suas funcionalidades, resolvendo problemas do seu dia a dia, fazendo com que
eles tenham um pensamento critico e criativo, significando dessa maneira uma
sensibilizagcdo para o conhecimento dos recursos tecnolégicos, podendo ser
incorporada nas praticas sociais.

Diante desse contexto, e perante as profundas transformacdes que a
sociedade contemporanea vem sofrendo nos ultimos tempos por meio da
globalizacéo e dos avancos da informatizacéo, é de grande importancia o uso de

“

softwares educacionais no processo de ensino e aprendizagem, pois “a
sociedade e a tecnologia estédo integradas e a tecnologia tornou-se o aspecto
dominante da civilizagdo” (MIRANDA; LAUDARES, 2009, p. 73).

Portanto, o estudo da Fung&o Polinomial do 1° Grau com auxilio desse
recurso digital, poderd possibilitar ao aluno se apropriar e re/significar
conhecimentos relacionados ao objeto de conhecimento em foco. Afirmativa que

encontra suporte em Gitirana (2009, p.239), quando nos alerta que, “os
Softwares Educacionais tém revelado potenciais que, se utilizados de algumas
formas, proveem alunos e professores com objetos virtuais manipulaveis que
possibilitam os alunos a pensarem sobre elementos da Matematica”, e dessa
maneira se configura como sendo, mais uma alternativa inovadora para o ensino

da Matematica.

Nesta perspectiva, apresento a seguinte questéo de pesquisa:
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Com o auxilio da plataforma do “App Inventor 2” e software “Desmos”,
conseguimos apresentar uma organizacdo didatico pedagdgica para o

ensino de Func¢éo Polinomial do 1° Grau?

Para responder tal questéao delimito o objetivo geral que se configura com
sendo: Apresentar uma proposta para o ensino de Func¢ao Polinomial do 1°
Grau no Ensino Médio, por meio da plataforma do App Inventor 2 e o

software Desmos.

Cabe ressaltar, que ao finalizar a pesquisa iremos apresentar um Produto
Educacional, planejado/organizado para o ensino de Func&o Polinomial do 1°
Grau, utilizando como recurso o software Desmos e a plataforma do App Inventor

2, para auxiliar o professor/aluno no processo de ensino e aprendizagem.

O referido Produto Educacional, sera registrado em formato de um livreto
digital e disponibilizado aos professores da Educacgéo Basica, apresentado como
uma estratégia/possibilidade de favorecer o processo de ensino e aprendizagem

do objeto de conhecimento matematico Funcao Polinomial do 1° Grau.

Portanto, com o intuito de contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem de Funcé&o Polinomial do 1° Grau, temos na presente pesquisa, a
utilizacdo da plataforma do APP Inventor 2 e o software Desmos como recursos
na construcdo de conceitos do referido objeto matematico, tornando assim um
ambiente de aprendizagem motivador, proporcionando assim, uma melhor

gualidade no processo de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, na proxima secao iremos apresentar a introducéo, o qual
sera descrito 0 objetivo do trabalho e a apresentacdo das 8 (oito) secBes que

compdem este texto.
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1 INTRODUCAO

O estudo de Funcéo Polinomial do 1° Grau é um dos conteudos mais
relevantes, pois estad presente no cotidiano do aluno em diversas situacoes.
Neste sentido, Ventura (2014, p.1) corrobora com a nossa ideia afirmando que o
nosso objeto matematico “é muito Util na sociedade, seja na economia, situacdes

financeiras, na arquitetura, ou na atuacédo da geometria”.

Sendo assim, a utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacéo (TDICs), vem contribuindo de forma positiva para o processo de
ensino e aprendizagem de Matematica. Com isso, pesquisamos trabalhos no
periodo de 2015 a 2020, nos sites de banco de teses e dissertacbes da
coordenacao de aperfeicoamento de pessoal de nivel superior (CAPES), no
Google Académico e no Scientific Electronic Library Online (SciELO),
relacionados ao ensino de Func&o Polinomial do 1° Grau, a plataforma do App

Inventor 2 e software Desmos, para evidenciar o nosso Produto Educacional.

Pelos expostos apresentados anteriormente e considerando as
experiéncias vivenciadas na minha caminhada como docente e motivado pelos
percalcos encontrados nela, o qual foram identificadas dificuldades pelos
professores/alunos ao ensinar/aprender Funcéo Polinomial do 1° grau. O produto
sera um livreto de forma digital com atividades direcionadas aos professores da
Educacgéo Basica, com o intuito de se ensinar o conteudo Fun¢&o Polinomial do
1° Grau, para alunos do 1° ano do Ensino Médio, tal proposta utilizara o software
Desmos e a plataforma do App Inventor 2, para tentar facilitar e tornar as aulas,

mas dinamicas, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Com a perspectiva de produzir um material alinhando com os dias atuais
(ano de 2021), este livreto digital seguira as diretrizes dos documentos oficiais,
tais como as Orientacdes Educacionais Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN+ ENSINO MEDIO), Orientagdes Curriculares
Nacionais Para o Ensino Médio (PCNEM), a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e Documento Curricular do Estado do Para, na etapa Ensino Médio em

sua versao preliminar.

Para conduzir esta pesquisa, utilizamos como percursor metodolégico, a

pesquisa qualitativa, descrita de acordo com Mazzotti (1991), Minayo (1994) e
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Siva (2012), e como método a revisao integrativa como uma proposta de revisao
da literatura, balizada nos autores, Bento (2011) e Botelho, Cunha e Macedo
(2011).

Com isso, o texto sera organizado em 8 (oito) se¢fes, o0 qual o primeiro
serd composto por esta introducdo, que relata em forma de resumo expandido

as informacdes de como se encontra a estrutura deste texto.

Na segunda, iremos apresentar as minhas experiéncias, como orientador
das oficinas e dos Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC), que serviram de
instrumentos para respaldar o uso das Tecnologias Digitais de Informacéao e
Comunicacéo (TIDCs), como recurso educacional, o qual a plataforma do App
Inventor 2 e o software Desmos servira como ambientes organizadores para o

ensino de Funcédo Polinomial do 1° Grau.

Ja naterceira, iremos apresentar uma reflexdo acerca do uso das (TDICs),
embasada em autores que assumem a importancia do uso das tecnologias como
recurso para o processo de ensino e aprendizagem, também sera apresentado
um panorama com pesquisas do periodo de 2015 a 2020, no qual foram divididas
em 3 (trés) categorias, a primeira, tera trabalhos relacionados ao ensino da
Funcéo Polinomial do 1° Grau com o uso das Tecnologias Digitais da Informacéao
e Comunicacdo (TIDCs). A segunda, envolvera pesquisas que ressaltam a
importancia do uso da plataforma App Inventor 2 para o ensino e aprendizagem
de Matematica. Ja a terceira mostrara as pesquisas do software Desmos, que
apresentara as contribuicbes desse recurso no processo de ensino e

aprendizagem dos contetdos de Matematica.

A guarta secdo, mostrara o objeto matematico “Funcao Polinomial do 1°
Grau”, onde sua definicdo sera apresentada por meio de 4 (quatro) livros
didaticos, o primeiro Fundamentos da Matematica Elementar (F.M.E |), de lezzi,
G., Murakami, C., Hazzan, S., & Dolce, O. de 1995, ja o segundo Calculo A, dos
autores FLEMMING, Diva Marilia; GONCALVES, Mirian Buss do ano de 2007, o
terceiro Matemética: contexto & aplicacdes / Luiz Roberto Dante. — 2. ed. — S&o
Paulo: Atica, 2013 e por Ultimo Matematica: padrdes e relagées. 1: ensino médio
/ Adilson Longen. — 1.ed. Séo Paulo: Editora Brasil, 2016. — (Colecdo matematica
padrdes e relacbes) e como iremos estruturar o nosso Produto Educacional, de

acordo com a organizagao curricular, competéncias/habilidades dos seguintes
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documentos oficiais: Orientagcbes Educacionais Complementares aos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN+ ENSINO MEDIO),
Orientacdes Curriculares Nacionais Para O Ensino Médio (PCNEM), a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e Documento Curricular do Estado do Para,

na etapa Ensino Médio em sua versao preliminar.

Na quinta, sera apresentada a plataforma do App Inventor e o software
Desmos, por meio do seu layout e as suas funcionalidades, no qual irdo auxiliar

a nossa proposta de ensino de Funcé&o Polinomial do 1° Grau.

O percurso metodoldgico, sera tecido na sexta, no qual temos a pesquisa
de carater qualitativa, de acordo com Mazzotti (1991), Minayo (1994) e Siva
(2012), e como método a revisao integrativa como uma proposta de revisdo da
literatura, balizada nos autores Bento (2011) e Botelho, Cunha e Macedo (2011).

Também iremos apresentar o caminhar do nosso Produto Educacional.

Ja na sétima, iremos apresentar de forma detalhada o nosso Produto
Educacional, que sera uma Proposta Didatico Pedagodgico para Professores (as)
gue ensinam Funcao Polinomial do 1° grau elaborado a partir de experiéncias,
estudos e pesquisas sobre o0 uso da plataforma App Inventor 2 e do software
Desmos, como recurso facilitador e dindmica para o ensino de Funcéo Polinomial
do 1° Grau. O Produto Educacional sera apresentado em formato de um livreto
digital, no qual constam orientacdes para professores do Ensino Médio e
sugestao de atividades para auxiliar no ensino de Funcao Polinomial do 1° Grau.

Por fim, sera apresentada as consideracdes finais, para evidenciar os
elementos que justificam o uso das (TIDCs) por meio da plataforma App Inventor

2 e do software Desmos para auxiliar as praticas docentes.

Logo apls a Ultima secdo, iremos mostrar as referéncias das obras
utilizadas na pesquisa e o apéndice A, que apresenta o produto educacional em

sua versao final.

Sendo assim, na préxima secado iremos apresentar, as minhas
experiéncias, como orientador das oficinas e dos Trabalhos de Concluséo de
Curso, que serviram de instrumentos para respaldar a referida utilizagdo dos
recursos tecnoldgicas educacionais, com o intuito de pontuar esses ambientes

como organizadores para o ensino de Matematica.
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2 EXPERIENCIAS SOBRE O ENSINO DE MATEMATICA POR MEIO DE
AMBIENTE(S) TECNOLOGICO(S)

Nesta secdo iremos apresentar algumas experiéncias por mim,
vivenciadas referentes ao uso da plataforma do App Inventor 2. Visto que, esse
recurso pode ser utilizado desde o Ensino Fundamental, uma vez que “o uso da
aplicacao do App Inventor em contextos educativos demonstra o seu potencial
didatico-pedagdgico, principalmente em cursos de programacao voltado a
iniciantes” (GOMES; DE MELO, 2013, p. 624).

Primeiro iremos relatar o minicurso, “Construindo jogos para o ensino de
Matematica na Educagao Basica no App Inventor 2”, que teve carga horéaria de
30 horas e foi ministrado para alunos do curso de Licenciatura Plena em
Matematica do Campus XIV — Moju. Tal minicurso, foi implementado pelo grupo
GPEMT, o qual participei como organizador. Nesse momento tive a felicidade de
ir me apropriando do referido recurso e fui vislumbrando a possibilidade de usar

ele no dia a dia com os meus alunos.

O minicurso foi desenvolvido no periodo de novembro de 2017 a janeiro
de 2018, o qual teve como professores responséaveis, Dr. Fabio Jése Alves, Dra.

Cinthia Cunha Maradei Pereira e Esp. Bruno Sebastido Rodrigues da Costa.

O referido minicurso, tinha como objetivo fomentar o uso de recursos
tecnoldgicos, proporcionando aos seus participantes uma familiarizagcdo com a
plataforma do App Inventor 2, instigando-os a produzirem 0s seus proprios
aplicativos. Nesse sentido, a dinamica, o qual aconteceu o minicurso foi dividida

em 3 (trés) etapas:

- Na primeira foi criado uma sala de aula virtual denominada “App Inventor
T1Moju18”, por meio do Google Classroom (Figura 01), onde foram inseridos o
grupo de alunos, estes eram do curso de Licenciatura Plena em Matematica do

Campus XIV, Moju e foram convidados a participar do referido minicurso.
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Figura 01: Tela inicial da sala de aula virtual

App Inventor T1Mojul8

Cofign &= TR Snooe |

Fonte: Print screen disponivel do acervo de pesquisa, 2021.
- J4 na segunda, as aulas foram realizadas por meio de video aulas, onde
elas eram postadas semanalmente, totalizando 13 videos. Apds os alunos
assistirem as video aulas, eles realizavam uma atividade relacionada ao video

assistido e enviavam o arquivo pela plataforma para as devidas correc¢des.

- A Ultima etapa foi dedicada a certificacdo. Neste momento, ap0s o0s
alunos terem assistidos todos os videos e realizado as atividades, eles

receberam o certificado de participacdo do minicurso.

Com isso, os alunos foram capacitados a construirem seus préprios
aplicativos, sendo que alguns desses discentes, utilizaram o uso desse recurso,
como instrumento facilitador, dindmico e motivador em suas pesquisas para

escrever o (TCC), por meio da plataforma do App Inventor 2.

Passado a etapa do minicurso, alguns discentes vislumbraram o uso
desse recurso para realizarem a pesquisa de (TCC). Dessa forma, no final do
ano de 2018 tive a oportunidade de ser orientador de dois (TCC) relacionados
ao uso da plataforma do App Inventor 2, como recurso que contribui para o
processo de ensino e aprendizagem, o qual as pesquisas foram direcionadas as
figuras geométricas (quadrado, triangulo, retangulo, circulo, trapézio e losango)

e as quatro operacdes (adi¢do, subtracdo, multiplicacédo e divisdo).

O primeiro TCC foi uma pesquisa relacionado as figuras geomeétricas,
chamou-se “O uso do App Calculando Figuras Planas como ferramenta de
auxilio para tornar a aula mais produtiva e motivadora” para um melhor resultado
na aprendizagem, sendo desenvolvida pelas autoras Crislaine Pereira Antunes
e Karoline de Sarges Fonseca para a obtencé&o de grau do curso de Licenciatura
em Matematica da Universidade do Estado do Para, Campus XIV - Moju, no ano
de 2018.
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O trabalho, como mencionado anteriormente utilizou o aplicativo
“Calculando as Figuras Planas”, como mostra a (Figura 02) para auxiliar os
alunos nas aulas de Matemética em relacdo as figuras geométricas (quadrado,

triangulo, retangulo, circulo, trapézio e losango).

Figura 02: Tela inicial do App Calculando Figuras Planas

-

TRIANGULO

RETAMNGLLLO CilRCULO

S ~

. . .
Fonte: Print screen disponivel em disponivel em

https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias.

O aplicativo foi desenvolvido com o intuito de calcular as grandezas das
figuras planas, tais como area, perimetro, altura, base e diagonais (Figuras 03,
04, 05). Nesse sentido, a pesquisa relacionada ao aplicativo, tinha como objetivo,
averiguar se a construcao do aplicativo por meio da plataforma do App Inventor
2, tornava as aulas, mas produtivas e motivadoras, favorecendo um melhor
aprendizado.
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Figura 03: Tela das figuras planas (Quadrado e Triangulo)

telaQuadrado TelaTrlangulo
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A= Bn
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Calcular as Grandezas do Quadrado

La Calcular as Grandezas do Tridangulo
A= b= h=
A= P=
P= a= c=
Sua Resposta:
Lado= Sua Resposta:
Area= base=
Area= Perimetro=
Altura= Perimetro=
Verificar Area  Verificar Perimetro )
Verificar Area Verificar base
Verificar Lado
Verificar Altura Verificar Perimetro
Apagar Voltar

Apagar Voltar
Fonte: Print screen disponivel em disponivel em
https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias.

Figura 04: Tela das figuras planas (Retangulo e Circulo)

TelaRetangulo

A*D.h
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ou

e Calcular as Grandezas do Circulo
Calcular as Grandezas do Retangulo n= 314 A=
b= h= A=
P= r=

Sua Resposta: d=

Area= Base=
Sua Resposta:
Altura= Perimetro= Area= Ralo=
Diametro=

Verificar Area Verificar Base Perimetros=

Verificar Altura  Verificar Perimetro Verificer Ares  Verifioar Pecimetro

Apagar Voltar

Fonte: Print screen disponivel em disponivel em
https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias.

Verificar Ralo  Verificar Diametro
Voltar
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(Trapézio e Losango)
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Calculando as Grandezas do Trapézio Caicular as Grandezas do Lozango

A= h= B= A= D=
b= L1= L2= A= =
Sua reposta: e
i athnas Sua Resposta:
Area = Diag.Maior=
Perimetro= B Maior=
diag.Menor= Lado=
b menor=
Perimetro=
Verificar Area Verificar Altura
Verificar Area Verificar D.Maior
Verificar Perimetro Verificar B Maior
Verificar d.Menor Verificar Lado

Verificar b menor Verificar Perimetro
Apagar Voltar Apagar Voltar

Fonte: Print screen disponivel em
https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias.
Para tal pesquisa, foi utilizada uma sequéncia didatica balizada na
Engenharia Didatica de Almouloud e Coutinho (2008). Esta metodologia de

pesquisa caracteriza em:

Primeiro lugar, por um esquema experimental baseado em
"realizacbes didaticas" em sala de aula, isto é, na concepcao,
realizacéo, observagdo e andlise de sessbes de ensino. Caracteriza-
se também como pesquisa experimental pelo registro em que se situa
e modo de validacdo que lhe sdo associados: a comparacdo entre
andlise a priori e andlise a posteriori. Tal tipo de validagédo € uma das
singularidades dessa metodologia, por ser feita internamente, sem a
necessidade de aplicacdo de um pré-teste ou de um péds-teste
(ALMOULOUD; COUTINHO, 2008, p.66).

As autoras realizaram uma pesquisa de cunho quantitativo, qualitativo,
bibliografico e de campo. Visto que os dados foram coletados na Escola Estadual
de Ensino Fundamental e Médio S&o Francisco Xavier, Abaetetuba — PA, com
24 (vinte e quatro) alunos do 7° (sétimo) ano do Ensino Fundamental. Ao final da
pesquisa, os resultados foram satisfatérios, para evidenciar tais resultados
iremos apresentar o teste (Quadro 01), os graficos (Graficos 01 e 02) que
apresentam os resultados de acertos e erros do teste aplicado a priori e posteriori

a sequéncia e por fim os questionarios (Quadro 02 e 03) que reescreveremos na
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integra as repostas dos alunos (A e B) retiradas dos questionarios antes e depois

da construcéo do aplicativo.

Quadro 01: Teste aplicado aos alunos

Questao Pregunta

Temos um triangulo equilatero de lado 6 m. Qual € o perimetro e
o1 deste triangulo?

Um trapézio de area igual a 50 m? tem a base menor iguala2 m, a
0 base maior igual a 3 m Qual a altura deste trapézio?

Qual a area e o perimetro de um campo de futebol, de base 25 m e
03 altura 5 m?

Calcule a diagonal maior de um losango de area igual a 16 m? e
04 diagonal menor igual a 4 m.

Determine a area de um triangulo, sabendo que sua base mede 5
0 cm e sua altura mede 4 cm.

Sabendo que a base maior de um trapézio mede 12 cm, base menor
00 mede 4 cm e sua altura mede 5 cm. Calcule a area deste trapézio.

Qual o valor do raio de uma circunferéncia cujo diametro mede
o7 40m?

Planeja-se construir uma piscina circular. Sabendo que o raio do
08 circulo equivale a 200 m. Qual a area desta piscina?

Calcule a area deste triangulo
09

20m
A 15'm I

10 Qual o valor do lado de um losango, cujo perimetro equivale a 32

m.

Fonte: Antunes e Fonseca (2018, p.46).
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Gréfico 01: Resultado de dos testes antes do uso do aplicativo
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Fonte: Gréfico elaborado pelas autoras Antunes e Fonseca (2018, p.47).

Grafico 02: Resultado de do teste apds o uso do aplicativo
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Fonte: Gréfico elaborado pelas autoras Antunes e Fonseca (2018, p.47).

Quadro 02: Resposta na integra dos alunos antes da constru¢ao do aplicativo

Resposta
N° Pergunta
Aluno A Aluno B
O que vocé entende por|E a matéria que|
1 _ _ N&o lembro
geometria plana? estuda as figuras

Vocé sabe identificar em uma | .
2 B . Nao Nao
questao de geometria plana?

De que forma vocé gostaria que | Sei 1a, algo novo )
_ _ ~ | De uma maneira
3 | Ihe fosse ensinado geometria | que ndo seja
bem legal
plana? chato

Fonte: Antunes e Fonseca (2018, p.48).
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Quadro 03: Resposta na integra dos alunos depois da construgdo do aplicativo

NO

Pergunta

Resposta

Aluno A

Aluno B

Vocé conseguiu
entender 0s conceitos
das

figuras planas?

Explique.

Sim, sdo as grandezas
que calculamos para
encontrar a area do
espaco em que
vivemos, através das

figuras

Sim. S&o as figuras
que representa 0s
da

realidade em planos

objetos nossa

de duas dimensdes.

Vocé consegue
identificar questdes de

figuras plana?

Sim

Sim

Vocé gostou da forma
como foram ensinados
alguns conceitos das
figuras planas?

Explique.

Gostei muito, porque
através desse
aplicativo podemos
construir outros, para
outros

ajudar  nos

assuntos.

Sim, eu gostei muito
porque as
professoras sdao muito
bacana e foi muito

legal

Fonte: Antunes e Fonseca (2018, p.49).

Sendo assim, podemos concluir que da plataforma do App Inventor 2,

contribui de forma significativa para o processo de ensino e aprendizagem do

conteudo de figuras planas.

A vista disso, as autoras entendem que a utilizacdo do software para o

ensino de Matematica, pode favorecer positivamente este processo. Elas

ressaltam que:

Ao utilizar a tecnologia que hoje em dia esta presente na vida dos

estudantes faz com que os mesmos se sintam motivados a estudar,

para isso sdo necessarios que o professor desperte as habilidades

existentes neles e assim os alunos terdo uma aprendizagem
motivacional (ANTUNES; FONSECA, 2018, p.16).

As autoras continuam relatando que 0s alunos em muitos casos possuem

contato com celulares e tabletes nos primeiros anos de vida, portanto podera

haver uma facilidade em assimilar os recursos relacionadas a tecnologia. Com

isso, elas enxergaram na plataforma do App Inventor 2 a oportunidade de criar
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um aplicativo, para contribuir nas dificuldades encontradas na turma do 7°
(sétimo) ano (ANTUNES; FONSECA, 2018).

No texto Antunes e Fonseca destacam dois pontos bastantes relevantes:

- Aideia de criar um aplicativo surgiu por meio de um grupo de estudo,
chamado GPEMT — Grupo de pesquisa em ensino de matematica e
tecnologia da Universidade do Estado do Para — UEPA.

- A metodologia tem como objetivo principal fazer com que os alunos
construam o aplicativo, e nesse processo de construcdo possam
adquirir os conceitos detalhadamente e de maneira diferenciada, uma
vez que para a construcdo dos blocos é necesséario saber
determinados conceitos estudados. Para isso, obteve-se um resultado
gratificante, pois os alunos conseguem adquirir 0os conceitos de
maneira prazerosa e satisfatéria, visto que esse € um dos primeiros
problemas encontrados no ensino das figuras geométricas (ANTUNES;
FONSECA, 2018, p.39).

