SEQUENCIA DIDATICA COMO ESTRATEGIA PARA AUXILIAR O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO FUNCIONAL DO ALUNO
DIRECIONADA PARA O ENSINO DE FUNCOES

Luciano Brasbiel Coiro




SEQUENCIA DIDATICA COMO ESTRATEGIA PARA AUXILIAR O
DESENVOLVIMENTO DO PENSAMENTO FUNCIONAL DO ALUNO
DIRECIONADA PARA O ENSINO DE FUNCOES

Produto Educacional vinculado a dissertacdo SIMULADORES COMO OBJETO
EDUCACIONAL ASSOCIADO A UMA PRATICA PEDAGOGICA NA EDUCAQAO
MATEMATICA.

Guaiba -RS
2022



C679s Coiro, Luciano Brasbiel.
Sequéncia didatica como estratégia para auxiliar o desenvolvimento do
pensamento funcional do aluno direcionada para o ensino de fungées / Luciano
Brasbiel Coiro. - Guaiba, 2022.
30 f.:il.

Produto Educacional (Mestrado) - Universidade Estadual do Rio Grande do
Sul, Curso de Mestrado Profissional em Formagdo Docente para Ciéncias,

Tecnologias, Engenharia e Matemdtica, Unidade Universitaria em Guaiba,
2022.

Orientador: Prof.2 Dr.2 Tania Cristina Baptista Cabral.

1. Sequéncia didatica. 2. Pensamento funcional. 3. Ensino de funcdes. I.
Cabral, Tania Cristina Baptista. II. Titulo.




INTRODUCAO

Este produto foi desenvolvido durante o curso de Mestrado Profissional em Docéncia
para Ciéncias, Tecnologias, Engenharia e Matemética da Universidade Estadual do Rio
Grande do Sul — UERGS- campus Guaiba, como parte da dissertacdo intitulada “Simuladores
como objeto educacional associado a uma pratica pedagdgica na educacao matematica”.

A sequéncia didatica foi elaborada a fim de auxiliar os alunos a desenvolverem o
pensamento funcional visando o aprendizado de fungdes. Para este fim, as atividades foram
desenvolvidas com auxilio de objetos de aprendizagens que possibilitem aos alunos
analisarem e compreenderem os temas estudados. Facamos uma breve reflexdo sobre a
metodologia de ensino proposta.

O desejo de relacionar 0os conhecimentos prévios com 0s novos conhecimentos é uma
condicdo para uma aprendizagem significativa, conforme Moreira (2011). Zabala (2014)
descreve gque o ensino deve atender a diversidade dos estudantes, contemplando os diferentes
tipos de aprendizagens: factuais, conceituais, procedimentais e atitudinais. Deste modo, esta
sequéncia didatica pretende que o aluno compreenda as problematizacdes sugeridas,
instigando o aluno ao desencadeamento do aprendizado; que o aluno desenvolva estratégias
para solucionar os problemas sugeridos, por meio da aprendizagem colaborativa. Que esta
desenvoltura propicie a elaboracdo de sinteses sobre as atividades realizadas, a fim de
identificar e assimilar a relagdo entre variaveis envolvidas nas atividades. Além disso, que as
sinteses concebidas provoquem reflexdes sobre os estudos realizados, assim desenvolvendo a
habilidade do pensamento funcional. Por conseguinte, que estas acbes desenvolvam a
competéncia para utilizar as estratégias, conceitos e procedimentos matematicos
desenvolvidos no estudo para solucéo de novos problemas.

Convem destacar que por critérios documentais, esta sequéncia apresenta-se para ser
desenvolvida com alunos do 1° ano do Ensino Médio. Conforme a pesquisa que originou esta
sequéncia, desenvolver recursos que auxiliem o desenvolvimento do pensamento funcional do
aluno ndo é algo estancado ou definido para uma idade ou série. O tempo para o
desenvolvimento de cada atividade deve ser estabelecido pelo professor regente da turma,
pois cada sala de aula tem seu perfil de alunos. Assim, almeja-se que as estratégias
apresentadas sirvam de apoio a outros educadores, pois a sequéncia que se apresenta pode ser

ajustada para o perfil do publico a ser atingido.



APRESENTACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica constitui-se com atividades elaboradas com o intuito que o aluno

perceba as relagcBes das variaveis e entre as varidveis envolvidas nos problemas propostos,

desenvolva uma reflexdo sobre as relagdes existentes entre estas variaveis e apresente suas

consideracBes sobre o desenvolvimento das atividades. A sequéncia didatica apresenta as

seguintes atividades:

Jogo Batalha Naval: Ac¢do ludica para localizagdo num plano.

Meu bairro no Plano Cartesiano: Atividade desenvolvida com o intuito que o aluno
visualize e identifique pontos de seu interesse no seu bairro por meio de um plano
cartesiano sobreposto a imagem aérea do bairro onde mora, gerada pelo do Google
Earth;

Atividade: Como b depende de a: A atividade que permite a observacao das variacoes
ocorridas entre duas variaveis por meio de um apllet.

Atividade: Analise das relacdes entre variaveis utilizando um simulador. Atividade
que disponibiliza um simulador tatil, representando uma curva gerada a partir de uma
funcdo, permitindo identificar a relagdo existente entre as varidveis envolvidas por
meio do sentido tatil e visual,

Construtor de funcdes: Atividade que utiliza um simulador on-line permitindo a

manipulacdo de uma maquina geradora de funcgdes.

OBJETIVO GERAL

A sequéncia didatica tem como objetivo auxiliar os alunos a desenvolverem o

pensamento funcional, direcionado ao estudo de funcbes. A fim de alcancar este objetivo, a

sequéncia didatica apoia-se a recursos tecnologicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Apresentam-se as atividades e 0s respectivos objetivos.



e Jogo Batalha Naval: objetivo de auxiliar os alunos a reconstruirem/construirem o
conceito de par ordenado de modo ludico.

e Meu bairro no Plano Cartesiano: objetivo de auxiliar os alunos a localizarem
coordenadas nos quadrantes do plano cartesiano.

e Como b depende de a: objetivo