Portanto, a utilizagdo desse recurso favorece o processo de ensino e
aprendizagem, na medida que, os resultados foram satisfatérios e o objetivo
mencionado no trabalho foi alcan¢ado. Ja que, 0 uso desse recurso proporcionou

aos alunos uma experiéncia nova e diferenciada.

Ja a segunda pesquisa intitulada “O uso do app inventor como recurso
facilitador para o processo de ensino das operacfes do conjunto dos nimeros
naturais: adicdo, subtracdo, multiplicagao e divisao” dos autores Larisse Lorrane
Monteiro Moraes e Valdinei Gomes Melo, que também foram alunos do curso de
Licenciatura em Matematica da Universidade do Estado do Para, Campus XIV -
Moju, no ano de 2018, onde utilizou as Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo (TIC) para auxiliar na construcdo do processo do saber

matematico, por meio da plataforma do APP Inventor 2.

A pesquisa teve por objetivo investigar a potencialidade do uso de uma
sequéncia didatica para o ensino das operacbes de adicdo, subtracao,
multiplicacéo e divisdo do conjunto dos nimeros naturais, 0os autores balizaram
a pesquisa nos 4 (quatro) passos (Analises preliminares, Concepcéo e analise a
priori das situacdes didaticas, Experimentacao, Analise a posteriori e validacao)

descrito pela Engenharia Didatica, dos autores Almouloud e Silva (2012).

Os autores do TCC ressaltam a importancia das (TIC) afirmando que:

Os sujeitos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem do
aluno, devem compreender a necessidade da insergao das (TIC), como
os softwares educacionais, onde sua implantacdo precisa ocorrer de
maneira espontanea, para ndo ocasionar obstaculos epistemolégicos
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nos estudantes, especialmente o educando de nivel fundamental, no
instante que eles comecam a manusear os dispositivos tecnolégicos
(Moraes; Melo, 2018, p.34).

Os resultados desta pesquisa foram coletados na Escola Municipal Cristo
Redentor, localizada no municipio de Abaetetuba — PA, com publico alvo de 33
alunos do 6° (sexto) ano E do turno da manha. Nesse sentido iremos mostrar a
construcdo do App ONN (Aplicativo Operacbes com Numeros Naturais), por
meio da plataforma do App Inventor 2 como alternativa de ensino “uma vez que
a aprendizagem dos alunos se mostrou satisfatoria, segundo os critérios de

avaliacao adotados” (Moraes; Melo, 2018, p.9).

Com isso, iremos apresentar o detalhamento da pesquisa. Para tal, foi
utilizado uma apostila (Quadro 04) sem a intervencao dos pesquisadores, para
gue pudessem ser realizadas as analises preliminares por meio das respostas

apresentadas pelos alunos (Figura 06).

Quadro 04: Apostila para realizacdo das analises preliminares

Questdo 01 — Resolva as operagdes:

a) 281 + 69 b) 95 — 13 c) 200/ 10 d) 6 * 30

Questdo 02 — Resolva as seguintes situagdes problemas:

A professora Larisse foi a feira e comprou meia duzia de banana e 3 (trés)
unidade de maga para fazer uma vitamina em sua casa. Quantas unidades de

fruta a professora comprou no total?

Todos os dias o professor Valdinei possui em sua carteira R$: 20,00 (vinte reais)
para quando sair da escola comprar acgai e levar para sua casa para o almoco.
Assim que o professor sai da escola cristo redentor, para em um comerciante e
compra 3 (trés) litros de agai no valor de R$: 4,00. Sabendo que trés litros de
acai soma um total de R$: 12,00, quanto em reais o professor Valdinei recebe

de troco ao comprar o acai?

No problema “a” a professora Larisse comprou meia duzia de banana e 3 (trés)
unidades de maca para fazer sua vitamina. Quando a professora chega em casa
ela divide as unidades de frutas para conseguir fazer uma vitamina gostosa e
homogenia. A professora percebe, que se ela dividir a quantidade de banana
pela quantidade de macéa, ela consegue a mistura exata para fazer sua vitamina.
Se meia dlzia sédo 6 (seis) unidades de banana, e a professora possui 3 (trés)

unidades de maca, qual o resultado de 6 (seis) dividido para 3 (trés)?
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O litro do acai na cidade de Abaetetuba/PA, custa em média R$: 3,00 a R$: 4,00
(trés a quatro reais), se o professor Valdinei resolve comprar 3 (trés) litros de

R$: 4,00 (quatro reais), quanto em reais o professor Valdinei gastara?

Fonte: Moraes; Melo (2018, p.34).

Figura 06: Resposta do aluno A, para a realizacao das analises preliminares

Fonte: Moraes et al., (2020, p.11).

Feita as andlises, o segundo passo (Concepcao e analise a priori das

situacdes didaticas) foi para planejar uma organizacéo de ensino (Quadro 05).

Quadro 05: Organizacao didatica planejada pelos autores
1. Introduzir e reconhecer o estudo referente as operacdes basicas (adicao,

subtracdo, multiplicacao e divisao);

2. Operar os algoritmos das operacdes basicas;

3. Utilizar as (TIC), em especial os computadores e softwares educacionais,

como o App Inventor 2, por ser uma ferramenta acessivel e facil manuseio;

4. Unir a programacao e o papel, para resolver questdes propostas, tendo
como referencial as definicbes formais.
Fonte: Moraes; Melo (2018, p.53).
Ja para que o terceiro passo, o da experimentacao fosse realizado, foram

necessarios 10 encontros, no primeiro apresentou — se um slide, com o intuito
de explicar aos alunos a dindmica do projeto. Nos demais encontros foram
ministradas micro aulas sobre as operac¢des dos numeros naturais e suas
definicbes e posteriormente iniciou — se as sequéncias de aulas ministradas no
laboratério de informatica, para que se pudesse comecar a construcdo do
aplicativo, utilizando a plataforma App Inventor 2. Os autores ressaltam que “as
sequéncias de aulas montadas para a constru¢ao do aplicativo na plataforma do
APP Inventor 2, foi alicercada de acordo com as dificuldades encontradas”
(Moraes; Melo, 2018, p.34).
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Apresentada a programacédo aos alunos, eles tiveram a oportunidade de
construir seus proprios aplicativos, como mostra a (Figura 07). Nela
visualizaremos a tela inicial do aplicativo chamado APP ONN, este aplicativo é
uma calculadora com calculos ja preestabelecidos, que permitird ao usuario
realizar célculos de adicéo, subtracdo, multiplicacédo e divisdo, com o conjunto

dos nameros naturais (Figuras 08 e 09).

Figura 07: Tela iniciai do aplicativo App ONN
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Fonte: Print screen disponivel em disponivel em
https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias.
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Figura 08: Tela iniciai das operac¢des (Adicao e Subtragéo)
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Fonte: Print screen disponivel em
https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias.

Figura 09: Tela iniciai das operacdes (Multiplicacédo e Diviséo)
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Fonte: Print screen disponivel em
https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias.
Terminado esta fase, os autores partiram para a andlise a posteriori e
validagdo, que representa o quarto passo da Engenharia Didatica. Neste

momento foi utilizado uma apostila (Quadro 06), para que pudessem ser


https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias
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realizadas as analises., por meio das repostas apresentadas pelos alunos
(Figura 10).
Quadro 06: Apostila para realizacao das analises a posteriori
Questao 01 — Resolva as operagoes:
a) 1698 + 09 b) 568 — 159 c)172/4 d)86*8

Questdo 02 — Resolva as seguintes situagdes problemas:

a) A diretora Karina iria realizar um sorteio na escola Cristo redentor, para
arrecadar fundos para o dia da festa da escola, ela percebeu que se fosse
distribuido uma quantidade X de cartela para cada aluno, ela conseguira
arrecadar a quantia necessaria para o festejo. A turma do 6° Ano E do turno
da manh& da escola cristo redentor tém 33 alunos e a diretora distribuiu 5

cartelas para cada um deles. Quantas cartelas no total a turma possui?

b)Para comemorar o dia dos professores, a diretora comprou bolo, péo e
refrigerante para realizar uma surpresa para eles durante o intervalo de aula.
Sabendo que o refrigerante custou R$: 5,00, o bolo, R$: 15,00 e o p&do R$:

3,00. Quanto a diretora gastou no total?

c) O Professor Valdinei antes de entrar em sala de aula para comecar a
explicar a matéria, foi até a lanchonete da escola cristo redentor e comprou
dois lanches completos, os quais ele pagou R$: 6,00. O professor tinha em

sua carteira R$: 55,00, quanto a “tia do lanche” devolveu para ele de troco?

d) O Professor Valdinei antes de entrar em sala de aula para comecar a
explicar a matéria, foi até a lanchonete da escola cristo redentor e comprou
dois lanches completos, os quais ele pagou R$: 6,00. O professor tinha em

sua carteira R$: 55,00, quanto a “tia do lanche” devolveu para ele de troco?
Fonte: Moraes; Melo, 2018, p.34.

Figura 10: Resposta do aluno A, para a realizacédo das analises a posteiori
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Jé para a validag&o, os autores usaram graficos (Grafico 03, 04, 05 e 06),

para evidenciar os resultados.

Gréfico 03: Resultados das apostilas a priori e a posteriori (Operacao Adi¢cao)
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90,90%
6
39.39%
9. 09%
0% 0%
A
Certo Errado M&o respondeu Totalde alunos

m Questdo 01: Anterior ao projeto ® Questdo 01: Posterior ao projeto

Fonte: Moraes et al., (2020, p.20).

Gréfico 04: Resultados das apostilas a priori e a posteriori (Operacao

Subtracéo)
100% 100%
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15,15%
0% 0%
e a——
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Fonte: Moraes et al., (2020, p.20).

Gréfico 05: Resultados das apostilas a priori e a posteriori (Operagao
Multiplicag&o)
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Fonte: Moraes et al., (2020, p.20).
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Grafico 06: Resultados das apostilas a priori e a posteriori (Operagéo Divisao)
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Fonte: Moraes et al., (2020, p.21).

A construcdo do App ONN, por meio da plataforma do App Inventor 2,

mostrou — se satisfatéria, os autores ressaltam que esse recurso contribuiu no

processo de ensino e aprendizado do objeto matematico ensinado.

visto que, ao comecar com o0 botéo “iniciar”, os alunos ao sobrepor os
botSes, comecaram a entender o conteddo que estava inserido por
meio das montagens dos pequenos blocos, sendo que, este botdo é
responsavel pela iniciacdo do jogo em si, e a cada resposta certa ou
errada, ele precisa ser acionado para que ocorra um novo calculo
(Moraes; Melo, 2018, p.62).

Neste contexto, 0s autores em sua pesquisa relatam que o aplicativo App

ONN é considerado:

uma espécie de calculadora com célculos ja preestabelecidos, que
ensina os calculos existentes dentre os conjuntos dos nimeros
naturais (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), o intuito de seu
uso é motivar o aluno, visto que o mesmo estara utilizando de jogos
para aprender um assunto matematico que normalmente é
apresentado a ele de maneira tradicional, o seu funcionamento
fundamenta — se como auxilio para o ensino dos algoritmos, pois,
mesmo com o software em maos, 0 aluno necessitara realizar os
calculos por meio de anotagBes ou mentalmente, a cada célculo
resolvido de maneira correta, o aluno ganha 1 ponto e o grau de
dificuldade da conta é elevado (Moraes; Melo, 2018, p.54).

E importante ressaltar que os aplicativos citados anteriormente, est&o

licenciado sob uma Licenga Internacional Creative Commons Atribuigdo-

NaoComercial-Compartilhamento pela mesma Licenca e disponivel para

download

no site:

https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias

Com isso, por meio dessa pesquisa, tivemos a oportunidade de trabalhar

com as TIDICs, em especial o software educativo, que proporcionou aos alunos

um ensino significativo, mostrando ser um recurso que contribui de forma positiva

para o processo das operacdes de adicao, subtragdo, multiplicagao e divisao.


http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fcreativecommons.org%2Flicenses%2Fby-nc-sa%2F4.0%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNE9e-59l2KxXFzt4aXxJ0TXgTLvVw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fcreativecommons.org%2Flicenses%2Fby-nc-sa%2F4.0%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNE9e-59l2KxXFzt4aXxJ0TXgTLvVw
https://sites.google.com/view/espacodamatematica/multim%C3%ADdias
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A vista disso, podemos perceber a grande relevancia na utilizacdo das
TIDICs, como os softwares educacionais, o qual podera contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem do contetdo de Func¢do Polinomial do 1°

Grau, uma vez que os beneficios deles foram evidenciados de forma satisfatoria.

Este tipo de recurso continua sendo pesquisado por estes
alunos/professores, ja que, a pesquisa serviu como base de pré-projetos para
aprovacdes em cursos de Especializacdo e Mestrado de alunas mencionadas
neste topico. Outro ponto relevante foi o recorte do TCC “ O uso do app inventor
como recurso facilitador para o processo de ensino das operagdes do conjunto
dos numeros naturais: Soma, subtragao, multiplicacéo e divisao” que foi aceito
para publicacdo na “Revista del Centro de Investigaciones Educacionales
Paradigma” de DOI: https://doi.org/10.37618/PARADIGMA.1011-2251.0.p550-
572.id918. Nesse sentido, podemos considerar o uso da plataforma do App
Inventor 2 e do software DESMOS, recursos que podem favorecer esse processo

de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, na proxima secado iremos apresentar uma reflexdo acerca
do uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDICs), as
pesquisas no periodo de 2015 a 2020, no qual serd dividida em 3 (trés)
categorias e posteriormente sera realizado os comentarios referentes as

pesquisas.


https://doi.org/10.37618/PARADIGMA.1011-2251.0.p550-572.id918
https://doi.org/10.37618/PARADIGMA.1011-2251.0.p550-572.id918
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3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMAGCAO E COMUNICACAO E
SUAS POSSIBILIDADES PARA O ENSINO

Nesta secao iremos apresentar a importancia do uso das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDICs) na pratica docente, para auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem de Matematica e as pesquisas
relacionadas aos recursos software Desmos e App Inventor 2, como

possibilidade de ensinar Funcao Polinomial do 1° Grau.

3.1 Reflexdo Acerca do Uso das Tecnologias Digitais de Informacéo e

Comunicacéao

Perante as profundas transformacfes que a sociedade contemporanea
vem passando nos ultimos anos por meio da globalizacdo e dos avancgos
tecnoldgicos € significativo afirmar que o uso das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDICs), na pratica docente, pode contribuir de
forma positiva, como o processo de ensino e aprendizagem, visto que, as TDICs
estdo cada vez mais presentes no dia a dia dos alunos. Premissa que encontra
eco com os autores Almeida e Colombo (2020, p.578), quando ressaltam como
possibilidades das TDICs o “desenvolvimento de um aluno ativo no processo de
ensino e aprendizagem, transformador do meio em que vive, pois, a tecnologia
motiva o aprendizado, levando muitas vezes o aluno a aplicar e praticar o que

aprendeu’.

Visto que, a tecnologia podera proporcionar mecanismos, no qual
possuem papel na transformacéo social, podendo se tornar um elemento
potencializador no processo de ensino e aprendizagem, ja que “alunos e
professores dispdem de uma grande diversidade de recursos, cada vez com
maior facilidade, a titulo institucional ou particular, que poderdo contribuir para o
sucesso dos processos de ensino — aprendizagem” (RICQOY; COUTO, 2012, p.
245).

Com isso, 0s recursos tecnologicos, como computador, tablet e
smartphone no ambiente escolar, precisam estar alinhados, tanto com as
habilidades expressas pelo objeto de conhecimento em foco, quanto com a
intencionalidade da proposta de ensino do professor. Para os autores Sousa,
Moita e Carvalho (2011):
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O espaco educativo escolar deveria ser constituido de ambientes de
troca de saberes e construcao de reflexdes e préticas transformadoras.
No entanto, os alunos, muitas vezes, ndo encontram um ambiente em
gue possam discutir suas ideias e participar do ato de aprender,
mutuamente (SOUSA; MOITA; CARVALHO, 2011, p. 25).

Assim, por entendermos que essa nova geracdo de alunos chamados de
nativos digitais, pessoas que “nasceram depois de 1980, quando as tecnologias
digitais, como a Usenet e os Bulletin Systems, chegaram online. Todos eles tém
acesso as tecnologias digitais. E todos tém habilidades para usar essas
tecnologias. (Exceto o bebé — mas ela logo vai aprender)” (PALFREY; GASSER,
2011, p.11) é fruto dessa sociedade contemporanea envolvida com as

tecnologias digitais.

Ampliando o que fora mencionado acima, os autores Costa, Duqueviz e

Pedroza (2015), ressaltam:

a perspectiva de mudanca nas praticas sociais € mais presente entre
0s jovens, principalmente entre os estudantes com acesso as TDIC.
Desses jovens, os chamados nativos digitais, espera-se que o uso das
novas tecnologias contribua ou provoque mudancas na forma de
socializar e interagir com outras pessoas, bem como no modo de
colaborar e compartilhar informacdes, influenciando nos processos de
aprendizagem (COSTA; DUQUEVIZ; PEDROZA, 2015, p.604).

Sendo assim, vislumbramos utilizar este recurso, visto que, “as
tecnologias digitais sdo essenciais para o processo de articulacdo dos
conhecimentos, pois tem a funcao de enriquecer o trabalho curricular, propondo
uma nova dinamica de aprendizagem, que abranja uma parceria entre o
professor e o aluno” (SILVA, 2012, p.24).

Nessa perspectiva, concordamos com os autores Costa, Duqueviz e

Pedroza (2015), ao afirmar que:

as TDIC podem e devem ser utilizadas em contexto escolar como
instrumentos mediadores da aprendizagem de jovens que ja as utilizam
fora da escola e, principalmente, para inserir digitalmente os jovens que
ainda se encontram sem acesso as tecnologias digitais na sociedade
contemporénea (COSTA; DUQUEVIZ; PEDROZA, 2015, p.607).

Nesse Contexto a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)’ orienta que
os curriculos dos niveis fundamental e médio devem ter uma base comum, no

gual as tecnologias digitais, possuem papeis imprescindiveis, sendo que “as

7 E um documento que vem nortear a Educacg&o Basica (Educacéo Infantil, Ensino Fundamental
e Ensino Médio), regulamentando as aprendizagens essenciais, as competéncias e habilidades,
que cada aluno deve desenvolver nas escolas das redes publicas e particulares brasileiras.
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ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, auxilia para
modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras éareas de

conhecimento, validando estratégias e resultados” (BRASIL, 2017, p.265).

Tendo em vista, o uso das TDICs nas aulas de Matematica, o qual possa
significar ou ressignificar uma sensibilizacdo para o conhecimento matematico.
O software € um recurso que pode ser associada as praticas docentes, podendo
estimular a criatividade e curiosidade, favorecendo o ensino de qualidade.

Corroborando com o nosso pensamento, o autor Richit (2010) advoga:

O foco dos processos de ensino e aprendizagem ndo esta somente
nos procedimentos utilizados para solucionar determinado problema,
mas, também, na aprendizagem visto que a utilizacéo dos recursos das
tecnologias digitais pode conduzir os estudantes a modos diferentes

de pensar e produzir conhecimentos (RICHIT, 2010, p.31).
A escolha de um software, deve ser bem planejada, para poder se
adequar nas praticas de ensino, respeitando as dificuldades dos alunos
previamente identificadas pelo professor, por meio de uma analise das situacées

realizadas com alunos para os quais o software é atribuido (GOMES et al., 2002).

Ao reconhecer o software computacional pretendido, ele podera se tornar
um recurso que contribuira para o processo de ensino e aprendizagem, no qual
0 aluno poderéa ser estimulado a construir conceitos significativos referente ao

objeto matematico estudado. Portanto:

E importante para o professor de matematica e para o designer de
softwares educativos saber identificar as situa¢Bes que figuram nas
interfaces. Para o professor, essa informacdo € importante para
orientar o planejamento das aulas; e para o designer, isso é importante
para saber identificar que situagdes de um determinado campo
conceitual estdo presentes, analisando, assim, a abrangéncia do
software quanto ao contetido de um campo conceitual (GOMES et al.,
2002, p. 4).

Sendo assim, as particularidades do software devem ser bem analisadas,
pois com a sua aplicacéo, ele devera contemplar totalmente ou parcialmente as
necessidades exigidas pelo objeto ensinado, favorecendo assim, o
conhecimento que se deseja ensinar, para isso o professor devera possuir o
conhecimento adequado do software escolhido, beneficiando a aprendizagem

dos conceitos e minimizando as dificuldades dos alunos.

A seguir iremos pontuar algumas consideragdes para o uso dos softwares,
segundo Walle (2009)
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eSoftwares devem contribuir aos objetivos da ligdo ou da unidade. Nao
devem ser usados como um acréscimo ou substituicdo para
abordagens mais acessiveis. Seu uso deve visar as vantagens que a
tecnologia pode trazer eficientemente e bem.

ePara uso individualizado ou em pequenos grupos, planeje fornecer
instrucBes especificas de como o software é usado, e planeje um
tempo para os estudantes explorarem livremente ou praticarem usando
o software.

eCombine atividades de software com atividades fora do computador
(por exemplo, coletar os dados de medidas em sala de aula e inseri-

los em uma planilha eletrénica) (WALLE, 2009, p.139).
Portanto, com esses recursos tecnolégicos trabalhados em sala de forma
adequada, os alunos poderdo compreender melhor os contetudos, uma vez que,
o professor tem um “novo papel que sera o de ser gerenciador, de facilitar o
processo de aprendizagem e, naturalmente, de interagir com o aluno na
producgao e critica de novos conhecimentos” (D’AMBROSIO, 1996 p.80).

Caso esses recursos nao forem trabalhados de maneira adequada, o
potencial dele podera ser ineficaz. Nesse sentido concordamos com Borba e
Penteado (2010), pois o professor podera utilizar todas as potencialidades da
tecnologia digital na educacdo, como o visual, a manipulacdo que € atribuida a
esse recurso pela sociedade no contexto geral, mas se trabalhado de forma que
nao desperte o interesse do aluno, sera o mesmo que estivesse utilizando outras
midias, como o quadro, os livros, onde os alunos depois de algum tempo se
sentirdo desmotivados. Nestes termos, “deve-se considerar um amplo espectro
de competéncias e habilidades a serem desenvolvidas no conjunto das
disciplinas” (BRASIL 2002, p. 69).

Nessa perspectiva, por meio do estudo de Func¢éo Polinomial do 1° Grau,
o aluno poderéa “desenvolver o raciocinio légico, estimulando o pensamento, a
criatividade e a capacidade neles de resolver problemas acumulando
conhecimento e habilidades que usardo por toda a vida”( SOUZA, 2017, p.4).
Diante disso, € importante ter o entendimento sobre esse contetdo, propiciando

assim ao individuo aplicar o conhecimento adquirido nas aulas em seu dia a dia.

Com isso, o software podera contribuir de maneira significativa para o
ensino de Func¢éo Polinomial do 1° Grau, visto que, € um recurso que possibilita
aos alunos uma visualizagcdo, manipulacéo, criatividade, proporcionando um
ensino com mais qualidade. Nesse sentido “os processos de ensinar e aprender

perpassa a concepc¢do, o desenvolvimento e a avaliacdo da experiéncia
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desenvolvida, acredita-se que a participacdo ativa dos estudantes nessas
atividades pode trazer bons resultados de aprendizagem” (FRANCA; TEDESCO,
2015, p.1467).

Com o intuito de apresentar a importancia do uso das TDCls como recurso
gue podera auxiliar os alunos/professores no processo de ensino e
aprendizagem de Funcéao Polinomial do 1° Grau, iremos evidenciar as pesquisas

gue contribuem com o nosso proposito, potencializando assim o nosso estudo.

3.2. Possibilidades para o Ensino de Fungao Polinomial do 1° Grau

Neste momento, iremos apresentar as pesquisas buscadas no Banco de
Teses e DissertacOes da Coordenacéo de Aperfeicoamento de pessoal de nivel
superior (CAPES), no Google Académico, no Scientific Electronic Library Online
(SciELO) e no Periédico Capes trabalhos relacionados com a tematica desta
pesquisa, desenvolvidos no periodo de 2015 a 2020, o qual iremos dividir em 3
(trés) categorias: A primeira, tera trabalhos relacionados ao ensino da Funcéao
Polinomial do 1° Grau com o0 uso das Tecnologias Digitais da Informacédo e
Comunicacéo (TIDCs). A segunda, envolverd pesquisas que ressaltam a
importancia do uso da plataforma App Inventor 2 para o ensino e aprendizagem
de Matematica. J& a terceira mostrara as pesquisas do software Desmos, que
apresentara as contribuicbes deste recurso no processo de ensino e

aprendizagem dos contetudos de Matemética.

Com essa divisdao pretendemos evidenciar ndo somente o objeto
matematico por meio das TIDCs por mim pesquisado, mas por qual meio
pretendesse realizar a proposta para ensinar o contetdo de Funcédo Polinomial
do 1° Grau, onde temos na plataforma App Inventor 2 e o software Desmos,
recursos que ira alicercar o nosso produto, com o intuito de favorecer o ensino e

aprendizagem dos alunos.

Dessa forma, usamos as seguintes palavra-chave: para a categoria |,
usamos “Tecnologia no ensino de fungéo do 1° grau”, onde obteve — se 5 (cinco)
trabalhos, ja para a categoria Il, usamos App inventor 2 e encontramos 8 (0oito)
trabalhos, mais usamos somente 7 (sete), por estar alinhados com o ensino de

Matematica, ja em relacdo a categoria lll, usamos a palavra Desmos, e obteve -
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se 3 (trés) trabalhos. Portanto, foram usadas 16 (dezesseis) obras no total, sendo

gue, utilizaremos apenas 10 (dez) artigos e 5 (cinco) dissertagdes.

Quadro 07: Categoria | — O uso das TDCIS para o Ensino de Funcéao
Polinomial do 1°
APROPRIAGCAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS MOVEIS PARA EXPLORAR FUNGOES

POLINOMIAIS DO 1° GRAU

Tipo da Obra:

Dissertacéo

Autor: - Willian Rocha Padilha. Ano: 2015

Analisar e compreender a apropriagdo das Tecnologias Digitais Mdveis por
Objetivo um grupo de professores de Matemética da Educacdo Bésica, o qual o

Tablets foi trabalhado para ensinar Fung&o Polinomial do 1° grau.

o Identificou a presenca de trés diferentes fases constituintes do processo de
Contribuicdes o o o .
apropriacao: periférica, adaptagéo e inovagao.

Os professores conseguiram expressar suas reflexdes sobre a escola, o
papel do professor, as atitudes dos alunos diante das TDM, assim como
elencar varios aspectos considerados facilitadores e dificultadores para o
Consideracdes | uso dos recursos mdveis disponiveis na préatica pedagégica. Em relacéo
Finais aos aspectos facilitadores, foram apontados: Confirmacao de estudos feitos
com materiais concretos; Visualizacéo e analise de graficos; Movimentagéo
do touchscreen; Desperta interesse do aluno; Atitudes de autonomia aluno;

Reconhece alunos como nativos digitais ; Aprendizado em grupo.

O USO DO SOFTWARE MATLAB, PARA AUXILIAR NO ENSINO DE FUNCAO DO 1°
GRAU NO 1° ANO DO ENSINO MEDIO

Autores: - Olga Felizardo Sa De Almeida;
Tipo da Obra: Artigo Ano: 2015
- Mestra Alexandra Salerno.

Apresentar uma proposta didatica que aconteca diariamente, mantendo
Obieti certa rotina pelas criangas para que o0 ensino e aprendizado referente a

jetivo o . ) )
graficos de Funcgéo do 1° grau por meio do uso do software Matlab seja

facilitado.

Mostrou uma alternativa para que a escola possa através do uso das
tecnologias fazer a transmissdo das informacfes buscando superar as
Contribuicdes | eficiancias, buscando uma educacéo de qualidade, onde deve fazer com
gue o professor transmita em sala de aula para os alunos de forma simples

e clara os contelidos, por meio do uso desses recursos tecnoldgicos,
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possibilita assim uma nova e divertida maneira de construir conhecimentos,
interagindo e exigindo desses alunos uma nova postura em rela¢éo ao que
Ihe é ensinado e ao desempenho durante seu aprendizado.

: . Proporcionou uma aprendizagem mais significativa e um melhor
Consideragoes . o _
T desempenho na resolugcdo dos exercicios, o software educativo Matlab,

inais
contribuiu no aspecto motivacional dos alunos,

O EMPREGO DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS COMO RECURSO AUXILIAR PARA A
APRENDIZAGEM DE FUNCOES POLINOMIAIS DO 1° GRAU

Autores: - André Tendrio;
Tipo da Obra: Artigo - Marilia Aparecida de Oliveira Tavares; Ano: 2016

- Thais Tenbrio.

- Relatar a importdncia dos Jogos digitais, viso que, contribuem no
Objetivo . o o
desenvolvimento do raciocinio e a logica.

Foi constatada significativa evidéncia de correlagdo estatistica positiva
o entre o desempenho nos jogos e o rendimento na avaliagdo, com os alunos
Contribuicdes ) ) o
de maiores escores nos jogos apresentando tendéncia a obterem notas

melhores.

Os resultados foram coletados, por meio de questionario de opinides, onde
92% julgaram os jogos bons recursos de aprendizagem, j& para 79%,
Consideracdes | consideraram satisfatéria a contribuicdo para o entendimento de como
Finais analisar e interpretar graficos. Com isso, o emprego de jogos contribuiu de
forma positiva o estudo de funcdo do 1° grau, por auxiliar os alunos na

analise e interpretacao de graficos.

ENSINO DE CONCEITOS DE FUNCAO DE 10 GRAU: CONTRIBUICOES DO SOFTWARE
GEOGEBRA SOB A OTICA DO MODELO DE CAMPOS SEMANTICOS

Tipo da Obra:

Dissertacéo

Autor: - Anténio Divino Santos de Souza. Ano: 2018

Compreender as possiveis contribuicdes desse software para o ensino dos
Objetivo conceitos matematicos de funcdes de 1.° grau, para os alunos do 1.° ano

do Ensino Médio.

Contribuicdes O software Geogebra contribuiu com a formulacdo do conceito de funcgéo,

por meio de sua interface de apresentacdo dos objetos, diferenciando-os
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por cores, retas, pontos, janela da algebra e janela de visualizagéo, pois,
de acordo com o MCS, destacou - se a producgdo de significados para
alguns alunos quando relacionam cores as respectivas retas e suas taxas

de variacoes.

Consideracdes

Finais

O uso do Geogebra, por si s, ou seu uso sem planejamento, ndo efetivam,
de fato, a producédo de significados. Com isso, o professor, antes de mais

nada, deve conhecer o processo tecnolégico a ser.

INVESTIGAGCAO NOS PROCESSOS DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM DE FUNGCOES
POLINOMIAIS DO 1° GRAU POR MEIO DO SOFTWARE GEOGEBRA

Autores: - Adriani Cilene da Silva

Tipo da Obra: Artigo Ano: 2019

- Lucas Vanini

Objetivo

Investigar o uso do software Geo Gebra nos processos de ensino e de

aprendizagem de func¢des polinomiais do 1° grau.

Contribuicdes

Verificou-se que 0s alunos resolveram 0s exercicios propostos, realizaram
as atividades, fizeram o trabalho em grupo com mais facilidade, resolvendo
os exercicios de forma organizada e com clareza, as quais estao vinculadas

com a compreensdo e entendimento do conteddo matematico de funcdes.

Consideragbes
Finais

Com o uso desse recurso tecnoldgicos, o professor tem a possibilidade de
propor metodologias diferenciadas que podem agregar um mais acertado
entendimento do conteldo pelo aluno, permitindo também um envolvimento
de todos no processo da construcdo dos conhecimentos, vindo
proporcionar assim ao aluno um maior poder de deciséo para seguir seu

tempo de aprendizagem. Além disso, o aluno pode com uso deste recurso
educacional aprender Matematica, ao qual vem ao encontro desenvolver

habilidades que lhe serdo Uteis por toda a vida em sociedade.

Fonte: Resultados de pesquisas bibliograficas, 2021.



48

Quadro 08: Categoria Il — O uso do App Inventor 2 no ensino e aprendizagem
de Matematica

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS PARA ANDROID COM USO DO APP
INVENTOR: USO DE NOVAS TECNOLOGIAS NO PROCESSO DE ENSINO
APRENDIZAGEM EM MATEMATICA

Autores: - Rodrigo Duda;
Tipo da Obra: Artigo Ano: 2015
- Sani De Carvalho Rutz Da Silva.

Investigar as potencialidades do App Inventor 2 no desenvolvimento de
Objetivo aplicativos de execucdao de calculos para uso em tablets e smartphones que

possuem o sistema operacional Android.

A extrapolacdo das expectativas, na estruturacéo loégica dos aplicativos
o criados pelos alunos, sabendo que ainda sdo poucos 0s materiais
Contribuicdes | S o L
instrucionais que versam sobre a utilizacdo e organizagdo dos

componentes do App Inventor 2.

Contribuiu significativamente, melhorando e estimulando o processo de
Consideragdes | ensino e aprendizagem, pois incorporou 0s recursos computacionais nas

Finais atividades de sala de aula, mostrando formas diferenciadas de estratégias

docentes para promocéo da aprendizagem em Matematica.

O USO DE TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO NO PROCESSO DE
ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA: DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS
COM O APP INVENTOR 2

Autores: - Rébmulo Silvestre Da Silva Freitas;
- Robério Valente Santos;

Tipo da Obra: Artigo - Marcos Fabricio Ferreira Pereira; Ano: 2016

- Diego Cunha Da Silva;

- Fabio José Da Costa Alves.

Apresentar as potencialidades do App Inventor 2 para o desenvolvimento
Objetivo de aplicativos para dispositivos mdveis, destinados a conteddos de

Matematica da educacao basica.

O uso das tecnologias de informag&o e comunicagéo, torna a aprendizagem

Contribuic6es | ym processo dinamico, se a mesma for usada de maneira adequada,

possibilitando o aluno a construir um modo de pensar Matematica que
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Ihe seja significativo. Onde o uso dessas tecnologias no processo de ensino
e aprendizagem da Matematica, vem sendo recomendado pelos

Parametros Curriculares Nacionais.

Consideracdes

Finais

O uso da tecnologia contribuiu para a melhoria da qualidade do processo
de ensino-aprendizagem de Matematica e estimular o uso de dispositivos
moveis em sala de aula para fins pedagdégicos, ressaltando assim como o

aplicativo pode motivar os alunos nas aulas de Matematica.

PROGRAMACAO EM BLOCOS COM O MIT APP INVENTOR: UM RELATO DE

EXPERIENCIA COM ALUNOS DO ENSINO MEDIO.

Autores: - Natalia Nascimento Ledncio;

- Claudiany Calaca De Sousa;

Tipo da Obra: Artigo Ano: 2017

- Rogério Pereira De Sousa;

- Ramasio Ferreira Melo.

Objetivo

Apresentar uma analise sobre o uso do MIT App Inventor 2 no ensino
da logica de programacdo de forma interativa, sem que haja um

conhecimento cognitivo prévio em programagao.

Contribuicdes

A medida que foram expostos os conceitos, utilidades, recursos e
simplicidade na criacdo dos aplicativos, os estudantes passaram a
se ambientar com esse novo universo légico, o modelo de linguagem

utilizada na plataforma, colaborou para essa ambientacao.

Consideragbes
Finais

O sucesso no desempenho dos alunos em suas aplicacOes,
mostram a importancia do App Inventor 2 no processo de
aprendizagem, diferente dos métodos tradicionais de ensino da
programacédo, resumidos a sintaxes especificas e a saida dos
resultados em uma tela preta ou com pouquissimos recursos visuais,
a ferramenta realmente apresenta grande diferencial, que no caso é

a sua interface.

DESENVOLVENDO APLICATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS ATRAVES DO MIT

APP INVENTOR 2 NAS AULAS DE MATEMATICA

Tipo da Obra: Artigo | Autores: - Herison Maciel; Ano: 2017
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- Marilia Mendes;

- Anna Beatriz Marques.

Objetivo

Facilitar o processo de ensino aprendizagem dos conteldos de equacdes
do segundo grau, matrizes e sistemas lineares por meio da construcéo de

aplicativos.

Contribuicdes

Ao se usar a plataforma do MIT App Inventor 2 nas aulas de Matematica,

houve uma melhora nas praticas docentes.

Consideracdes

Finais

Esse ambiente é propicio para auxiliar na criatividade dos alunos e dos
professores, sendo uma ferramenta alinhada com as mudangas

tecnoldgicas e sociais ocorridas nos Ultimos anos.

O ENSINO DE FUNGAO POLINOMIAL DO 1° E 2 ° GRAU POR CONSTRUGAO DE

APLICATIVOS: UMA ANALISE SEMIOTICA

Tipo da Obra:

Dissertacdo

Autor: - Antdnio Cleyton da Silva Pinheiro Ano: 2017

Objetivo

Apresentar uma sequéncia didatica proposta em trés atividades voltadas
ao ensino de funcdo polinomial do primeiro grau e trés voltadas ao ensino

de fung¢bes polinomiais do segundo grau.

Contribuicdes

Com o resultado da pesquisa observou - se a partir da aplicacdo da
sequéncia didatica, que os alunos se mostraram mais entusiasmados em
aprender o assunto estudado, além de alcancarem o entendimento dos
assuntos com mais rapidez, em um ambiente colaborativo e participativo,
em que se Vviu avanco ha autonomia desses, resultando em melhor

desempenho nas resolucdes das questdes.

Consideragbes
Finais

As respostas dos estudantes foram bastante satisfatérias, isto é, por meio
das atividades, verificou-se a motivacdo, criatividade e avangos no
entendimento dos assuntos abordados (definicdo, propriedades, resolugcéo
das questdes) dos estudantes, correspondendo dessa forma objetivo da

pesquisa.

CONSTRUGAO DE APLICATIVOS PARA AULAS DE MATEMATICA NO ENSINO MEDIO

Tipo da Obra: Artigo Autores: - Ana Paula de Andrade Janz Elias; Ano: 2017

- Flavia Sucheck Mateus da Rocha;
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- Marcelo Souza Motta.

Objetivo

Apresentar algumas possibilidades de utilizacdo de software nas aulas de

Matematica.

Contribuicdes

Os bons resultados adquiridos através do uso do celular em sala de aula,
fizeram os autores enxergar uma possibilidade motivadora para os
pesquisadores, pois programar aplicativos personalizados, pensando nos
alunos que irdo utiliza-los favorece o aprendizado.

Consideracbes
Finais

A pesquisa foi marcada pela boa receptividade por parte, onde o trabalho
com os aplicativos proporcionou aulas diferentes, os alunos puderam
resolver os desafios que estavam sendo propostos a partir dos contelidos
matematicos. Por fim, o corpo docente da escola pode aproveitar a
oportunidade de perceber que o trabalho com os celulares pode ser

benéfico para o desenvolvimento dos alunos.

O USO DE DISPOSITIVOS MOVEIS EM SALA DE AULA: POSSIBILIDADES COM O APP

INVENTOR ANO

Tipo da Obra: Artigo

Autores: - Sidnéia Valero Egido;
- Luciane Mulazani dos Santos;
- Thais Cristine Andreetti: Ano: 2018

- Ludimilla Karen Mendes Freitas;

- Stephanie Johansen Longo Basso.

Objetivo

Relatar uma prética, o qual se utilizou do App Inventor 2 para programacao
de atividades de ensino de contetdos de Matematica no Estado do

Parand, por uma professora da Educacéo Basica.

Contribuicdes

Foi mostrado por meio da pesquisa a importancia de se utilizar outras
ferramentas tecnoldgicas, além do quadro e do giz. Os Smartphones e
tablets sdo dispositivos que podem ser utilizados como auxiliares no
processo de ensino, contribuindo no desenvolvimento do pensamento
computacional dos alunos, auxiliando nas tarefas diretamente ligadas a

area de computacdo como nas disciplinas escolares.

Consideracdes

Finais

Ressaltam o ambiente de programagé&o do software App Inventor 2, o qual
€ uma alternativa que se mostrou positiva no decorrer da pesquisa, por ser
de facil utilizacdo para os professores. Portanto pelos resultados
satisfatrios o desenvolvimento de aplicativos méveis é uma atividade que

pode contribuir no processo de ensino e na aprendizagem dos contetdos

de Matematica na Educacéo Bésica.




52

Fonte: Resultados de pesquisas bibliograficas, 2021.

Quadro 09: Categoria lll — O uso do software Desmos no ensino e

aprendizagem de Matematica

UTILIZANDO CALCULADORAS GRAFICAS NO ESTUDO DO COMPORTAMENTO
GRAFICO DE FUNCOES NO ENSINO FUNDAMENTAL E MEDIO

Tipo da Obra: Dissertagdo | Autor: - Alexandre Amandula Bandeira. Ano: 2015

Objetivo

Propor uma sequéncia de atividades utilizando os softwares como o
geogebra e desmos como calculadora grafica para aprimorar o ensino de

fungBes quadréticas

Contribuicdes

Ao aplicar uma sequéncia de atividades a grupos de alunos, do 1° ano do
ensino médio. Onde ao final do processo foi realizado algumas atividades
em relacéo aos conceitos estudados, para que se pudesse analisar se ouve
crescimento e assimilagdo dos conteddos. Também foram realizados
questionamentos referente a importancia da Matematica e a utilizagéo

dos recursos tecnolégicos como suporte para o aprendizado de contetdos

curriculares.

Consideracdes
Finais

O autor relata a importancia de um ambiente tecnol6gico, pois com a
utilizacédo de softwares educativos nesse processo de formacgéo formativo,
as aulas se tornaram mais dinamicas, interativas e ludicas, com isso,
obteve-se resultados significativos em relacdo aos encontrados no inicio da
pesquisa. Com isso, ele mostra a relevancia da utilizacdo desse tipo de

recurso no processo ensino e aprendizagem, por meio desses aplicativos.

O USO DO APLICATIVO DESMOS NO ENSINO DE FUNCOES DO 1° E 2° GRAU NO

PRIMEIRO ANO DO ENSINO MEDIO

Autores:- Danielly Freire De Sousa
Salgado;

Tipo da Obra: Artigo Ano: 2017

- Helisdngela Ramos Da Costa

Teixeira.

Objetivo

Elaborar uma proposta didatica para o ensino de funcgdes afins e
guadraticas utilizando como ferramenta pedagoégica o aplicativo Desmos

para aparelho celular, tablete e computador.

Contribuicdes

A pesquisa aconteceu em uma turma do primeiro ano do Ensino Médio do

turno da tarde, da Escola Estadual Cidade Cabral da Silva, localizada no
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conjunto Canaranas, de Manaus. Dessa forma, a coleta de dados foi
registrada por meio da comparacgao dos rendimentos antes e apos as acdes

didaticas realizada pelos os alunos.

: . Constatou-se a contribuic&o do aplicativo Demos como uma ferramenta que
Consideracoes ] ) . . )
—_— proporciona com uma maior qualidade o processo de ensino aprendizagem

inais
da Matematica.

PROPOSTA DE ENSINO DE GEOMETRIA ANALITICA UTILIZANDO O DESMOS

Tipo da Obra: Dissertagdo | Autor: - Julian Da Silva Euzébio. Ano: 2018

G Investigar a possibilidade de ensino e aprendizagem de alguns contetdos
jetivo ) »
de Geometria Analitica com o uso do software Desmos.

Os resultados se mostraram positivos com o uso dessa ferramenta, o autor
o ndo defende o uso de um software ou outro no quesito educacional, e sim,
Contribuicdes ) _ ) ) o i
um planejamento cuidadoso e bem articulado. Pois, a tecnologia disponivel

nos dias atuais, amanha podera estar obsoleta.

: . A utilizacdo dessa tecnologia em sala de aula fez com que os estudantes
Consideracdes | ) ) o , )
_—_ tivessem maior envolvimento em relagdo as aulas, pois eles se viam

inais
engajados na aprendizagem e na exploracao de novos objetos.

Fonte: Resultados de pesquisas bibliograficas, 2021.

Os estudos anteriormente apresentados evidenciam uma preocupacao
em encontrar recursos facilitadores para o ensino de Fung&o Polinomial do 1°
Grau. Com isso, os pesquisadores tém se dedicado a reflexdo e a elaboracao de

alternativas para facilitar este processo de ensino e aprendizagem.

As pesquisas evidenciadas nos quadros 7, 8 e 9 apontam o uso da TIDICs
como uma boa alternativa para o ensino de Funcéo polinomial do 1° Grau. Com
iISS0, 0 uso dos softwares se mostram um recurso que possibilitam mudancgas no
ensino e aprendizagem desse conteudo. Sobre isto, cabe ressaltar que o foco
dos processos de ensino e aprendizagem ndo estdo somente nos procedimentos
utiizados para solucionar determinado problema, mas, também, na
aprendizagem visto que a utilizagéo dos recursos das TIDICs pode conduzir os

estudantes a modos diferentes de pensar e produzir conhecimentos.



54

Esses conhecimentos podem ser favoraveis a compreenséo do aluno e
envolvem aspectos como a visualizacdo, a simulacdo, o aprofundamento do
pensamento matematico, conjecturas e validacdes por parte dos alunos
(RICHIT, 2010).

Com os estudos preliminares, percebemos que embora existam
pesquisas que retratam sobre a utilizacao de software para o ensino de Funcéo
Polinomial do 1° Grau, ndo encontramos evidéncias de estudos que apontassem
0 uso do App Inventor 2 e do software Desmos para se ensinar as
representaces delimitadas pela lei de formacdo e a parte grafica. E nesse
sentido que pensamos ser pertinente a discussao realizada a respeito de
algumas concepcdes de base de conhecimento para o ensino, ndo s6 para nos
aproximar das compreensdes que se apresentam, como também para apontar a

concepcgao, ainda que inicial, trazida nesse estudo.

Temos por hipétese que a visualizagcdo e manipulacdo, por meio da
plataforma do App Inventor 2 e do software Desmos, permitira aos alunos um
ensino que rompera a fronteira de um ensino tradicional, significando assim, uma
sensibilizagdo para o conhecimento dos recursos tecnologicos e uma

valorizacdo da forma como ela vem sendo incorporada nas praticas sociais.

Portanto, ao se ensinar o objeto matematico proposto nesta pesquisa com
o auxilio dos softwares, poderemos possibilitar ao aluno a construcdo do seu
conhecimento, por meio de tal recurso, ja que os autores citados acima e eu
pelas minhas experiéncias ao longo da minha vida como docente, consideramos

0 quanto é importante 0 uso da tecnologia no processo de ensino aprendizagem.

Feito a apresentacdo das referéncias, no qual ira embasar a nossa
pesquisa, iremos apresentar na proxima secdo o objeto matemético Funcéo
Polinomial do 1° Grau, onde sera apresentado a sua definicdo por meio de 4
(quatro) livros didaticos, também iremos ressaltar a sua organizacao curricular e
qual(is) competéncias/habilidades o referido objeto proporcionara por meio dos

documentos oficiais.
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4. O OBJETO MATEMATICO APRESENTADO NOS LIVROS DIDATICOS E
NOS DOCUMENTOS OFICIAIS

Nesta sec¢do, iremos apresentar o objeto matematico Fungcédo Polinomial
do 1° Grau, por meio de 4 (quatro) livros didaticos, no qual serdo apresentadas
a definichko, bem como, a organizagdo curricular e qual(is)

competéncias/habilidades usaremos na constru¢cao do no Produto Educacional.

4.1 Os Livros Didaticos

A Funcéo Polinomial do 1° Grau, como mencionado anteriormente sera o
nosso objeto matematico, portanto usaremos 4 (quatro) livros didaticos, sendo 2
(dois) utilizado no Ensino Médio e 2 (dois) no Ensino Superior, com o intuito de
mostrar a forma de se apresentar a definicdo do contetddo Func¢éo Polinomial do
1° Grau, sendo o primeiro Fundamentos da Matematica Elementar (F.M.E 1), de
lezzi, G., Murakami, C., Hazzan, S., & Dolce, O. de 1995, ja o segundo Célculo
A, dos autores FLEMMING, Diva Marilia; GONCALVES, Mirian Buss do ano de
2007, o terceiro Matemaética : contexto & aplicacdes / Luiz Roberto Dante. — 2.
ed. — S&o Paulo : Atica, 2013 e por Gltimo Matematica : padrdes e relagdes. 1 :
ensino médio / Adilson Longen. — 1.ed. Sdo Paulo : Editora Brasil, 2016. —

(Colecédo matematica padrdes e relacdes).

Os autores do livro Fundamentos da Matematica Elementar (1995)
chamam Funcéo Polinomial do 1° Grau de fungcdo Afim, onde ele mostra que
‘uma aplicacdo deR em R recebe o nome de funcdo afim quando a cada
X ER associa o0 elemento (ax + b) € R em que a # 0 e b sdo nimeros reais
dados” (IEZZI e MURAKAMI, 1995, p.95), o autor simboliza a funcdo por

f(x) = ax + b sendo o coeficiente a # 0.

Ja Flemming; Gongalves (2007), autores do livro de Célculo A, define a
Fungédo Polinomial do 1° grau como “toda fungdo que associa a cada numero
real X, 0 numero real ax + b, a # 0”. No qual os numeros reais a e b sdo

chamados, respectivamente, coeficiente angular e linear.

No que diz respeito a parte grafica, os autores mostram que “quando
a > 0 a funcédo f(x) = ax + b é crescente, isto é, a medida que x cresce, f(x)
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também cresce. Quando a < 0 a funcao f(x) = ax + b € decrescente, isto €, a

medida que x cresce, f(x) decresce”.

Em relacdo ao dominio e imagem, eles definem da seguinte maneira

dominio de f(x) = ax + b € D(f) =R e o conjunto imagem é Im(f) =R

Dante (2013), define fungdo afim da seguinte forma “Uma funcéo
f: R — R chama — se funcao afim quando existem dois nimeros reais a e b tal

gue f(x) = ax + b, paratodo x € R.

O autor completa com a determinag¢ao da fungao afim, sendo “Uma funcéo
afim x € R fica inteiramente determinada quando conhecemos dois dos seus
valores f(x1) e f(x2) para quaisquer x1 e X2 reais, com x1 # x2. Ou seja, com esses

dados determinados os valores ae de b”.

Em relacdo a parte grafica Dante (2013) afirma “uma fungdo afim é
crescente (x1 < x2 — f(x1) < f(x2)) quando a sua taxa de variacdo a € positiva,
crescente (x1 < xz2 — f(x1) > f(x2)) quando a sua taxa de variagdo a é negativa e

constante quando a = 0”.

Ja para Longen (2016) define Funcao Afim e definem da seguinte forma
“Uma funcdo f:R — R é chamada de fung&o afim quando existem dois nimeros
reais a e b tal que y = ax + b, para todo x € R e chama de Funcéo Polinomial do
1° Grau, por meio de uma observacdo, definindo f:R—R, definida

f(x) =ax + b, é tal que a # 0.

Ja em relacdo ao grafico, o autor pontua que f:R—R, definida
f(x) = ax + b, o numero real a é denominado taxa de crescimento da funcao (ou
taxa de variacdo da fungéo), ressalta ainda que se a # 0, a fungéo é constante.
Ja se a > 0, a funcdo é crescente e se a < 0, a funcdo € decrescente. O autor
prova essa afirmagao e conclui que “(x1 < xz e f(x1) < f(x2)) e considerando que,
em uma fragcdo crescente, se (X1 < Xz entdo f(x1) < f(x2))", afirmando que é
f crescente. Ja para “(x1 < xz2 e f(x1) > f(x2)) e considerando que, em uma fracao

decrescente, se (x1< xzentdo f(x1) > f(x2))”, afirma que é f decrescente.

Com as definicbes citadas nesta secédo, pretendemos além de embasar o
nosso objeto matematico, alicercar o nosso Produto Educacional, pois auxiliara
na programacao que sera desenvolvida na construgédo do aplicativo por meio do

App Inventor 2.
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4.2 O Ensino de Funcao Polinomial do 1° Grau por Meio dos Documentos
Oficiais
Nesta secao iremos tratar de 4 (quatro) documentos oficiais que norteiam

0 ensino de Fung¢ao Polinomial do 1° Grau:

a) PCN+ Ensino Médio - Orientagbes Educacionais Complementares

aos Parametros Curriculares Nacionais

b) As Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio;
c) A Base Nacional Comum Curricular (BNCCOC);
d) Documento Curricular do Estado do Para - Etapa Ensino Médio

(Versao Preliminar — Volume II).

Estes documentos possibilitam a contribuicio do debate sobre as
orientacdes curriculares, que tratam de trés aspectos: a escolha de conteudo; a
forma de trabalhar os contetdos; o projeto pedagdgico e a organizacao

curricular.

4.2.1. Os PCN+ Ensino Médio - Orienta¢des Educacionais Complementares aos

Parametros Curriculares Nacionais

Com o comeco da reformulacdo do ensino médio no Brasil, a sua estrutura
de ensino modificou — se devido “ a consolidagcdo do Estado democratico, as
novas tecnologias e as mudancas na producdo de bens, servicos e
conhecimentos exigem que a escola possibilite aos alunos integrarem-se ao
mundo contemporaneo nas dimensdes fundamentais da cidadania e do trabalho”
(BRASIL, 2002, p.4).

Dessa forma, o referido parametro “cumprem o duplo papel de difundir os
principios da reforma curricular e orientar o professor, na busca de novas
abordagens e metodologias” (BRASIL, 2002, p.4).

Nesse sentido, o0 documento é direcionado “ao professor, ao coordenador
ou dirigente escolar do ensino médio e aos responsaveis pelas redes de
educacao basica e pela formacgao profissional permanente dos professores”

(BRASIL, 2002, p.4). Com o propoésito de debater a processo de aprendizado
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nas mais diversas circunstancias escolares, considerando sempre as leis e

diretrizes que norteiam educacao basica.

Para tal, o PCN+ traz “Um conjunto de temas que possibilitam o
desenvolvimento das competéncias almejadas com relevancia cientifica e
cultural e com uma articulacéo logica das ideias” (BRASIL, 2002, p. 120), com
iIsso, 0s conteudos matematicos estédo divididos em 3 (trés) eixos, que iremos
focar no eixo estruturados de Algebra: nimeros e fungées, mas especificamente
em funcdes, para evidenciar a importancia do estudo de Fung¢éo Polinomial do

1° grau.

Sendo assim, e com o intuito de apresentar o que ressalta este documento
no tocante de Funcao Polinomial do 1° grau, o PCN+ destaca a sua importancia

para o aluno ao falar que:

Permite ao aluno adquirir a linguagem algébrica como a linguagem das
ciéncias, necessaria para expressar a relacdo entre grandezas e
modelar situacbes-problema, construindo modelos descritivos de
fendmenos e permitindo véarias conexdes dentro e fora da propria
matematica. Assim, a énfase do estudo das diferentes funcbes deve
estar no conceito de funcdo e em suas propriedades em relacdo as
operacdes, na interpretacéo de seus graficos e nas aplicacdes dessas
funcbes (BRASIL, 2002, p.121).

O documento ainda evidéncia a importancia das situacdes problemas que
envolve o cotidiano dos alunos, onde eles devem ser prazerosos, contribuindo

com o processo de ensino e aprendizagem.

Os problemas de aplicacédo ndo devem ser deixados para o final desse
estudo, mas devem ser motivo e contextos para o aluno aprender
funcBes. A riqueza de situacdes envolvendo fungdes permite que o
ensino se estruture permeado de exemplos do cotidiano, das formas
graficas que a midia e outras areas do conhecimento utilizam para
descrever fendbmenos de dependéncia entre grandezas. O ensino, ao
deter-se no estudo de casos especiais de fun¢des, ndo deve descuidar
de mostrar que o que esta sendo aprendido permite um olhar mais
critico e analitico sobre as situacfes descritas. (BRASIL, 2002, p. 121)

Os conteudos e habilidades no qual o documento se refere, € apresentado
na unidade tematica variacdo de grandezas, que serdo mostradas no quadro
abaixo.

Quadro 10: Unidades teméticas: Variacdo de grandezas

Conteudos Habilidades

- Reconhecer e utilizar a linguagem

- Nocao de funcéo; s oo =
algébrica nas ciéncias, necessaria
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- Funcdes analiticas e ndo-analiticas;

- Representacao e andlise grafica;

- Sequéncias numéricas: progressodes
e noc¢ao de infinito;

- VariagOes exponenciais ou
logaritmicas;

- Fungdes seno, cosseno e tangente;

- Taxa de variacdo de grandezas.

para expressar a relagdo entre

grandezas e modelar situagcdes-
problema, construindo  modelos
descritivos de fendbmenos e fazendo
conexdes dentro e fora da
Matematica.

- Compreender o conceito de funcao,
associando-o a exemplos da vida
cotidiana.

- Associar diferentes fungcdes a seus
gréficos correspondentes.

- Ler e interpretar diferentes
linguagens e representacoes
envolvendo variagdes de grandezas

- ldentificar regularidades em
expressoes matematicas e
estabelecer relacdes entre

variaveis.

Fonte: acervo de pesquisa, 2021.

Na pesquisa relacionada ao documento, encontramos uma organizagao

do trabalho escolar, no qual na “primeira série deveriam tratar do entorno das

informagdes que cercam os alunos, numa visao contextualizada, colocando-os

em contato com as primeiras ideias e procedimentos basicos para ler e

interpretar situagdes simples” (BRASIL, 2002, p 128). Para tal, essa organizagao

seria apresentada na 12 série do ensino médio.

4.2.2 As Orientag¢des Curriculares para o Ensino Médio

Ja no segundo documento, as orientagGes Curriculares Nacionais para o

Ensino Médio — PCNEM, visa “a contribuicdo ao debate sobre as orientacdes

curriculares, este documento trata de trés aspectos: a escolha de contetdo; a

forma de trabalhar os conteudos; o projeto pedagdgico e a organizacéo

curricular” (BRASIL, 2006, p. 69).
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Evidencia também a importancia da escolha do conteudo, o qual:

deve sempre agregar um valor formativo no que diz respeito ao
desenvolvimento do pensamento matematico. Isso significa colocar os
alunos em um processo de aprendizagem que valorize o raciocinio
matematico — nos aspectos de formular questdes, perguntar-se sobre
a existéncia de solucdo, estabelecer hipéteses e tirar conclusées,
apresentar exemplos e contra - exemplos, generalizar situagées,
abstrair regularidades, criar modelos, argumentar com fundamentagéo
I6gico-dedutiva. Também significa um processo de ensino que valorize
tanto a apresentacédo de propriedades Matematica s acompanhadas de
explicacdo quanto a de férmulas acompanhadas de deducédo, e que
valorize 0 uso da Matemética para a resolucdo de problemas
interessantes, quer sejam de aplicacdo ou de natureza simplesmente
tedrica (BRASIL, 2006, p. 69-70).

Com isso, os contetudos basicos estdo organizados em quatro blocos:
Numeros e operacdes; Funcdes; Geometria; Analise de dados e probabilidade,
porém iremos adentrar apenas na parte de Funcdes e no que se trata de Funcgéo
Polinomial do 1° grau. Este assunto deve ser atrativo, sugerindo que seja
trabalhado a partir do cotidiano dos alunos, dessa forma iremos destacar alguns

pontos que consideramos ser relevantes:

- O estudo de FuncbBes pode ser iniciado com uma exploracdo
gualitativa das relagdes entre duas grandezas em diferentes situagées:
idade e altura; area do circulo e raio; tempo e distancia percorrida;
tempo e crescimento populacional; tempo e amplitude de movimento
de um péndulo, entre outras.

- Também é interessante provocar os alunos para que apresentem
outras tantas relagBes funcionais e que, de inicio, esbocem
gualitativamente os graficos que representam essas relagdes,
registrando os tipos de crescimento e decrescimento (mais ou menos
rapido).

- E conveniente solicitar aos alunos que expressem em palavras uma
funcdo dada de forma algébrica, por exemplo, f(x) = 2 x + 3, como a
func&o que associa a um dado valor real o seu dobro, acrescido de trés
unidades; isso pode facilitar a identificac&o, por parte do aluno, da ideia
de fungcdo em outras situacdes, como, por exemplo, no estudo da
cinematica, em Fisica.

E importante destacar o significado da representagdo grafica das
funcdes, quando alteramos seus parametros, ou seja, identificar os
movimentos realizados pelo gréafico de uma func¢é@o quando alteramos
seus coeficientes.

- Sempre que possivel, os graficos das funcdes devem ser tracados a
partr ~de um entendimento global da relacdo de
crescimento/decrescimento entre as variaveis.

- Situacdes em que se faz necessaria a funcdo afim (f(x) = a.x + b)
também devem ser trabalhadas (BRASIL, 2006, p.72).

Nestes termos, entendemos que o ensino de funcdo pode ser iniciado

diretamente pela nocéo de funcdo para descrever situacbes de dependéncia
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entre duas grandezas, o que permite o estudo a partir de situacdes

contextualizadas, descritas algébrica e graficamente (BRASIL, 2002).

4.2.3 Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A BNCC teve a sua primeira edicdo no ano de 2017 e vem sendo
atualizada para propor um ensino uniforme em todo o territério nacional, no que

diz respeito a area de conhecimento de Matematica e suas Tecnologias:

Propde a consolidagdo, a ampliacdo e o aprofundamento das
aprendizagens essenciais desenvolvidas no Ensino Fundamental.
Para tanto, propde colocar em jogo, de modo mais inter-relacionado,
os conhecimentos ja explorados na etapa anterior, a fim de possibilitar
gue os estudantes construam uma visdo mais integrada da
Matematica, ainda na perspectiva de sua aplicacdo a realidade
(BRASIL, 2018, p. 527).

O documento ressalta a importancia das vivéncias cotidianas dos
estudantes do Ensino Médio, envolvidos, em diferentes graus dados por suas
condicBes socioeconbmicas, pelos avancos tecnologicos, pelas exigéncias do

mercado de trabalho, pela potencialidade das midias sociais, entre outros.

Diante disso, é importante ter o entendimento sobre esse conteudo,
propiciando assim ao individuo aplicar o conhecimento adquirido nas aulas em

seu dia a dia, como ressalta a Base Nacional Comum Curricular:

Os estudantes também precisam construir significados para os
problemas préprios da Matematica. Para resolver esses problemas,
eles devem, logo no inicio, identificar os conceitos e procedimentos
matematicos necessarios ou 0s que possam ser utilizados, na
chamada formulacéo Matematica do problema (BRASIL, 2017, p. 93).

Além disso, a BNCC (2018) contribui, destacando a importancia dos
estudantes em utilizar as tecnologias desde o0s anos iniciais do Ensino
Fundamental, tais como calculadoras e planilhas eletrbnicas. Favorecendo a
estimulacdo a desenvolver o pensamento computacional, por meio da
interpretacao e da elaboracao de algoritmos. Por isso, “destaca-se ainda a
importancia do recurso a tecnologias digitais e aplicativos tanto para a
investigacdo Matemética como para dar continuidade ao desenvolvimento do
pensamento computacional, iniciado na etapa anterior” (BRASIL, 2018, p. 528).

A BNCC é um documento recente, e nele consta as competéncias e

habilidades sugeridas aos alunos, quando for estudar determinado conteudo.
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Com isso, iremos mostrar por meio de um quadro aquilo que consideremos por

competéncias e habilidades de Funcao Polinomial do 1° Grau.

Quadro 11: Competéncias e habilidades de Funcao Polinomial do 1° Grau

Competéncia Especifica

Habilidades

1. Utilizar estratégias, conceitos e

procedimentos matematicos para

interpretar situagbes em diversos

contextos, sejam atividades
cotidianas, sejam fatos das Ciéncias

da Natureza e Humanas, ou ainda

questdes econdmicas ou
tecnoldgicas, divulgados por
diferentes meios, de modo a

consolidar uma formacao cientifica

geral.

(EM13MAT101) Interpretar situacoes
econdmicas, sociais e das Ciéncias
da Natureza que envolvem a variagao
de duas grandezas, pela analise dos
gréficos das funcdes representadas e
das taxas de com ou sem apoio de

tecnologias

3. Utilizar estratégias, conceitos,

definicbes e procedimentos
matematicos para interpretar,
construir  modelos e  resolver

problemas em diversos contextos,

analisando a plausibilidade dos
resultados e a adequacdo das
solucbes propostas, de modo a

construir argumentacao consistente.

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

digitais.
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4.  Compreender e utilizar, com
flexibilidade e precisdo, diferentes
de

matematicos (algébrico, geomeétrico,

registros representacao
estatistico, computacional etc.), na
busca de solucdo e comunicacao de

resultados de problemas.

(EM13MAT401) Converter
representacdes algébricas de funcdes
polinomiais de 1° grau em

representacées geomeétricas no plano
cartesiano, distinguindo os casos nos

7

quais o] comportamento e
proporcional, recorrendo ou nao a
softwares ou aplicativos de algebra e

geometria dinamica.

5. Investigar e estabelecer

conjecturas a respeito de diferentes

conceitos e propriedades
matematicas, empregando
estratégias e  recursos, Como
observacao de padrées,
experimentacdes e diferentes
tecnologias, identificando a
necessidade, ou ndo, de uma

demonstracdo cada vez mais formal

na validacéo das referidas

conjecturas.

(EM13MATS501) Investigar relacdes
entre nmeros expressos em tabelas
para representd-los no  plano
cartesiano, identificando padrdes e
criando conjecturas para generalizar e
expressar  algebricamente  essa
generalizagéo, reconhecendo quando
essa representacdo é de funcao

polinomial de 1° grau.

Fonte: BRASIL (2018, p.531).

4.2.4 Documento Curricular do Estado do Para Etapa Ensino Médio

(Versao Preliminar - Volume 1)

A educacéao brasileira esta passando por mudancas e o Ensino Médio esta

vivenciando a sua reorganizacdo estrutural. Neste sentido a Secretaria de

Educacdo do Estado do Para (SEDUC — PA), desde a aprovagdo da Lei n°

13.415/2017, esta trabalhando para arquitetar propostas pedagodgicas para o

Ensino Médio, com o intuito de contribuir com a educacdo paraense,

implementado o Programa de apoio a implementa¢éo da Base Nacional Comum

Curricular, o qual em um Documento Curricular para o Estado do Para (DCEPA),



64

na sua versao preliminar e que esta sendo disponibilizado a comunidade, para
gue se haja um debate e se possa formalizar a sua versao final, focado “nas
nossas historias, peculiaridades, culturas, entre tantos outros aspectos
fundamentais que tornam o Para, um Estado de muitas Amazonia, cuja principal
rigueza esta na sua gente e na capacidade sonhar e lutar por dias
melhores”(DCEPA, 2020, p.12).

Com a reorganizac@o do Ensino Médio, este Documento Curricular para

o Estado do Paré representa:

o esforco coletivo de diferentes profissionais da educacdo, entre
professores e especialistas em educacdo, com atuacdo no ensino
médio, que em um primeiro momento debrucaram-se sobre os
documentos oficiais — sejam estes legislacdes, atos normativos do
Ministério da Educacdo (MEC) e do Conselho Nacional de Educacéo
(CNE), documentos orientadores e o préprio Documento Curricular do
Estado do Para (DCEPA), para as etapas da Educacgdo Infantil e
Ensino Fundamental — e na realidade sociocultural e politico-
pedagogica do Sistema Estadual de Ensino do Parda, para propor um
desenho compativel entre a politica nacional e as necessidades
educacionais do estado (DCEPA, 2020, p.14).

O gual objetiva apresentar uma proposta que esteja alinhado com o “Novo
Ensino Médio”, cumprindo a Lei n® 13.415/2017 e as Resolu¢cdes CNE/CEB n°
02/2012 e 03/2018, tendo como referéncia a BNCC. O Curriculo Integrado,
buscara integrar as areas de conhecimento curricular, que sado: Linguagens e
suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas) e tera 3 (trés) principios
curriculares norteadores da educacao basica paraense: respeito as diversas
culturas amazonicas e suas inter-relagbes no espaco e no tempo, a educagéao
para a sustentabilidade ambiental, social e economia, e a interdisciplinaridade e

a contextualizacdo no processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, iremos apresentar no (Quadro 12) os principios
curriculares norteadores da Educacgdo Basica paraense, que esta alinhado com

0 NOSSO objeto matematico.

Quadro 12: Principios Curriculares Norteadores da Educacéo Basica Paraense
relacionados ao conteldo Funcao Polinomial do 1° grau

Competéncias . Objetos De
i Habilidades _
Especificas Conhecimento
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CEl - Utilizar
estratégias, conceitos
e

Procedimentos
atematicos para
interpretar  situagdes

em diversos contextos,
sejam atividades
cotidianas, sejam fatos
da

Natureza e Humanas,

das Ciéncias

das questdes
socioeconémicas ou
tecnoldgicas,
divulgados por

de

modo a contribuir para

diferentes meios,

(EM1MAT101) Resolver problemas

que envolvam situacdes

econbmicas, sociais e fatos
relativos as Ciéncias da Natureza
por meio da variagéo de grandezas,
da analise dos gréficos das funcdes
representadas e das taxas de
variacdo, com ou sem apoio de

tecnologias.

(EM1MAT104) Interpretar taxas e
de

socioecondmica

natureza
de

desenvolvimento humano, taxas de

indices

(indice

inflacdo, entre outros), investigando
0s processos de calculo desses
analisar

nameros, para

criticamente a realidade e produzir

- Funcdes:
conceitos,
definicdes,
representacoes
algébricas e
graficas e suas
aplicacoes em

diversos contextos.

- Taxa média de
variagdo de uma

funcéo.

a formacdo humana | argumentos.
integral.
CE5 - Investigar e | (EM1MATS501) Investigar relagbes | - Funcdo afim e

estabelecer
conjecturas a respeito
de diferentes conceitos
e propriedades
matematicas,
empregando
estratégias e recursos,
como observacdo de
padrdes,
experimentacoes e
diferentes tecnologias,

identificando a

entre nameros exXpressos em

tabelas para representa-los no

plano cartesiano, identificando

padrdes e criando conjecturas para

generalizar e expressar
algebricamente essa
generalizacgéo, reconhecendo

guando essa representacdo é de

funcao polinomial do 1° grau.

(EM1MAT401)

representacoes

Converter
de

funcdes polinomiais do 1° grau em

algébricas

suas

representacoes.

- Funcéo linear e

proporcionalidade.
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necessidade, ou nao, | representacbfes geométricas no
de uma demonstracdo | plano cartesiano, distinguindo os
cada vez mais formal | casos nos quais o comportamento
na validacdo das | € proporcional, recorrendo ou ndo a
referidas conjecturas. | softwares ou aplicativos de algebra

CE4 — Compreender e | © geometria dinamica.

utilizar, com
flexibilidade e preciséo,
diferentes registros de
representacoes
matematicas
(algébrico, geométrico,
estatistico,
computacional etc.), na

busca de solugédo e

comunicacao de
resultados de
problemas.

Fonte: DCEPA (2020).

De acordo, com o DCEPA, percebemos uma certa semelhanca com a
BNCC, porém neste documento o conteddo Funcgdo Polinomial do 1° Grau
encontrasse apenas nas competéncias 4 e 5, visto que entendemos que 0s
Objetos De Conhecimento: “Funcdes: conceitos, definicdes, representacdes
algébricas, graficas e suas aplicagbes em diversos contextos” e a “Taxa média
de variagao de uma fung¢do”, sdo de grandes relevancias para que possa auxiliar

o aluno na compreensao do nosso objeto matematico pesquisado.

Com estes documentos, pretendemos seguir essas orientacdes para que
possamos organizar uma estrutura de ensino e contribuir com um bom
desenvolvimento no processo de ensino e aprendizagem de Fungao Polinomial
do 1° Grau.

Portanto, em nossa proxima secao iremos apresentar a plataforma App

Inventor 2 e o software Demos e, no qual serdo 0s recursos que contribuiram
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para a nossa proposta de ensino do conteudo Funcéo Polinomial do 1° Grau,
como o intuito de favorecer o processo de ensino e aprendizagem do referido

conteudo.
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5. APRESENTANDO O APP INVENTOR 2 E O SOFTWARE DESMOS

Nesta se¢do iremos apresentar 0s recursos, o0 qual serdo usadas com o
intuito de contribuir para o processo de ensino e aprendizagem do conteudo de
Funcdo Polinomial do 1° Grau, elas possuem a prerrogativa de trabalhos
anteriores, no qual auxiliaram de forma positiva o ensino de Matematica, como

evidenciado neste texto.

5.1. A Plataforma do APP Inventor 2

A plataforma do App Inventor foi criada em 2009 pelo (GOOGLE), ja em
2010 ela foi lancada ao publico. Conforme o Massachusetts Institute of
Technology (MIT) News (2013) em 2009 o App Inventor foi lan¢cado inicialmente
pelo Google e dois anos mais tarde foi feito um anuncio, comunicando que a
empresa nao iria mais executar o App Inventor, com isso, o foi indicado o MIT
Center for Mobile Learning para hospedar um servidor publico para o App

Inventor, tornando o cédigo do App Inventor aberto.

Ja em 2013, foi langada a versdo MIT App Inventor 2 em parceria com a
Computer Science Education Week. Para o MIT News (2013), a uma certa
diferenca entre a sua versao original e o App Inventor 2, pois agora 0s usuarios
podem executar o App Inventor 2 plenamente a partir do navegador, visto que
na versao original, os usuarios tinham que instalar e executar um arquivo Java,

outra importante diferenca esta relacionada as alteracdes de estéticas.

Dessa forma, o App Inventor de acordo com os autores GOMES e MELO,

S'D.\

O Ambiente App Inventor for Android € uma linguagem visual de
programacéo para a criacdo de aplicativos para dispositivos moveis
baseados em Android, desenvolvida conjuntamente pelo Google e
MIT.O App Inventor possui um ambiente de desenvolvimento baseado
em blocos, entretanto, seu diferencial consiste em possibilitar aos
usuarios criar aplicagbes que incorporem servicos baseados na web,
interacdo com redes sociais, leitura de codigos de barra, interagdo com
sensores de orientacdo e geolocalizagdo, e de funcionalidades como
text-to-speech e reconhecimento de fala [MIT 2012]. Inspirado nas
linguagens Logo e Scratch, o App Inventor propicia um ambiente de
aprendizagem baseado no construcionismo, uma vez que permite aos
estudantes criarem aplicacdes a medida que descobrem e exercitam
sua criatividade, tornando o aprendizado mais ludico. A criacdo de
aplicativos com o App Inventor é bastante intuitiva e ndo exige
conhecimento prévio avancado em programacdo. Além disso, os
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aplicativos criados podem ser utilizados em quaisquer dispositivos com
a plataforma Android (GOMES; MELO, 2013, p.62).

Com isso, o App Inventor 2 permite um desenvolvimento interativo
baseado em montagem de blocos. Sua funcionalidade possibilita aos usuarios
manipular e desenvolver aplicacées que articulem servigos da internet, como
acesso as redes sociais, leitura de QRcode, manipulacdo de sensores de

orientacdo GPS, entre outros.

Por meio da plataforma do APP Inventor 2, 0s seus usuarios conseguem
criar software para o sistema Android, nela € utilizado uma linguagem
computacional de facil entendimento e acessivel, o sistema possui uma

programacao em blocos, facilitando dessa forma a criagao do aplicativo.

Portanto, para que o usuario acesse a plataforma do App Inventor 2, ele
devera acessar o site http://ai2.appinventor.mit.edu/ , lembrando que o usuario
precisa estar logado com uma conta do GMAIL. Feito isso, ele podera comecar

a desenvolver o seu aplicativo.

A plataforma possui duas telas: A primeira € chamada de “Designer”
(Figura 11), que possui facil acesso e compreenséao, ela esta dividida em 4
(quatro) colunas, a primeira é a paleta, o qual possui botées como imagens e
textos, assim como o Lego Mindstorms. J& a segunda é o visualizador, onde fica
organizado os objetos que serdo montados. Na terceira coluna, chamada
componentes, ficam armazenados todos os itens que serdo adicionados, eles
podem ser visiveis ou ndo. J& na Ultima coluna, temos as propriedades, que
definird os tamanhos dos textos e das imagens, os botdes, entre outros, assim

como as cores de fundo, a largura e altura.


http://ai2.appinventor.mit.edu/
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Figura 11: Tela de Designer da plataforma do App Inventor 2

Coluna 1 Coluna 2 Coluna 3 |Coluna 4

. Compo- | Proprie-
Paleta Visualizador nentes | dades

- [ =]

bk coersok

P e

e S

T s

Fonte: Fonte: Print screen disponivel em disponivel em
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5660553330163712.

Apés esta etapa, no qual o “Designer” esta pré definido, o usuario
comecara a atribuir as funcdes por meio da tela BLOCOS (Figura 12), nesse
momento 0 Usuario ird associar as acdes para cada item do seu programa,
usando uma interface simples e intuitiva, a construcéo do aplicativo parece muito

com montar um quebra-cabeca.
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Figura 12: Tela dos Blocos da plataforma do App Inventor 2
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Fonte: Fonte: Print screen disponivel em disponivel em
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5660553330163712.

Apos essas etapas, o App Inventor 2, fornece uma visualizacdo, por meio
do simulador ou via smartphone via cabo USB, onde o usuario tera a visualizacéo

em tempo real.

Dessa forma, o App Inventor 2 permite aos alunos criarem suas proprias
aplicacdes a medida que descobrem e exercitam sua criatividade, de modo que
0 processo de ensinar e aprender ocorra de maneira dinamica. A construcao de
aplicativos (App) com a plataforma do App Inventor 2 € bastante intuitiva, o que

dispensa um conhecimento avancado de informatica (GOMES; MELO, 2013).

5.2 O software Desmos

O software Desmos, consiste na construcao de graficos se assemelhando
a uma calculadora grafica, a visualizacdo € mostrada por meio de malhas
quadriculadas facilitando o seu entendimento. Neste sentido, EUZEBIO (2018),

afirma que o Desmos:
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E uma péagina da internet em formato de calculadora gréfica disponivel
gratuitamente para todos os interessados. Idealizado por Eli Luberoff,
fundador do site em 2007, é uma calculadora grafica com acesso em
gualquer navegador ou ainda pode-se fazer o download do software de
forma gratuita para iOS e Android. Para acesséa-la, basta digitar em
qualquer navegador o endereco www.desmos.com/calculator e a
calculadora abrird instantaneamente. Isso permite trabalhar em
qgualquer plataforma com os mesmos recursos e a mesma interface.
Além de possuir um sistema de computagdo em nuvem onde é possivel
salvar varios arquivos online e distribuir em forma de links como bem
entender na rede (EUZEBIO, 2018, p.25).

O software Desmos possui enormes potencialidades, entre elas o controle
deslizante, os graficos de fun¢des (com ou sem restricdes de dominio), cbnicas
e regibes do plano através de equacgdes cartesianas, paramétricas ou polares,
além de calcular expressfes numéricas, resolver equacdes de primeiro e

segundo grau com uma incégnita.

Nesta perspectiva, Euzébio (2018) recomenda aos usuarios que facam o
login, por meio do endereco de e-mail e senha criada pelo proprio usuario no
sistema do software, antes de comecar a manipular, para que assim nao percam

0 material criado.

O autor ainda ressalta que, uma das grandes vantagens € forma em que
o software se assemelha tanto modo no navegador (pagina na web), quanto
aplicativo (Instalado em Android e 10S), pois 0s recursos que S&o

disponibilizados, sédo representados da mesma forma.

Por ser um software educacional pensado para ser utilizado em
ambientes, como os de sala de aula e por ser gratuito, onde a sua interface
intuitiva facilita a sua utilizagdo e como mencionado acima, por ser calculadora
grafica, o qual fornece aos seus usuarios recursos de geometria, algebra e

célculo, sendo compativel com diferentes sistemas operacionais.
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Figura 13 Tela inicial do software Desmos
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Fonte: Print screen disponivel em https://www.desmos.com/calculator, 2021

Corroborando com o0 nosso pensamento, Euzébio (2018) afirma que:

Toda a sua estrutura e interface interativa torna o Desmos muito
simples de usar, ajuda-nos em situacbes em que nhecessitamos
representar alguns graficos mais elaborados. Se comparado com o
software educacional como o GeoGebra, vé-se que oferece menor
ndmero de recursos, no entanto, isso torna o Desmos muito mais
simples de usar o que facilita na hora de criar uma atividade. Um
exemplo disso, para utilizar o namero irracional m, basta digitar no
editor, ao lado esquerdo o seu nome “pi” que o simbolo aparecera
instantaneamente. Pode-se colocar um bom nimero de cores em cada
equacdo e uma variedade de propriedades que fazem com que o0s
graficos se tornem desenhos complexos e realistas (EUZEBIO, 2018,

p.6).
Sob esta prerrogativa, 0 software permite aos usuarios a construcao,

manipulacdo de graficos de funcbes de maneira dindmica, sendo possivel

guardar os graficos, ou até mesmo imprimir e partilhar nas redes sociais.

Portanto, a utilizacdo desses recursos apresentados e as contribuicoes
dos livros didaticos e dos documentos oficiais, pretendemos contribuir de
maneira satisfatéria com o processo de ensino e aprendizagem de Funcéo
Polinomial do 1° Grau, proporcionando aos alunos uma proposta de ensino, que

torne as aulas, mas dinamicas, motivadoras e facilitadora.

Assim, na préxima secdo iremos mostrar a metodologia a pesquisa
gualitativa, descrita de acordo Mazzotti (1991), Minayo (1994) e Siva (2012), e

como método a revisdo integrativa como uma proposta de revisédo da literatura,


https://www.desmos.com/calculator
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balizada nos autores Bento (2011) e Botelho, Cunha e Macedo (2011)) e de que
maneira iremos organizar a nossa proposta para o ensino de Func¢ao Polinomial
do 1° Grau.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo, iremos apresentar os percursos metodoldgicos proposto
nesta pesquisa, para Minayo (1994, p. 17) “é a pesquisa que alimenta a atividade
de ensino e a atualiza frente a realidade do mundo. Portanto, embora seja uma
pratica tedrica a pesquisa vincula pensamento e agao”. Para tal, descreveremos
a escolha pela pesquisa e sua estratégia, assim como 0s passos da nossa

proposta de ensino voltada para o contetddo de Funcédo Polinomial do 1° Grau.

6.1 A Escolha Metodoldgica

Para o presente texto escolhemos a pesquisa qualitativa, pois segundo
Silva (2012) o comportamento qualitativo, proporciona a imaginacdo e a

criatividade, favorecendo os pesquisadores a explorarem novas pesquisas.

Contudo, este tipo de pesquisa “busca trabalhar preferencialmente no
contexto da descoberta, embora, ndo se exclua a possibilidade de incursées no
contexto da verificagcdo” (MAZZOTTI, 1991, p.57).

Nesse sentido, a opgcao por esse tipo de pesquisa, tem por finalidade
auxiliar a responder a nossa questao de pesquisa: Com o auxilio da plataforma
do “App Inventor 2” e software “Desmos”, conseguimos apresentar uma
organizacao didatico pedagdgica para o ensino de funcao polinomial do 1°

grau?

Por essas prerrogativas, assumimos a revisdo da literatura de carater
integrativa, como estratégia pesquisa. Uma vez que, as revisdes integrativas
apresentam informacgdes mais amplas referente a tematica pesquisada, podendo

assim, ser utilizadas para mostrar lacunas em pesquisas.

O autor Bento (2012) afirma que:

A revisdo da literatura € uma parte vital do processo de investigacao.
Aquela envolve localizar, analisar, sintetizar e interpretar a
investigacdo prévia (revistas cientificas, livros, actas de congressos,
resumos etc.) relacionada com a sua area de estudo; é, entdo, uma
andlise bibliografica pormenorizada, referente aos trabalhos ja
publicados sobre o tema (BENTO, 2012, p.42).

O autor acima citado ressalta que a revisao da literatura auxilia a definir

bem o problema, assim como, identifica o estado atual sobre os conhecimentos
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de tal teméatica, as suas lacunas e contribuicdes referentes a investigacéo para

o desenvolvimento do conhecimento (BENTO, 2012).

A revisao de literatura num estudo de investigacao, possui como proposito

de acordo com Bento (2012) as seguintes prerrogativas:

a) Delimitar o problema de investigacdo: muitos estudos falham porque
o investigador ndo delimitou bem o problema. A revisdo da literatura
mostra-nos como outros investigadores formularam as suas perguntas
de investigacdo num campo de interesse tao alargado;

b) Procurar novas linhas de investigacdo: Fazendo a revisdo da
literatura, vocé deve determinar que investigacao ja foi feita na sua
area de interesse. Também deve ficar atento(a) para areas que foram
pouco investigadas. A sua experiéncia Unica pode também mostrar-lhe
uma nova faceta que néo foi contemplada por outros investigadores.

c¢) Evitar abordagens infrutiferas. Na sua revisdo da literatura, esteja
atento(a) para linhas de investigagdo que provaram ser infrutiferas. Por
exemplo, revendo a literatura, por vezes, encontramos varios estudos
feitos ao longo dos anos usando metodologias semelhantes que
provaram resultados pouco significativos. Mais estudos nessa area
especifica ndo servem propdsitos importantes.

d) Ganhar perspectivas metodoldgicas. Um erro que por vezes se faz
€ rever apenas os resultados do estudo ou relatério. A leitura geral
pode dar-nos ideias para 0 nosso desenho metodoldgico.

e) ldentificar recomendag¢fes para investigacfes futuras. Estudos de
investigacdo, muito frequentemente, terminam com mais questdes de
investigacdo e sugestdes para outras investigagfes. Muitos alunos de
mestrado e doutoramento encontraram as suas ideias de investigacéo
em outros estudos (BENTO, 2012, p. 42-43).

Nesse sentido, assumimos o0 método da reviséo integrativa como uma
proposta de revisdo da literatura, para tal, iremos apresentar 6 (seis) etapas de
acordo com os autores Botelho, Cunha e Macedo (2011), como iremos mostrar

no (quadro 13)

Quadro 13: Etapas da revisao integrativa

12 - Identificacdo do tema e selecédo da questao de pesquisa.

A construgdo deve subsidiar um raciocinio teoérico e incluir definicbes
aprendidas de antemao pelos pesquisadores. Assim, a primeira etapa do
processo de elaboracéo da reviséo integrativa se inicia com a definicdo de um
problema e a formulagcdo de uma pergunta de pesquisa coerente com 0S

bancos de dados a serem consultados pelo pesquisador.

22 - Estabelecimento de critérios de inclusdo e exclusao.
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Apo6s a escolha do tema pelo pesquisador e a formulacdo da pergunta de
pesquisa, inicia-se a busca nas bases de dados, para identificagdo dos
estudos que serdo incluidos na revisdo. Essa etapa depende muito dos
resultados encontrados ou delineados na etapa anterior, pois um problema
amplamente descrito tendera a conduzir a uma amostra diversificada, exigindo

maior critério de analise do pesquisador.

32 - Identificacdo dos estudos pré-selecionados e selecionados.

Para a identificagdo dos estudos, realiza-se a leitura criteriosa dos titulos,
resumos e palavras-chave de todas as publicagdes completas localizadas pela
estratégia de busca, para posteriormente verificar sua adequacao aos critérios
de inclusdo do estudo. Nos casos em que o titulo, o resumo e as palavras-
chave nao sejam suficientes para definir sua selecéo, busca-se a publicacao
do artigo na integra. A partir da conclusdo desse procedimento, elabora-se

uma tabela com os estudos pré-selecionados para a reviséo integrativa.

42 - Categorizacao dos estudos selecionados.

A quarta etapa tem por objetivo sumarizar e documentar as informagdes
extraidas dos artigos cientificos encontrados nas fases anteriores. [...] Para
criar categorias, o pesquisador pode proceder de formas diferentes. Um
exemplo € a listagem de variaveis, através da escolha de estudos validos que
se aproximem do tema de pesquisa, de forma que haja o descarte daqueles

gue nao se aproximam da questdo norteadora definida pelo pesquisador.

52 - Analise e interpretacao dos resultados.

Esta etapa diz respeito a discussdo sobre os textos analisados na revisédo

integrativa.

62 - Apresentacao da revisdo/ sintese do conhecimento

A revisdo deve possibilitar a replicacdo do estudo. Dessa forma, a reviséao
integrativa deve permitir informacées que possibilitem que os leitores avaliem
a pertinéncia dos procedimentos empregados na elaboracéo da revisdo. Essa
Ultima etapa consiste na elaboracdo do documento que deve contemplar a
descricéo de todas as fases percorridas pelo pesquisador, de forma criteriosa,

e deve apresentar 0s principais resultados obtidos.

Fonte: BOTELHO; CUNHA; MACEDO (2011, p. 129 — 132) Disponivel em:
https://lwww.gestaoesociedade.org/gestaoesociedade/article/view/1220. Acesso em: 2 out.
2021.
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As etapas acimas mencionadas estédo apresentadas neste texto, na secao
3, na sub secédo 3.2. Nessa perspectiva, a presente proposta tem as escolas de
Ensino Médio como foco, sendo que os professores terdo um livreto digital
autoexplicativo para auxiliar no contetdo de Func¢ao Polinomial do 1° Grau, com
0 intuito de contribuir com o processo de ensino e aprendizagem, tornando assim

as salas de aulas em um ambiente de aprendizagem motivador.

Por tais prerrogativas, iremos apresentar a seguir o contexto, no qual a
pesquisa foi realizada, o seu percursor e 0 que pretendemos realizar na nossa

proposta de ensino do contetado Funcéo Polinomial do 1° Grau.

6.2. O Caminhar

Nesse contexto a pesquisa foi pensada para ser desenvolvida em 3 (trés)

momentos:

| — Foi realizado o método da revisao integrativa como uma proposta de
revisdo da literatura por meio das pesquisas desenvolvidas no periodo de 2015
a 2020, no Banco de Teses e Dissertacdes da Coordenacao de Aperfeicoamento
de pessoal de nivel superior (CAPES), no Google Académico, no Scientific
Electronic Library Online (SciELO) e no Periédico Capes trabalhos relacionados
com a tematica desta pesquisa, 0 qual dividimos em 3 (trés) categorias: A
primeira, contém trabalhos relacionados ao ensino da Func¢do Polinomial do 1°
Grau com o0 wuso das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacéo (TIDCs). J4 a segunda, apresentara pesquisas relacionadas a
importancia do uso da plataforma App Inventor 2 para o ensino e aprendizagem
de Matematica. Por dultimo, pesquisas do software Desmos, no qual
evidenciaremos as contribuicdes desse recurso para o0 processo de ensino e

aprendizagem dos contetdos de Matematica, como discutimos na secao 3.

Il — O segundo momento ficou encarregado de realizar buscas em livros
didaticos, como: Fundamentos da Matematica Elementar (F.M.E 1), Célculo A,
Matematica: contexto & aplicacdes e Matematica: padrbes e relagdes. 1, dos
respectivos autores lezzi, G., Murakami, C., Hazzan, S., & Dolce, 0.(1995),
FLEMMING, Diva Marilia; GONCALVES, Mirian Buss (2007), Luiz Roberto Dante

(2013) e Adilson Longen (2016) e em documentos oficiais, tais como: PCN+
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Ensino Médio (Orientagbes Educacionais Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais), As OrientacGes Curriculares para o Ensino Médio, a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Documento Curricular do Estado
do Para - Etapa Ensino Médio (Versao Preliminar — Volume Il). Tais documentos
tém como objetivo, alicercar a nossa proposta para o ensino de Funcéo

Polinomial do 1° Grau, como apresentado na secao 4.

Il — Por fim a nossa proposta de ensino do conteido Funcéo Polinomial
do 1° Grau, no gqual iremos apresentar as atividades, o seu objetivo, a sua
justificativa e as habilidades que pretendemos que o aluno alcance conforme os

documentos oficiais mencionados anteriormente.
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Quadro 14: Objetivo e habilidades referentes as atividades do Produto Educacional

Atividade 1

Na primeira atividade, o aluno ira manipular o software Desmos, com o intuito de se apropriar do recurso.

Objetivo Manipular para conhecer o software e suas funcionalidades ludicamente.
Habilidade Converter representacdes algébricas de fungdes polinomiais de 1° grau em representacdes geométricas no
BNCC - 2018 plano cartesiano, distinguindo 0s casos nos quais 0 comportamento € proporcional, recorrendo ou ndo a
(EM13MAT401) | softwares ou aplicativos de algebra e geometria dinamica.
Habilidade Investigar relagBes entre nimeros expressos em tabelas para representa-los no plano cartesiano, identificando
BNCC - 2018 padrdes e criando conjecturas para generalizar e expressar algebricamente essa generalizacao, reconhecendo
(EM13MAT501) | quando essa representacao € de fungao polinomial de 1° grau.

Atividade 2

Mostrar por meio da construcdo de tabelas o conceito introdutdrio para representar uma Funcéo Polinomial do 1° Grau

algebricamente e posteriormente graficamente. Com isso, serd utilizada situa¢des problemas dos livros didaticos mencionados

neste texto.

Objetivo

Construir tabelas por meio de situacées do cotidiano do aluno (a) e/ou livro didatico, para coletar dados e
transformar — I6s em leis de formacao, apresentando dessa forma o conceito de Funcéo Polinomial do 1° Grau,

mostrando a relagdo de dependéncia e independéncia das variaveis.
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Interpretar situagbes econdomicas, sociais e das Ciéncias da Natureza que envolvem a variagdo de duas

BI-NIZb(I:Hleg; grandezas, pela andlise dos gréaficos das funcdes representadas e das taxas de com ou sem apoio de
tecnologias
(EM13MAT101)
Todos os dias pela manha Rafael vai a padaria comprar paes, o valor em Reais (R$) da unidade é de 0,50.
Qual valor a ser pago por ele ao comprar:
a) 1 pao?
Situacao 1 b) 2 paes?
C) 3 paes?
d) 4 paes?
e) 5 paes?
f) 6 paes?
Um representante comercial recebe, mensalmente, um salario composto de duas partes: uma parte fixa, no
Situacao 2 valor de R$ 2 500,00 e uma parte variavel, que corresponde a uma comissao de 6% (0,06) sobre o total das

(DANTE — 2013)

vendas que ele faz durante o més. Nessas condicdes, podemos dizer que: salario mensal = 2.500,00 + 0,06.

(total das vendas do més)

Situacao 3

(DANTE — 2013)

Em um reservatério havia 50 | de agua quando foi aberta uma torneira que despeja 20l de agua por minuto. A
guantidade de agua no reservatério é dada em fungdo do numero x de minutos em que a torneira fica aberta.

A lei dessa funcao é:
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Atividade 3

Construcéo do aplicativo genérico para Funcéo Polinomial do 1° Grau.

A partir dos conceitos construidos na atividade anterior, 0 aluno (a) ira construir um aplicativo genérico para a

Objetivo Funcédo Polinomial do 1° Grau e por meio desse aplicativo calcular os valores das variaveis dependente e
independente.
Selsilices e Construir modelos empregando as fungdes polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver problemas em
BNCC (2018) contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
(EM13MAT302)
Habilidade Investigar relagdes entre nimeros expressos em tabelas para representa-los no plano cartesiano, identificando

BNCC (2018)

(EM13MAT501)

padrdes e criando conjecturas para generalizar e expressar algebricamente essa generalizacao, reconhecendo

guando essa representacao é de fungéo polinomial de 1° grau.

Atividade 4

Calcular o valor de f(x) da funcdo, dado o valor de x e calcular o zero da funcéo, ou seja, quando o valor de f(x) € igual a O (zero)

Objetivo

Construir os blocos para calcular o valor de f(x) da funcdo, dado o valor de x e calcular o zero da funcéo.
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Construir modelos empregando as fungdes polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver problemas em

Habilidade contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
BNCC (2018)
EM13MAT302)

Atividade 5
Construcdo e manipulacdo de gréficos por meio do software Desmos.
- Manipular, visualizar e observar os coeficientes angular e linear e o crescimento e decrescimento da Funcéo
Objetive Polinomial do 1° Grau.

el e Converter representacdes algébricas de funcdes polinomiais de 1° grau em representacdes geomeétricas no
BNCC (2018) plano cartesiano, distinguindo 0s casos nos quais 0 comportamento € proporcional, recorrendo ou néo a
EM13MAT401 softwares ou aplicativos de algebra e geometria dinamica.

ellic e Investigar relacdes entre nUmeros expressos em tabelas para representa-los no plano cartesiano, identificando
BNCC (2018) padrdes e criando conjecturas para generalizar e expressar algebricamente essa generalizacao, reconhecendo
EM13MAT501 guando essa representacao é de fungéo polinomial de 1° grau.

Atividade 6

Teste da funcionalidade do aplicativo criado pelo usuéario.
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Objetivo

Testar a funcionalidade do aplicativo criado pelo usuario, comparando os resultados no software Desmos e
usando para construir os graficos propostos neste livreto, por meio de situagfes retiradas do livro didatico

mencionados na sec¢éo 4 deste texto

Para aproximar as

melhor seu efetivo trabalho com os alunos, auxilio nas habilidades contidas nas Orientac6es Educacionais Complementares aos

Parametros Curriculares Nacionais (2002)

habilidade a seguir as praticas de ensinar e aprender em sala de aula, buscamos, com objetivo de explicitar

Habilidade
PCN+ (2002)

- Reconhecer e utilizar a linguagem algébrica nas ciéncias, necessaria para expressar a relacao entre
grandezas e modelar situagdes-problema, construindo modelos descritivos de fendbmenos e fazendo conexdes

dentro e fora da Matematica;

Habilidade Compreender o conceito de fungdo, associando-o a exemplos da vida cotidiana;
PCN+ (2002)
Habilidade Ler e interpretar diferentes linguagens e representacdes envolvendo variagcdes de grandezas

PCN+ (2002)

Situacao 3
(DANTE - 2013)

Na producéo de pecas, uma industria tem um custo fixo de R$ 8,00 mais um custo variavel de R$ 0,50 por
unidade produzida. Sendo x o numero de unidades produzidas:

a) escrevam a lei da fungao que fornece o custo total de x pecas;

b) indiguem a taxa de variacdo dessa funcéo e o seu valor inicial;

c) calculem o custo de 100 pegas.

Situacao 4
(DANTE - 2013)

Obtenha, em cada caso, a fungéo f(x) = ax + b, cuja reta, que é seu grafico, passa pelos pontos:
a)(1,1)e (2, 0);
b) (3, 0) e (0, 4).
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Situaco 5 Determine a formula Matematica da funcao afim tal que f(2) = 5 e f(-1) = - 4 e depois responda: qual é a taxa

(DANTE - 2013) | de variacao dessa fungdo?

Em razéo do desgaste, o valor (V) de uma mercadoria decresce com o tempo (t). Por isso, a desvalorizacao

gue o preco dessa mercadoria sofre em razdo do tempo de uso é chamada depreciacdo. A funcao

depreciacdo pode ser uma funcdo afim, como neste caso: o valor de uma maquina é hoje R$ 1 000,00, e
Situacao 6 estima-se que daqui a 5 anos sera R$ 250,00.

(DANTE - 2013) _

a) Qual sera o valor dessa maguina em t anos?

b) Qual sera o valor dessa maquina em 6 anos?

c) Determine o Zero da Fungao

Fonte: Acervo de pesquisa, 2021.

Portanto, por este pressuposto metodologicos apresentados, pretendemos realizar em nosso trabalho uma proposta de ensino
por meio da plataforma do App Inventor 2 e do software Desmos, para contribuir no ensino do contetdo de Func¢ao Polinomial do 1°
Grau. Sendo assim, em nossa proxima secao iremos apresentar de forma detalhada o nosso Produto Educacional, que tera o formato
de livreto digital, pensado para docentes que atuam no 1° do Ensino Médio. O livreto digital foi elaborado de acordo as nossas
experiéncias como docente e pelas pesquisas evidenciadas nas se¢des anteriores, o qual foi mencionado em nosso procedimento

metodologico.
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7 PROPOSTA DIDATICO-PEDAGOGICO PARA PROFESSORES(AS) QUE
ENSINAM FUNCAO POLINOMIAL DO 1° GRAU

Nesta secao iremos apresentar o nosso Produto Educacional, no qual
sera um livreto digital para que os professores(as) possam utilizar para ensinar
o conteudo de Funcéo Polinomial do 1° Grau utilizando os recursos App Inventor

2 e do software Desmos.

Titulo: AMBIENTE EDUCACIONAL PARA O ENSINO DE FUNGAO
POLINOMIAL DO 1° GRAU POR MEIO DA PLATAFORMA DO APP INVENTOR
2 E O SOTWARE DESMOS

Objetivo: Este produto apresenta uma sequéncia de atividades, com o
objetivo de contribuir com os docentes ao ministrarem as suas aulas de Funcéao
Polinomial do 1° Grau, com o auxilio de recursos tecnoldgicos, proporcionando
uma aula dinamica, criativa e motivadora, favorecendo assim uma educacgao de

gualidade.

Autores: Bruno Sebastido Rodrigues da Costa e Arthur Gongalves

Machado Junior
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APRESENTACAO DO PRODUTO

Este livreto digital foi pensando para docentes que atuam no 1° do Ensino
Médio. O foco das atividades aqui propostas, estdo pautadas nas habilidades
dos documentos oficiais, tais como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e as Orienta¢cdes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN+). Nesse sentido, as préaticas desenvolvidas neste produto,
utilizard as (TDICs), tais como a plataforma do App Inventor 2 e software Desmos
com o objetivo de contribuir com o processo de ensino e aprendizagem,
favorecendo assim uma educacéao de qualidade. Sendo assim, sera apresentada
de forma detalhada todo o roteiro para se ensinar o conteddo de Funcédo

Polinomial do 1° Grau.

Cordialmente!

Bruno Sebastido Rodrigues da Costa

Arthur Gongalves Machado Junior
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INTRODUCAO

Nos dias atuais, com a globalizagéo “os alunos (criangas e adolescentes),
estdo cercados de informagBes, manipulam facilmente objetos eletrbnicos
(computadores e celulares), se comunicam por redes sociais com pessoas de
varios lugares, compartilham e trocam informag¢des que sdo de seu interesse”
(NEVES et al., 2020, p. 198). Com isso, podemos encontrar diversos recursos,
como os softwares educativos que contribuem como o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica, tal recurso podera ser inserida na pratica docente,
como nas aulas de Funcéo Polinomial do 1° Grau, favorecendo assim o seu

ensino.

Para tal, preparamos uma proposta de ensino para o contetdo de Funcgéo
Polinomial do 1° Grau, com o auxilio da plataforma do App Inventor e o software
Desmos, 0 qual nossos objetivos estdo em consonancia com as habilidades
recomendadas pela BNCC (2018) e PCN+(2002).

Com isto, a presente proposta tera 6(seis) atividades voltadas para o 1°
do Ensino Médio, assim como, todo o roteiro para que 0s professores possam
auxiliar os alunos a acessarem a plataforma e o software, além das orientacfes
para a montagem dos blocos. O material ainda contara com situacdes para que

os discentes possam colocar em prética aquilo que |he foi apresentado.
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JUSTIFICATIVA

No mundo contemporaneo em que vivemos, 0 uso das novas tecnologias
vem proporcionando aos professores/alunos uma alternativa viavel para o ensino
de Matematica, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem. Tornando
assim, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo (TDICs) um
recurso capaz de estimular, re/construir o conhecimento matematico, aplicando

tais conhecimentos na pratica cotidiana do aluno.

Isso se caracteriza pelas transformacdes que a sociedade contemporanea
vem passando, como afirma Borba; Da Silva (2020, p.18) “a forma acelerada
com que inovacgles tecnologicas vém tomando corpo é, atualmente, uma

caracteristica marcante de nossa sociedade”.

Nesse sentido, o uso das (TDICs), por meio dos softwares, podem auxiliar
nas dificuldades encontradas no ambiente escolar. A vista disso, entendemos
que a plataforma do App Inventor 2 e do software Desmos, possui um excelente
potencial para se ensinar o conteitdo de Funcdo Polinomial do 1° Grau,

possibilitando ao aluno um aprendizado motivador, facilitador e dinamico.
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Entenda um pouco mais!
App Inventor 2

Na plataforma do App Inventor 2, 0s seus usuarios conseguem criar
aplicativos para o sistema Android, nela é utlizado uma linguagem
computacional de facil entendimento e acessivel, o sistema possui uma

programacao em blocos, facilitando dessa forma a criagao do aplicativo.

Com isso, 0o App Inventor 2 permite um desenvolvimento interativo
baseado em montagem de blocos. Sua funcionalidade possibilita aos usuarios
manipular e desenvolver aplicacbes que articulem servigos da internet, como
acesso as redes sociais, leitura de QRcode, manipulacdo de sensores de

orientacdo GPS, entre outros.
Software Desmos

O software Desmos, consiste na construcdo de gréficos se assemelhando
a uma calculadora grafica, a visualizacdo € mostrada por meio de malhas

guadriculadas facilitando o seu entendimento.

O Desmos possui enormes potencialidades, entre elas o controle
deslizante, os graficos de fun¢gdes (com ou sem restricdes de dominio), conicas
e regides do plano através de equacdes cartesianas, paramétricas ou polares,
além de calcular expressfes numeéricas, resolver equacdes de primeiro e

segundo graus com uma incégnita.

Por ser um software educacional pensado para ser utilizado em
ambientes, com os de sala de aula e por ser gratuito, onde a sua interface
intuitiva facilita a sua utilizacdo e como mencionado acima, por ser calculadora
grafica, o qual fornece aos seus usuarios recursos de geometria, algebra e

calculo, compativel com diferentes sistemas operacionais.



91

PLANEJANDO AS ATIVIDADES

Carissimos(as) docentes, a seguir iremos apresentar uma sequéncia de
6 (seis) atividades para o conteado de Funcéo Polinomial do 1° Grau. Estas
atividades estdo pautadas em documentos oficiais, conforme mencionados

anteriormente.

Nesse sentido, sera detalhada uma proposta pedagdgica, que
apresentara objetivo, a(as) habilidades conforme a (BNCC) e/ou (PCN+), o que
fazer? e a dinamica, para que o docente tenha clareza no decorrer das

atividades.

Ao término de cada atividade sugerimos que nas avaliacfes sejam
pontuados itens como a participacdo dos alunos(as) nas atividades,
desenvolvimento e producdo das atividades, além do dialogo e
compartilhamento das estratégias utilizadas por esses alunos(as) no decorrer

das atividades.
Atividade 1

Nesta primeira atividade, o aluno ira manipular o software Desmos, com

0 intuito de se apropriar do recurso.

Objetivo: Manipular para conhecer o software e suas funcionalidades

ludicamente.

Habilidade BNCC (2018): (EM13MAT401) Converter representacoes
algébricas de func¢des polinomiais de 1° grau em representacdes geométricas no
plano cartesiano, distinguindo 0s casos nos quais 0 comportamento é
proporcional, recorrendo ou ndo a softwares ou aplicativos de algebra e

geometria dinamica.
O que fazer?

Nesta atividade, o docente ir4 orientar o aluno (a), a acessar o software
Desmos por meio da sua pagina na web ou baixar o aplicativo pelo App Store,
para em seguida acessar a calculadora grafica e conhecer as demais
funcionalidades do software. Nesse o0 momento o docente ird mostrar algumas

fungdes do tipo f(x) = ax, f(x) = ax + b e f(x) = b, promovendo assim, o contato
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com os deslizantes, para que o aluno possa perceber as variagbes produzidas

pela insercéo da funcéo, sem sistematizar os conceitos.
A dinamical

1 - Para acessar o software Desmos, o aluno (a) dever4 acessar o site

https://www.desmos.com/?lang=pt-BR ou baixar o aplicativo pelo App Store.

2 —Traduzir a pagina do site para o portugués, caso esteja em inglés.

- . ~ Calculadora grafica
3 — Acessar a calculadora gréafica por meio do botéo , ou

pelo menu Ferramentas matematicas e logo em seguida clicando em

Wi /, Calculadora gréfica

Figura 14: P4&gina inicial do software Desmos

desmos Ferramentas matematicas v ~ Entre ®

Salaceaulav Recy

Vamos aprender juntos.

stamos em uma missdo para ajudar todos os alukos
a gostar de aprender matematica.

Calculadora grafica

Usar Desmos na sala de aula?

Aprenda a usar a Desmos
\!/' Calculadora grafica P

Calculadora cientifica Acessibilidade

I ) Calculadora de quatro operagdes Ava“agées
m Calcuiadora de matrizes Carreiras
g Praticar para prova Principios de igualdade
Ferramenta de geometria Blog

Fonte: Print screen disponivel em https://www.desmos.com/?lang=pt-BR


https://www.desmos.com/?lang=pt-BR
https://www.desmos.com/?lang=pt-BR
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Figura 15: Pagina da calculadora grafica do software Desmos

l'a), Calculadora grafica

=% & K F

-10 5 0 5 10

& o

— . —

Fonte: Print screen disponivel em https://www.desmos.com/calculator?lang=pt-BR

4 — O aluno (@) ira inserir as fungdes do tipo f(x) = ax, f(x) = ax + b e f(x) = b,

apresentada pelo docente.

Atividade 2

Mostrar por meio da construcdo de tabelas o conceito introdutério para
representar uma Funcéo Polinomial do 1° Grau algebricamente e posteriormente
graficamente. Com isso, sera utilizada situacGes do cotidiano do aluno e/ou livro
didatico de Matemética: contexto & aplicacdes / Luiz Roberto Dante. — 2. ed. —

Sao Paulo: Atica, 2013 mencionados neste texto.

Objetivo: Construir tabelas por meio de situa¢des do cotidiano do aluno
(a) e/ou livro didatico, para coletar dados e transformar — 16s em leis de formacéo,
apresentando dessa forma o conceito de Funcdo Polinomial do 1° Grau,

mostrando a relacdo de dependéncia e independéncia das variaveis.
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Habilidade BNCC (2018): (EM13MAT101) Interpretar situacoes
econdmicas, sociais e das Ciéncias da Natureza que envolvem a variacdo de
duas grandezas, pela andlise dos graficos das funcdes representadas e das

taxas de com ou sem apoio de tecnologias.
O que fazer?

Nesta atividade, o docente ira passar situacdes do cotidiano do aluno (a)
elou livro didatico, para coletar dados, onde serdo colocados em tabelas,
instigando assim, o aluno (a) a construcdo do conceito de Func¢éo Polinomial do

1° Grau.
A dinamical

1 — Construir tabelas com os dados coletados por meio das situacdes sugerida

neste livreto digital.

Situacao 1: Todos os dias pela manha Rafael vai a padaria comprar péaes,
o valor em Reais (R$) da unidade é de 0,50. Qual valor a ser pago por ele ao
comprar:

g) 1pao?

h) 2 paes?

i) 3 paes?

J) 4 paes?

k) 5 péaes?

[) 6 pées?

Situacdo 2: (DANTE - 2013) Um representante comercial recebe,
mensalmente, um salario composto de duas partes: uma parte fixa, no valor de
R$ 2 500,00 e uma parte variavel, que corresponde a uma comissdo de 6%
(0,06) sobre o total das vendas que ele faz durante o més.

Situacdo 3: (DANTE - 2013) Em um reservatoério havia 50 | de agua
guando foi aberta uma torneira que despeja 20l de agua por minuto. A
guantidade de agua no reservatorio é dada em funcdo do niamero x de minutos

em que a torneira fica aberta. A lei dessa fungéo é:
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Atividade 3
Construcgéo do aplicativo genérico para Funcéo Polinomial do 1° Grau.

Objetivo: A partir dos conceitos construidos na atividade anterior, o aluno
(a) ird construir um aplicativo genérico para a Fungédo Polinomial do 1° Grau e
por meio desse aplicativo calcular os valores das variaveis dependente e

independente.

Habilidade BNCC (2018): Construir modelos empregando as funcdes
polinomiais de 1° ou 2° grau, para resolver problemas em contextos diversos,

com ou sem apoio de tecnologias digitais.

Habilidade BNCC (2018): Investigar relacdes entre nUmeros expressos
em tabelas para representa-los no plano cartesiano, identificando padrdes e
criando conjecturas para generalizar e expressar algebricamente essa
generalizacdo, reconhecendo quando essa representacdo é de funcéo

polinomial de 1° grau.
O que fazer?

Para esta atividade o docente apresentard o App Inventor 2 e suas
funcionalidades por meio das telas de “Designer” e “Blocos”. Em seguida, a partir
da atividade desenvolvida anteriormente o docente mostrara as demonstracdes
para encontrar os valores dos coeficientes angular e linear.

Dinamica!

1 — Caso o aluno (a) ndo tenha uma conta no Gmail, o mesmo devera cadastrar,
caso tenha, o usuario devera passar para 0 proOXimo passo.

2 - Acessar o e-mail, em seguida o site http://ai2.appinventor.mit.edu

3- O docente ira apresentar as telas de “Designer” e “Blocos” e algumas

funcionalidades pertinentes para a construcao do aplicativo desejado.


http://ai2.appinventor.mit.edu/
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Figura 16: Tela de Designer da plataforma do App Inventor 2

Coluna 1 Coluna 2 Coluna 3 |Coluna 4
) Compo- | Proprie-
Paleta Visualizador nentes | dades
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Fonte: Print screen disponivel em
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5660553330163712.

Figura 17: Tela dos Blocos da plataforma do App Inventor 2
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Fonte: Print screen disponivel em
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5660553330163712.
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4 - Realizado esses passos, 0 docente mostrara a demonstracao para encontrar
os coeficientes angular e linear. Abaixo segue a sugestdo de demonstracdo

deste livreto.

Para determinar os valores dos coeficientes da Func¢ao Polinomial do 1°

Grau, consideraremos:

Seja y1 = f(x1) e y2 = f(x2), onde estes pontos sdo distintos. Logo teremos

a seguinte expressao:

yi=f(x1) =axi+b (I)
y2=1f(x2) =axa+b (Il)
Subtraindo (11) — (1), teremos:
y2—y1=(axetb)—-(axi+b)
y2—yi=axze—axi+b-Db
Y2—Yy1= axXz—axi
y2—y1=a(x2—X1)
a=2-L(),

Condicao: Para satisfazer a divisao, deveremos ter x2 # X1, para que X2 —X1 # 0.

Dica: Essa condicdo devera ser bem destacada, pois se 0 aluno inserir um Xz =

X1, 0 aplicativo ndo conseguira encontrar os valores dos coeficientes.

Com isso, encontramos a expressao que indica o coeiciente angula (a) e
agora iremos substituir (1II) em (1), para encontrar o coeficiente linear.
yi=axi+hb

y2-y1
X2 -x1

y1= . X1+ b, multiplicando (x2—x1) em ambos os lados, teremos:

(2 =xa). y1= (e =x1) [ 501 xa+ b]

(X2=X1). y1=[(y2—yy. Xa]+ [b. (x2—X1) ]

yi. X2 — Y1 X1 = (Xr.y2 = X1.y1) + [b. (x2—x1) ]
(yrx2 =y x1)—(Xey2—X1.y1) =b . (X2—X1)

Yi.X2 — Y1. X1 —X1. Y2+ X1.y1=b . (X2—X1)
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V1. X2 —X1.Y2 — Y1. X1+ yi. Xa= b . (X2—X1)

Y1. X2 —X1.Y2 = b . (X2—Xa)

b= y1.x2 -x1.y2
X2 -x1

Portanto, as expressdes para os coeficientes angular e linear, séo
determinados apenas pelos valores dos pontos, o qual esses valores ja sédo
conhecidos. Desta maneira é possivel determinar uma Funcéo Polinomial do 1°

Grau, sabendo apenas os valores de dois pontos.

5 — Realizado a etapa da demonstracdo, o aluno (a) ira montar os blocos com o

auxilio do docente.

Para a montagem do aplicativo, iremos mostrar de forma detalhada os passos a

serem realizados nas telas de “Designer” e “Blocos”.

6 — Com auxilio do docente, o aluno ira primeiro construir o “Designer” do

aplicativo.
Atencéao!

O visual do aplicativo é uma sugestéo dos autores deste livreto. Pois, cada
usuario poderd ajustar os textos, as fontes, o tamanho, as cores entre outros,

conforme o seu gosto na quarta coluna, denominadas propriedades.
7 — Estruturar os componentes do aplicativo.
Atencao!

A (Figura 18) mostra a estrutura que ndés criamos para montar o aplicativo

de Funcéo Polinomial do 1° Grau.
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Figura 18: Estrutura do aplicativo Funcéo Polinomial do 1° Grau
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Fonte: Print screen disponivel em
http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_ BR#5660553330163712

8 — Montagem dos blocos. Para esta etapa, o docente auxiliara os alunos (as) a
montar 0s blocos do aplicativo, neste momento, sera fundamental o

conhecimento construido pelos alunos (as) ao longo das atividades anteriores.

A seguir, iremos mostrar de forma detalhada cada passo para construcéo
dos blocos do aplicativo Funcdo Polinomial do 1° Grau, dados dois pontos
(X1; Y1), (X2;y2).

— Construindo o bloco do coeficiente angular. Para Tal construcdo sera

. . . 2-y1
utilizada a seguinte légica a = Yooy
X2 -x1
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Figura 19: Tela dos blocos para o calculo do coeficiente angular

X ajustar

Fonte: Produzido pelo autor, 2021

— Construindo o bloco do coeficiente linear. Para Tal construgdo sera
y1.x2 -x1.y2

utilizada a seguinte légica b =
X2 -x1

Figura 20: Tela dos blocos para o calculo do coeficiente linear

X ajustar
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Fonte: Produzido pelo autor, 2021
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— Construindo o bloco da tecla “CALCULA a e b”.

Figura 21: Tela dos blocos para o célculo do coeficiente angular
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Fonte: Produzido pelo autor, 2021

- Construindo os blocos para a tecla limpar e sair

Figura 22: Tela da constru¢éo dos blocos para o botao “limpar”
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Fonte: Produzido pelo autor, 2021
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Figura 23: Tela da construcéo dos blocos para o botao “sair

quando _Clique

fazer ;fechar aplicacao

Fonte: Produzido pelo autor, 2021

9- Utilizar as situacdes da Atividade 2, para realizar os testes do aplicativo.

Atividade 4

Calcular o valor de f(x) da funcéo, dado o valor de x e calcular o zero da

funcéo, ou seja, quando o valor de f(x) € igual a 0 (zero)

Objetivo: Construir os blocos para calcular o valor de f(x) da funcdo, dado

o valor de x e calcular o zero da fungéo.

Habilidade BNCC (2018): (EM13MAT302): Construir modelos
empregando as fun¢des polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver problemas

em contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.
O que fazer?

Nesta atividade, o docente mostrara como se encontra os valores de f(x)

e do zero da funcao.

Dinamica!
1- Construir os blocos para encontrar o valor de f(x), dado o valor de x. Esta
etapa seré dividida em 3 (trés) figuras.

Atencao!

Na montagem dos blocos apresentados abaixo, ja inclui a resolugcédo da

equacao.
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Figura 24: Tela da construcdo dos blocos para o botdo “Calcular x”

LITELG CALCULAR X ~ Hel[I]

Fonte: Produzido pelo autor, 2021
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Figura 25: Tela da construcdo dos blocos para o botdo “Calcular x”

ajustar (IR . QTN pera | [of junter | EECRESS. AZCH
_‘a.
coeficiente 2 + M Texto *

ajustar para

ajustar para

Fonte: Produzido pelo autor, 2021
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Figura 26: Tela da construcdo dos blocos para o botdo “Calcular x”
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- Apresentar o zero da fungdo. Para isso, sera necessario igualar “y” a 0,

logo:

y = ax + b, igualando a expressao a 0, temos:

ax+b=0

ax=-b

(=_b

a

2 - Construir os blocos seguindo a ideia x = — S, sendo que, 0S valores
Atencéao!

Os valores de “a@” e “b” ja foram apresentados anteriormente na atividade
3

Para a montagem dos blocos do botédo calcular f(x), os autores dividiram
o detalhamento em 3 (trés) figuras para melhor entendimento do docente, sendo
gue, para a montagem final o aluno (a) devera encaixar os blocos das (Figuras
28 e 29), na (Figura 27)

Figura 27: Tela da construcao dos blocos para o botédo “Calcular f(x)”

quando Clique

Fonte: Produzido pelo autor, 2021
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Figura 28: Tela da construcéo dos blocos para o botao “Calcular f(x)”
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Figura 29: Tela da construcéo dos blocos para o botao “Calcular f(x)”

ajuster (VRN - (KD para | [0 juntar | * (R
4| coeficiente a - I Texto ~
un

.un

| -
ajustar . para | (&

“coeficiente_b + 1 Texto «_

ajustar (VD . (Z0RD pera | (3] junter | “ (0D’
Valor de f x + M Texto *

Fonte: Produzido pelo autor, 2021

3 - Utilizar as situagdes da Atividade 2, para realizar os testes do aplicativo.



109

Atividade 5
Construcéo e manipulacéo de gréaficos por meio do software Desmos.

Objetivo: Manipular, visualizar e observar os coeficientes angular, linear,

o crescimento e decrescimento da Funcéo Polinomial do 1° Grau.

Habilidade BNCC (2018): (EM13MAT401) Converter representacoes
algébricas de fun¢des polinomiais de 1° grau em representacdes geométricas no
plano cartesiano, distinguindo 0s casos nos quais 0 comportamento €
proporcional, recorrendo ou ndo a softwares ou aplicativos de &lgebra e

geometria dinamica.

Habilidade BNCC (2018): (EM13MAT501) Investigar relacfes entre
nameros expressos em tabelas para representa-los no plano cartesiano,
identificando padrdes e criando conjecturas para generalizar e expressar
algebricamente essa generalizacao, reconhecendo quando essa representagao

€ de funcao polinomial de 1° grau.

O que fazer? Apos a construcdo do aplicativo que calculara os valores
dos coeficientes angular e linear, das variaveis dependentes e independentes, o
aluno (a) ira utilizar o software Desmos para construir e manipular o gréfico,
assim como verificar o comportamento utilizando os deslizantes “a” e “b” e

comparar os resultados da atividade anterior.
A dinamical

1 - Para esta atividade, o docente utilizara a mesma dindmica da Atividade 1,
sendo que, neste momento o docente auxiliard os alunos (as) a inserir a Funcéo
Polinomial do 1° Grau do tipo f(x) = ax + b, para verificar o comportamento

utilizando os deslizantes “a” e “b” e comparar os resultados da atividade anterior.
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Figura 30: Pagina da calculadora grafica do software Desmos

= 4+ s & « 7 F
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Fonte: Print screen disponivel em https://www.desmos.com/calculator?lang=pt-BR

Atencéo!
Com a manipulagdo dos deslizantes, aconselhamos os docentes a
evidenciar as seguintes situacgoes:

1. Movimentos de translagéo:

Para a Funcédo polinomial do 1° Grau, o movimento de translacdo sera
unidirecional, onde o gréfico sera uma reta e o0 movimento ser4 de forma
horizontal, o qual o aluno ir4 observar que esse movimento depende do valor de
“b”, ja para o movimento vertical, indicard o crescimento, quando a > 0 e o

decrescimento, quando a < 0.

2. Valores das variaveis dependentes e independentes e suas

relacoes.

Atividade 6
Teste da funcionalidade do aplicativo criado pelo usuéario.

Objetivo: Testar a funcionalidade do aplicativo criado pelo usuario,
comparando os resultados no software Desmos e usando para construir 0s

gréaficos propostos neste livreto, por meio de situacdes retiradas do livro didatico
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Para aproximar as habilidades a seguir as praticas de ensinar e aprender
em sala de aula, buscamos, com objetivo de explicitar melhor seu efetivo
trabalho com os alunos, auxilio nas habilidades contidas nas Orientacfes

Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais (2002)

Habilidade PCN+ (2002):
- Reconhecer e utilizar a linguagem algébrica nas ciéncias, necessaria para
expressar a relacao entre grandezas e modelar situagdes-problema, construindo
modelos descritivos de fenbmenos e fazendo conexdes dentro e fora da
Matematica;
- Compreender o conceito de funcdo, associando-o0 a exemplos da vida cotidiana;
- Ler e interpretar diferentes linguagens e representacdes envolvendo variacoes

de grandezas

O que fazer? Apo6s o término do aplicativo, por meio da plataforma do App
Inventor, cada aluno devera realizar os testes, utilizando situaces problemas.
Onde o aplicativo criado e o software Desmos caminharao juntos, proporcionado
uma melhor qualidade no ensino, visto que, com a utilizacdo dos recursos, 0
aluno podera construir a Fungdo Polinomial do 1° Grau, encontrar os valores das
variaveis dependentes e independentes, construir graficos, verificar o

comportamento de tal funcdo e comparar os valores encontrados.
A dinamical

1 - Passar no quadro ou por meio de material impresso as situacdes propostas

neste livreto.

2 - Os alunos(as) deverdao utilizar os recursos propostas neste livreto digital, para
resolver as atividades a seguir, colocando as suas respostas no material

Impresso, para fazer as seguintes com os demais colegas e professores(as).

Situacado 4: (DANTE — 2013) Na producédo de pecas, uma industria tem
um custo fixo de R$ 8,00 mais um custo variavel de R$ 0,50 por unidade

produzida. Sendo x 0 nimero de unidades produzidas:
a) escrevam a lei da funcéo que fornece o custo total de x pecas;
b) indiquem a taxa de variagao dessa fungcao e o seu valor inicial;

c) calculem o custo de 100 pecas.
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Situacdo 5: (DANTE - 2013) Obtenha, em cada caso, a funcao

f(x) = ax + b, cuja reta, que é seu grafico, passa pelos pontos:
a) (1,1)e(20);
b) (3, 0) e (0, 4).

Situacao 6: (DANTE — 2013) Determine a formula Matematica da funcéo
afim tal que f(2) =5 e f( -1) = - 4 e depois responda: qual é a taxa de variacado

dessa fungao?

Situagdo 7: (DANTE — 2013) Em razéo do desgaste, o valor (V) de uma
mercadoria decresce com o tempo (t). Por isso, a desvalorizagdo que o preco
dessa mercadoria sofre em razao do tempo de uso é chamada depreciacdo. A
funcao depreciacao pode ser uma funcéo afim, como neste caso: o valor de uma

maquina é hoje R$ 1 000,00, e estima-se que daqui a 5 anos sera R$ 250,00.
a) Qual sera o valor dessa maquina em t anos?
b) Qual ser& o valor dessa maquina em 6 anos?

c) Determine o Zero da Funcéao
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A Titulo de Consideracgdes!

Professores(as),

Procuramos neste livreto digital, apresentar uma proposta para o ensino
de Funcado Polinomial do 1° Grau no Ensino Médio, utilizando as Tecnologias
Digitais de Informag&o e Comunicacao (TIDICs) em especial a plataforma do App
Inventor 2 e software Desmos, como recurso para auxiliar, professores e alunos
no processo de ensino e aprendizagem.

Com isso, esperamos que este livreto possa proporcionar aos professores
uma reflexdo a respeito do uso destes recursos no ensino de Matematica. Além
de abrir possibilidades de se ensinar outros contelldos matematicos.

Apos mostrar de forma detalhada do nosso Produto Educacional, iremos
apresentar as consideracgdes finais, com o intuito de afirma o objetivo deste texto.
Além de ressalta 0 nosso ponto de vista sobre o uso do recurso proposto, bem

como possibilidades de implementacfes futuras.
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CONSIDERACOES FINAIS

Para tal pesquisa, nos propomos a falar sobre as Tecnologias Digitais de
Informacgao e Comunicacéao (TIDICs) em especial a plataforma do App Inventor
2 e software Desmos, o qual utilizamos como recurso para auxiliar, professores
e alunos no processo de ensino e aprendizagem do conteudo de Funcgéo
Polinomial do 1° Grau. Sendo assim, iremos destinar esta secdo para ressaltar
pontos relevantes discorrido no texto, tais como a questdo de pesquisa, 0 N0SSO
objetivo, tal como as pesquisas que alicercaram a construgéo da nossa proposta
para o ensino de Funcdo Polinomial do 1° Grau utilizando a plataforma do App

Inventor 2 e o software Desmos.

Esta dissertacdo, foi pensada inicialmente para que no ano de 2019
fossem realizadas pesquisas de campo com alunos da rede publica de ensino
do municipio de Belém - PA. Diante da crise sanitaria que estamos vivenciando
por conta da pandemia do novo corona virus®, a nossa ideia inicial teve que ser
alterada. Com isso, ndo tivemos uma analise dos resultados, visto que nao
conseguimos coletar os dados para tal. Por isso, realizamos uma proposta
voltada para alunos do 1° ano do Ensino Médio, no qual foi organizada atividades
respaldado em documentos oficiais citados neste texto, para auxiliar os

professores no conteudo de Funcao Polinomial do 1° Grau.

Neste sentido, temos como questdo de pesquisa Com o auxilio da
plataforma do “App Inventor 2” e software “Desmos”, conseguimos
apresentar uma organizacgao didatico pedagdgica para o ensino de funcgao
polinomial do 1° grau? E para responder tal questdo, delimitamos o0 nosso
objetivo em “apresentar uma proposta para o ensino de fungéo polinomial do 1°
grau no Ensino Médio, por meio da plataforma do App Inventor 2 e software

Desmos”.

As minhas experiéncias no decorrer da trajetéria como docente, favoreceu

tal pesquisa, uma vez a proposta foi motivada pelos percal¢cos que encontrei

Para a Organizacdo Mundial de Saide (OMS) o novo coronavirus (nCoV) é uma nova cepa de
coronavirus que havia sido previamente identificada em humanos. Conhecido como 2019-nCoV ou
COVID-19, o qual se espalhou pelo mundo todo, ap6s ser detectada em um surto na cidade de Wuhan,
China, em dezembro de 2019 e espalhou por todo 0 mundo.
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nesse caminhar  docente, nele identifiquei  dificuldades  pelos
professores/alunos ao ensinar/aprender Funcao Polinomial do 1° grau, como foi

mencionado no texto anteriormente.

A jornada no Programa de Pés-Graduacdo em Docéncia em Educacédo
em Ciéncias e Matematicas, do Instituto de Educacdo Matematica e Cientifica,
da Universidade Federal do Para, contribuiu de forma significativa, pois as
vivéncias, com as disciplinas e auxilio dos docentes, ajudaram na construcdo do
referido Produto Educacional, cuja finalidade foi elaborar uma proposta didatico
pedagdgica para o ensino de Fun¢do Polinomial do 1° Grau, utilizando a
plataforma do App Inventor 2 e software Desmos, como recursos que pudessem

contribuir para o processo de ensino e aprendizagem.

Ao longo dessa pesquisa, percebemos algumas lacunas, como, por
exemplo, a manipulacao, visualizac&o e a construcao de graficos trabalhadas em
um mesmo produto. Por esse motivo, resolvemos usar em nossa proposta os
dois recursos, isso ndo quer dizer que uma estara dentro da outra, mas sim que
elas irdo trabalhar de forma conjunta com a outra, ou seja, uma ira suprir a
necessidade da outra, pois a constru¢do de graficos na plataforma do App

Inventor 2 ainda é complexa.

Nesse sentido, o aluno por meio do software Desmos tera a oportunidade
de se familiariza com a Funcao Polinomial do 1° de forma ludica, dado que na
primeira atividade propomos a manipulagdo e visualizacdo desse recurso por

meio do brincar.

Ja com a plataforma do App Inventor 2, o aluno por meio do nosso Produto
Educacional ira construir alguns aplicativos, tais como um aplicativo para
encontrar a Fungédo Polinomial do 1° Grau do tipo f(x) = ax + b, no qual
denotamos como fung&o genérica, assim como, ira construir outro para calcular
o valor da variavel dependente e o terceiro para determinar o valor da variavel

independente.

Com isso, pensamos em praticas em que os professores/alunos
pudessem participar nessa constru¢cdo do conhecimento do nosso objeto

matematico aqui evidenciado, com o intuito de favorecer um ambiente de
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aprendizado que contribua na constru¢cdo do conhecimento do conteudo de

Funcéo Polinomial do 1° Grau.

Por esses motivos, escolnemos Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TIDICs), por estar alinhada com esta pesquisa, ja que a
sociedade contemporanea vem passando ao longo do tempo por varias
transformacdes e a podemos considerar que a informatica contribuiu para tal, ou
seja, utilizar as TIDICs, na préatica dos professores, se torna interessante,

auxiliando nos percalcos, o qual foi destacado neste texto.

Nesta perspectiva, ao usufruir das TIDICs, como recurso, poderemos
proporcionar aos alunos, aulas desafiadoras, interessantes, facilitadora e
dindmica, pois conforme as nossas pesquisas, percebemos que esse recurso
faz parte do cotidiano da maioria dos nossos alunos. Possibilitando assim,
habilidades e saberes essenciais para formacdo do individuo e para a solucao

de problemas vivenciados por estes alunos em seu dia a dia.

Outro aspecto a ser relevante € a presenca do professor neste processo
da “era digital”’, ele deve estar preparado para usar tal recurso, visto que ao
escolher usar, o professor ira se deparar com os “nativos digitais”. Com isso, este
recurso poderd perder a foco, em que o nosso Produto Educacional encontrasse

inserido.

Por isso, ressaltamos a presenca do professor, visto que ao construir 0
aplicativo por meio da plataforma do App Inventor 2, o aluno precisara do auxilio
do professor em relacdo aos conceitos necessarios para a construcao dos
blocos. Destacamos que ao longo do nosso Produto Educacional, todos os
passos para que os blocos sejam montados, estdo descritos de forma detalhada
para ajudar o professor no momento das atividades.

Nessa perspectiva, temos como sugestdo, a utilizagdo deste Produto
Educacional no ensino superior, no qual permite outras possibilidades de

pesquisa.

Com base nos expostos apresentados, entendemos que a utilizagcdo dos
recursos aqui evidenciados, permite aos alunos uma aula facilitadora,
motivadora e dinamica. Com isso, pretendemos que o0s alunos se sintam

estimulados, despertando assim o interesse em aprender. Sabemos que a
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proposta nao ira resolver todas as dificuldades encontradas pelos professores
em sala de aula, mas temos a certeza que tal Produto Educacional ird auxiliar de
forma positiva na construgdo do conhecimento matemético, contribuindo dessa
forma com o processo de ensino e aprendizagem do contetdo de Funcédo

Polinomial do 1° Grau.

A seguir apresentamos as referéncias mencionadas no decorrer desta

pesquisa e o apéndice A, no qual é a versao final do nosso produto educacional.
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ﬂpliesental;cﬁn

Este livreto digital foi pensando para professores que atuam no 1° do Ensino Médio. O foco
das atividades aqui propostas, estao pautadas nas habilidades dos documentos oficiais, tais como a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e as Orientagdes Educacionais Complementares aos
Parimetros Curriculares Nacionais (PCN+). Nesse sentido, as prdticas desenvolvidas neste
produto, utilizard as Tecnologias Digitais de Informa¢ao e Comunicagio (TDICs), tais como a
plataforma do App Inventor 2 e software Desmos com o objetivo de contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem, favorecendo assim uma educacio de qualidade. Sendo assim, serd
apresentada de forma detalhada todo o roteiro para se ensinar o contetdo de Fungao Polinomial do 1°
Grau.

Bruno Sebastido Rodrigues da Costa
Arthur Gongalves Machado Jiinior
Belém do Pard, Brasil




Qbjetivo

Este produto apresenta uma sequéncia de atividades, com o objetivo de contribuir com os
professores ao ministrarem as suas aulas de Fun¢ao Polinomial do 1° Grau, com o auxilio de recursos
tecnoldgicos, proporcionando uma aula dinimica, criativa e motivadora, favorecendo assim uma

educagao de qualidade.




Inirodugao

Nos dias atuais, com a globalizacdo “os alunos (criancas e adolescentes), estio cercados de
informagoes, manipulam facilmente objetos eletronicos (computadores e celulares), se comunicam por
redes sociais com pessoas de vdrios lugares, compartilham e trocam informagoes que sio de seu interesse”
(NEVES ez al., 2020, p. 198). Com isso, podemos encontrar diversos recursos, como os softwares
educativos que contribuem como o processo de ensino e aprendizagem da Matemdtica, tal recurso
poderd ser inserida na pritica docente, como nas aulas de Fung¢do Polinomial do 1° Grau,

favorecendo assim o seu ensino.

Para tal, preparamos uma proposta de ensino para o contetido de Fun¢io Polinomial do 1°

Grau, com o auxilio da plataforma do App Inventor 2 e o software Desmos, o qual nossos objetivos estao
em consonéncia com as habilidades recomendadas pela BNCC (2018) e PCN+(2002).

Com isto, a presente proposta terd 6(seis) atividades voltadas para o 1° do Ensino Médio,
assim como, todo o roteiro para que os professores possam auxiliar os alunos a acessarem a plataforma
e o software, além das orientagdes para a montagem dos blocos. O material ainda contard com

situagdes para que os discentes possam colocar em pratica aquilo que lhe foi apresentado.




Justiii:at}va

No mundo contemporineo em que vivemos, o uso das novas tecnologias vem
proporcionando aos professores/alunos uma alternativa vidvel para o ensino de Matemdtica,
favorecendo o processo de ensino e aprendizagem. Tornando assim, as TDICs um recurso capaz de
estimular, re/construir o conhecimento matemdtico, aplicando tais conhecimentos na prética

cotidiana do aluno.

Isso se caracteriza pelas transformagées que a sociedade contemporinea vem passando, como
afirma Borba e Silva (2020, p. 18) “a forma acelerada com que inovagées tecnoldgicas vém tomando corpo

é, atualmente, uma caracteristica marcante de nossa sociedade” .

Nesse sentido, o uso das TDICs, por meio dos softwares, podem auxiliar nas dificuldades
encontradas no ambiente escolar. A vista disso, entendemos que a plataforma do App Inventor 2 e do
software Desmos, possui um excelente potencial para se ensinar o contetido de Fungao Polinomial do

1° Grau, possibilitando ao aluno um aprendizado motivador, facilitador e dinAmico.




App Inventor 2

Na plataforma do App Inventor 2, os seus usudrios conseguem criar aplicativo para o sistema
Android, nela é utilizado uma linguagem computacional de ficil entendimento e acessivel, o sistema

possui uma programacio em blocos, facilitando dessa forma a criagao do aplicativo.

Com isso, o App Inventor 2 permite um desenvolvimento interativo baseado em montagem
de blocos. Sua funcionalidade possibilita aos usudrios manipular e desenvolver aplicagdes que
articulem servicos da internet, como acesso as redes sociais, leitura de QRcode, manipulacio de

sensores de orientagao GPS, entre outros.

Software Desmos

O software Desmos, consiste na construgio de graficos se assemelhando a uma calculadora

gréfica, a visualizagao é mostrada por meio de malhas quadriculadas facilitando o seu entendimento.

O Desmos possui enormes potencialidades, entre elas o controle deslizante, os grificos de
fungoes (com ou sem restrigoes de dominio), conicas e regioes do plano através de equagoes
cartesianas, paramétricas ou polares, além de calcular expressoes numéricas, resolver equagdes de

primeiro e segundo graus com uma incégnita.

Por ser um soffware educacional pensado para ser utilizado em ambientes, como os de sala de
aula e por ser gratuito, onde a sua interface intuitiva facilita a sua utilizagio e como mencionado
acima, por ser calculadora gréfica, o qual fornece aos seus usudrios recursos de geometria, dlgebra e

célculo, compativel com diferentes sistemas operacionais.




Carissimos professores, a seguir iremos apresentar uma sequéncia de 6 (seis) atividades para o

contetido de Fung¢io Polinomial do 1° Grau. Estas atividades estao pautadas em documentos oficiais,

conforme mencionados anteriormente.

Nesse sentido, serd detalhada uma proposta pedagdgica, que apresentard objetivo, a (as)
habilidades conforme a (BNCC) e/ou (PCN+), o que fazer? e a diniAmica, para que o professor tenha
clareza no decorrer das atividades.

Ao término de cada atividade sugerimos que nas avaliagoes sejam pontuados itens como a
participacao dos alunos nas atividades, desenvolvimento e produgao das atividades, além do didlogo e

compartilhamento das estratégias utilizadas por esses alunos no decorrer das atividades.




ﬂtividadg d

Nesta primeira atividade, o aluno ird manipular o soffware Desmos, com o intuito de se

apropriar do recurso.

=(@) Objetivo

Manipular para conhecer o soffware e suas funcionalidades ludicamente.

=(@) Habilidade BNCC (2018)
EM13MAT401

Converter representagdes algébricas de fungées polinomiais de 1° grau em representagoes
geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos quais o comportamento é proporcional,

recorrendo ou nao a softwares ou aplicativos de dlgebra e geometria dinimica.

=(© O que fazer?
Nesta atividade, o professor ird orientar o aluno, a acessar o soffware Desmos por meio da sua pagina na
web ou baixar o aplicativo pelo App Store, para em seguida acessar a calculadora grafica e conhecer as
demais funcionalidades do software. Nesse o momento o professor ird mostrar algumas fung¢oes do
tipo f{x) = ax, f(x) = ax + b e f{x) = b, promovendo assim, o contato com os deslizantes, para que o

aluno possa perceber as variacoes produzidas pela insergao da fungio, sem sistematizar os conceitos.

Z:@ A dindmica!
1 - Para acessar o software Desmos, o aluno deverd acessar o site https://www.desmos.com/?lang=pt-
BR ou baixar o aplicativo pelo App Store.

2 —Traduzir a pagina do site para o portugués, caso esteja em inglés.

3 — Acessar a calculadora gréfica por meio do botao REEIETELLIERTE S

ou pelo menu Ferramentas matemdticas e logo em seguida clicando em L?)' Calculadora grafica

. (%



https://www.desmos.com/?lang=pt-BR
https://www.desmos.com/?lang=pt-BR

Figura 01: Pdgina inicial do soffware Desmos

dE‘EmGE Ferramentas matemdticas * Saladeaulaw Recursos~ Entre [EEGPCUGREREN (%)

Vamos aprender juntos.

stamos em uma missdo para ajudar todos os aluR

a gostar de aprender matematica.

Calouladara grafica

Usar Desmos na sala de aula?

w hprenda a usar a Desmos
ﬂ' Calculadora gréfica

&l Calculadora clentifica Acessibilidade

E Calculadora de quatro operagdes Avaliagdes

m Calculadora de matrizes Carreiras

Praticar para prova Principios de igualdade
Ferramenta de geometria Blug

Fonte: Print screen disponivel em https://www.desmos.com/?lang=pt-BR
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https://www.desmos.com/?lang=pt-BR

Figura 02: Pdgina da calculadora grifica do software Desmos

/] .
Wi / Calculadora grafica

= e & « F
5
10 5 0 5 10
=3
[E &

Fonte: Print screen disponivel em https://www.desmos.com/?lang=pt-BR

4 — O aluno ird inserir as fungoes do tipo f{x) = ax, f{x) = ax + b e f{(x) = b, apresentada pelo professor
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https://www.desmos.com/?lang=pt-BR

ftividade 2

Mostrar por meio da construgio de tabelas o conceito introdutério para representar uma
Fungao Polinomial do 1° Grau algebricamente e posteriormente graficamente. Com isso, serd
utilizada situagdes do cotidiano do aluno e/ou livro diddtico de Matemdtica: contexto & aplicagoes /

Luiz Roberto Dante. — 2. ed. — Sao Paulo: Atica, 2013 mencionados neste texto.

=(@) Objetivo

Construir tabelas por meio de situagoes do cotidiano do aluno e/ou livro diddtico, para coletar dados
e transformar — [6s em leis de formacao, apresentando dessa forma o conceito de Fungao Polinomial

do 1° Grau, mostrando a relagio de dependéncia e independéncia das varidveis.

=(@) Habilidade BNCC (2018)
EM13MAT101

Interpretar situagdes econdmicas, sociais e das Ciéncias da Natureza que envolvem a variagao de duas
grandezas, pela andlise dos gréficos das fung¢des representadas e das taxas de com ou sem apoio de

tecnologias.

=@ O que fazer?

Nesta atividade, o professor ird passar situagdes do cotidiano do aluno e/ou livro didético, para coletar
dados, onde serdo colocados em tabelas, instigando assim, o aluno a constru¢ao do conceito de
Funcio Polinomial do 1° Grau.

=@ A dinamica!

1 — Construir tabelas com os dados coletados por meio das situagoes sugerida neste livreto digital.

Situagao 1: Todos os dias pela manha Rafael vai a padaria comprar paes, o valor em Reais (R$) da
unidade éde 0,50. Qual valora ser pago por ele ao comprar:

a) 1 pao?

b) 2 paes?

c) 3 paes?

d) 4 paes?

e) 5 paes?

f) 6 paes?

Situagao 2: (DANTE - 2013) Um representante comercial recebe, mensalmente, um saldrio
composto de duas partes: uma parte fixa, no valor de R$ 2 500,00 ¢ uma parte varidvel, que

corresponde a uma comissao de 6% (0,006) sobre o total das vendas que ele faz durante o més.

. 13




Situagao 3: (DANTE —2013) Em um reservatério havia 50 | de d4gua quando foi aberta uma torneira
que despeja 201 de dgua por minuto. A quantidade de dgua no reservatério é dada em fungio do
nimero x de minutos em que a torneira fica aberta. A lei dessa fungao é:

. 14




ﬂtividadg 3

Construgio do aplicativo genérico para Fungao Polinomial do 1° Grau.

=(@) Objetivo

A partir dos conceitos construidos na atividade anterior, o aluno ird construir um aplicativo genérico
&

para a Fungao Polinomial do 1° Grau e por meio desse aplicativo calcular os valores das varidveis

dependente e independente.

=(@) Habilidade BNCC (2018)
EM13MAT302

Construir modelos empregando as fungées polinomiais de 1° ou 2° grau, para resolver problemas em

contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

EM13MAT501

Investigar relacoes entre niimeros expressos em tabelas para representd-los no plano cartesiano,
identificando padrées e criando conjecturas para generalizar e expressar algebricamente essa

generalizagio, reconhecendo quando essa representagio ¢ de fung¢ao polinomial de 1° grau.

=@ O que fazer?

Para esta atividade o professor apresentard o App Inventor 2 e suas funcionalidades por meio das telas
de “Designer” e “Blocos”. Em seguida, a partir da atividade desenvolvida anteriormente o professor

mostrard as demonstragoes para encontrar os valores dos coeficientes angular e linear.

[ . A .
:@ A dindmica!
1 — Caso o aluno niao tenha uma conta no Gmail, o mesmo deverd cadastrar, caso tenha, o usudrio

deverd passar para o proximo passo.

2 — Acessar o e-mail, em seguida, o site http://ai2.appinventor.mit.edu

3 — O professor ird apresentar as telas de “Designer” e “Blocos” e algumas funcionalidades pertinentes

paraa construgio do aplicativo desejado.
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http://ai2.appinventor.mit.edu

Figura 03: Tela de Designer da plataforma do App Inventor 2
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Soowmall ¢ I hdcorar Tela [Fﬂ'ﬂdlfﬂ.‘l [ Prbilco n

0]
®
0
]

Fonte: Print screen disponivel em http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#5660553330163712.
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4 — Realizado esses passos, o professor mostrard a demonstragio para encontrar os coeficientes angular

"a'"elinear "b"". Abaixo segue a sugestao de demonstracio deste livreto.

Para determinar os valores dos coeficientes da Funciao Polinomial do 1° Grau,

consideraremos:

Sejay, = flx,) ey, =f(x,), onde estes pontos sao distintos. Logo teremos a seguinte expressao:

=flx)=ax,+b (1)

=

Y,=fx,)=ax,+ b (1I)
Subtraindo (II)— (1), teremos:

Vo—y,=(ax,+b)—(ax,+b)

Yo=Yy =ax;—ax; +b—b
)/2 __J’I =ax, —ax;

V=Y =4a (Xz _xl)

2= 2270 am)

X2 — X1
Condigao: Para satisfazer a divisao, deveremos ter x, #x;, paraquex, —x; #0.

Dica: Essa condigio deverd ser bem destacada, pois se o aluno inserir um x, = x;, 0 aplicativo

nao conseguird encontrar os valores dos coeficientes.
Com isso, encontramos a expressao que indica o coeficiente angular e agora iremos substituir

(IIT) em (1), paraencontrar o coeficiente linear.

Y=

X2 —X1

X1 +é

(xz _xl)_)’l = (xz - XJ)

(% —xz))’z = [()’2 —y;)x, J+ [ b0 —x;) ]
W%z = yixy = (xpya =y ) + [ b0 =) ]
(yix2 = yxa ) = ()2 —xy1 ) = b0 — 1)
WXz = Yuxp — XYz + %) = bl —x;)

YiXz =Xz = YiXi + Y%y = bl —x1)

JiX2 —X1)2 = b(xz _xl)
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JiX2 —X1)2
X2 — X1

b=

Portanto, as expressoes para os coeficientes angular e linear, sdo determinados apenas pelos
valores dos pontos, o qual esses valores jd sao conhecidos. Desta maneira é possivel determinar uma

Fungao Polinomial do 1° Grau, sabendo apenas os valores de dois pontos.

5 —Realizado a etapa da demonstragao, o aluno ird montar os blocos com o auxilio do professor.
Para a montagem do aplicativo, iremos mostrar de forma detalhada os passos a serem realizados nas

telas de “Designer” e “Blocos”.
6— Com auxilio do professor, o aluno ird primeiro construir o “Designer” do aplicativo.

Atencao!
O visual do aplicativo é uma sugestao dos autores deste livreto. Pois, cada usudrio poderd
ajustar os textos, as fontes, o tamanho, as cores entre outros, conforme o seu gosto na quarta coluna,

denominadas “propriedades”.
7 — Estruturar os componentes do aplicativo.

Atencao!
(Figura 5) mostra a estrutura que nds criamos para montar o aplicativo de Fung¢io Polinomial
do 1° Grau.

Figura 05: Estrutura do aplicativo Fungio Polinomial do 1° Grau

© [ screent

AlFungdo_Polinomial_do.

Cree Alpontos
FHM&OPO“IHNI‘I‘EWM'GHU e OrganizagaoHorizontal
| ' ' AJx1
xt= yi= Llpxa
A }’]
= y=
pyl
CALCULARaeb AlLegenda27
A sua Fungao Polinomial do 1° Grau sera € organizagaoHorizontal
gerada Al
fix)= x4 )
px2
o n Alyz
py2
4 ] :
lLegenda34

i Calcular_a_e_b
Fonte: Print screen disponivel em http://ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt BR#5660553330163712.
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8 — Montagem dos blocos. Para esta etapa, o professor auxiliard os alunos a montar os blocos do
aplicativo, neste momento, serd fundamental o conhecimento construido pelos alunos ao longo das

atividades anteriores.

A seguir, iremos mostrar de forma detalhada cada passo para construgio dos blocos do

aplicativo Fungio Polinomial do 1° Grau, dados dois pontos (x;; y;), (x5 72).

Construindo o bloco do coeficiente angular. g 2T

Para 1al construgdo serd utilizada a sequinte légica X2 — X1

Figura 06: Estrutura do aplicativo Fungiao Polinomial do 1° Grau

X ajustar | para

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.

Construindo o bloco do coeficiente angular. YiX2 — X1 )2

Para Tal construgdo serd utilizada a seguinte logica T XX

Figura 07: Tela dos blocos para o cdlculo do coeficiente linear

Q=T coeficiente b - M Texto ~ Wle

I x1 - M Texto - JIENE py> - M Texto - |

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.




Construindo o bloco da tecla “CALCULA aeb”.

Figura 08: Tela dos blocos para o cdlculo do coeficiente angular

LGIELWGOM Calcular a e b » JeIGIIT

et 0 - .

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.

Construindo os blocos paraa tecla limpar e sair.

Figura 09: Tela da construgao dos blocos para o botao “limpar”

quando ([[[[Z'#® .Clique
fazer ajustar [RS8 para | °
| ajustar [OAIRS . para M
ESEM px2 - M Texto - WiEIE] @
| ajustar (73R8 para &
ajustar - para
ajustar . para
ajustar [ECR S - para ' ‘D’

ajustar (EIEHERD - para | ‘@
\_ajustar - para

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.

Figura 10: Tela da construgio dos blocos para o botdo “sair”

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.

9 — Utilizar as situagoes da Atividade 2, para realizar os testes do aplicativo.

J




ftividade 4

Calcular o valor de f{x) da fung¢ao, dado o valor de x e calcular o zero da fungao, ou seja,
quando o valor de f{x) é igual a 0 (zero).

=(@) Objetivo

Construir os blocos para calcular o valor de f{x) da fungao, dado o valor de x e calcular o zero da
funcgao.

=(@) Habilidade BNCC (2018)
EM13MAT302

Construir modelos empregando as fungoes polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver problemas em

contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

=(©) O que fazer?
Nesta atividade, o professor mostrard como se encontra os valoresde f{x) e do zero da fun¢ao.
Z:@ A dinimica!

Construir os blocos para encontrar o valor de f{x), dado o valor de x. Esta etapa serd dividida
em 3 (trés) figuras.

Atengao!
Na montagem dos blocos apresentados abaixo, jd inclui a resolugao da fungao.

Figura 11: Tela da construgio dos blocos para o botao “Calcular x”

GUELGLE CALCULAR X » B@IGITE

fazer

EIEETM CALCULAR X ~ B para g Calcular X Jis
Fonte: Produzido pelo autor, 2021.

. =21




Figura 12: Tela da construgio dos blocos para o botao “Calcular x”
ajustar - para | (0] junter | (ZCHESE .
-
X+

ajustar (WA . AC RS para | (0] juntar

a.mr

ajustar (XN . R RS para = (© juntar

m‘
-Hl-




Figura 13: Tela da construgio dos blocos para o botao “Calcular x”

ajustar N Texto -~ M-El- (2] juntar

_coeficiente_a - I Texto -

ajustar - para

-2

b 4

8 ‘px2 - M Texto - |

8 py2 - W Texto - |}

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.
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—Apresentar o zero da funcio. Para isso, serd necessdrio igualar “y” 20, logo:
y =ax + b, igualando a expressao a 0, temos:

ax+b=0
ax=-b

a
X= ——

b

) ) . a
2 —Construir os blocos seguindo aideiax = -—

b

,sendo que, os valores

Atencao!
« _» «p»

Osvaloresde “a” e “b” jd foram apresentados anteriormente na atividade 3.

Para a montagem dos blocos do botao calcular f{x), os autores dividiram o detalhamento em 3
(trés) figuras para melhor entendimento do professor, sendo que, para a montagem final o aluno
deverd encaixar os blocos das (Figuras 15 e 16), na (Figura 14).

Figura 14: Tela da construgio dos blocos para o botao “Calcular f{x)”

quando .Clique

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.
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Figura 15: Tela da construcio dos blocos para o botao “Calcular f{x)”

YOG - @ valor de f x ~ M Texto » WEIE!
- 3
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0/ Wieo - IR v2 - Wieco - JRRCAN ot Mo JRR0v2  Weco ]
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2 K Texto * N py1 * I Teco * JRGRARR pc2 + 1 Texto * JERR 1 * B Tt " }

N para_x * | Texto -
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Fonte: Produzido pelo autor, 2021.
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Figura 16: Tela da construcio dos blocos para o botao “Calcular f{x)”

ajustar (WD - (ZHD para | (¢] juntar

_coeficiente_a - i Texto ~

coeficiente_b - I Texto - |

ajustar : para | (&) juntar

(o2 W JR o1 Mo JARRI o2 WTeto Rl o]
‘para_x 1 Texto *_
coeficiente_b * I Texto *

ajustar (D . (KD pera | (9 junter | ([
valor de fx + {Texto "

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.

3 — Utilizar as situagoes da Atividade 2, para realizar os testes do aplicativo.
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ﬂtividadg a2

Construgdo e manipula¢io de graficos por meio do soffware Desmos.

=(@) Objetivo

Manipular, visualizar e observar os coeficientes angular, linear, o crescimento e decrescimento da
Fungio Polinomial do 1° Grau.

@ Habilidade BNCC (2018)
EM13MAT401

Converter representagoes algébricas de fungdes polinomiais de 1° grau em representagoes

geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos quais o comportamento é proporcional,

recorrendo ou ndo a softwares ou aplicativos de dlgebra e geometria dindmica.

EM13MAT501

Investigar relagoes entre niimeros expressos em tabelas para representd-los no plano cartesiano,
identificando padrées e criando conjecturas para generalizar e expressar algebricamente essa

generalizacio, reconhecendo quando essa representacio é de fun¢io polinomial de 1° grau.

=@ O que fazer?

Apds a construgio do aplicativo que calculard os valores dos coeficientes angular e linear, das varidveis
dependentes e independentes, o aluno ird utilizar o software Desmos para construir e manipular o
gréfico, assim como verificar o comportamento utilizando os deslizantes “a” ¢ “b” e comparar os
resultados da atividade anterior.

=(@ A dinamica!

1 — Para esta atividade, o professor utilizard a mesma dinidmica da Atividade 1, sendo que, neste
momento o professor auxiliard os alunos a inserir a Fun¢io Polinomial do 1° Grau do tipo
flx) = ax + b, para verificar o comportamento utilizando os deslizantes “a” ¢ “b” e comparar os
resultados da atividade anterior.
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Figura 17: Pdgina da calculadora grifica do soffware Desmos

=i 8 « P
@ flx)=ax+b #
@ a=1

40

@ b=1 40

Fonte: Produzido pelo autor, 2021.

Atengao!
Com a manipulagao dos deslizantes, aconselhamos os professores a evidenciar as seguintes

situagoes:

1. Movimentos de translagao:

Para a Funcio polinomial do 1° Grau, o movimento de translagao serd unidirecional, onde o
gréfico serd uma reta e o movimento serd de forma horizontal, o qual o aluno ird observar que esse
movimento depende do valor de “b”, ja para o movimento vertical, indicard o crescimento, quando 2

>0 e o decrescimento, quando 2 < 0.

2. Valores das varidveis dependentes e independentes e suas relagoes.
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ﬂtividadg B

Teste da funcionalidade do aplicativo criado pelo usudrio

=(@) Objetivo

Testar a funcionalidade do aplicativo criado pelo usudrio, comparando os resultados no soffware
Desmos e usando para construir os gréficos propostos neste livreto, por meio de situagdes retiradas do

livro did4tico.

Para aproximar as habilidades a seguir as praticas de ensinar e aprender em sala de aula, buscamos,
com objetivo de explicitar melhor seu efetivo trabalho com os alunos, auxilio nas habilidades contidas

nas Orientagdes Educacionais Complementares aos Pardmetros Curriculares Nacionais (2002)

Habilidade PCN+ (2002)

- Reconhecer e utilizar a linguagem algébrica nas ciéncias, necessdria para expressar a relagao entre
grandezas e modelar situagdes-problema, construindo modelos descritivos de fendmenos e fazendo
conexoes dentro e fora da Matemadtica;

- Compreender o conceito de fungao, associando-o a exemplos da vida cotidiana;

- Ler e interpretar diferentes linguagens e representacoes envolvendo variagoes de grandezas

O que fazer?

Ap6s o término do aplicativo, por meio da plataforma do App Inventor 2, cada aluno deverd realizar os
testes, utilizando situacdes problemas. Onde o aplicativo criado e o soffware Desmos caminhario
juntos, proporcionado uma melhor qualidade no ensino, visto que, com a utilizagao dos recursos, o
aluno poderd construir a Fungio Polinomial do 1° Grau, encontrar os valores das varidveis
dependentes e independentes, construir gréficos, verificar o comportamento de tal fungao e comparar

os valores encontrados.

=@ A dinimica!

1 — Passar no quadro ou por meio de material impresso as situacoes propostas neste livreto.
2 — Os alunos deverio utilizar os recursos propostas neste livreto digital, para resolver as atividades a
seguir, colocando as suas respostas no material impresso, para fazer as seguintes com os demais colegas

e professores.

Situagao 4: (DANTE - 2013) Na produgio de pecas, uma inddstria tem um custo fixo de R$ 8,00
mais um custo varidvel de R$ 0,50 por unidade produzida. Sendo x o nimero de unidades

produzidas:

a) escrevam a lei da fungio que fornece o custo total de x pegas;
b) indiquem a taxa de variagao dessa fungao e o seu valor inicial;
¢) calculem o custo de 100 pegas.
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Situagao 5: (DANTE — 2013) Obtenha, em cada caso, a func¢io f(x) = ax + b, cuja reta, que é seu

grafico, passa pelos pontos:
a)(1,1)e(2,0);
b) (3,0) ¢(0,4).

Situagao 6: (DANTE — 2013) Determine a férmula matemadtica da fun¢io afim tal que f(2) =5 e
f(-1) =-4 edepois responda: qual é a taxa de variagao dessa fun¢ao?

Situagao 7: (DANTE - 2013) Em razao do desgaste, o valor (V) de uma mercadoria decresce com o
tempo (t). Por isso, a desvalorizagao que o preco dessa mercadoria sofre em razio do tempo de uso é
chamada depreciagao. A fungio deprecia¢ao pode ser uma fun¢io afim, como neste caso: o valor de

uma méquina é hoje R$ 1 000,00, e estima-se que daquia 5 anos serd R$ 250,00.

a) Qual serd o valor dessa mdquina em tanos?
b) Qual serd o valor dessa mdquina em 6 anos?
c¢) Determine o Zero da Funcio.
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A Titulo de Consideragies?

Professores

Procuramos neste livreto digital, apresentar uma proposta para o ensino de Fungao
Polinomial do 1° Grau para o Ensino Médio, utilizando as TDICs em especial a plataforma do
App Inventor 2 e software Desmos, como recurso para auxiliar, professores e alunos no processo de
ensino e aprendizagem.

Com isso, esperamos que este livreto possa proporcionar aos professores uma reflexio a
respeito do uso destes recursos no ensino de matemdtica. Além de abrir possibilidades de se ensinar
outros conteddos matemdticos.
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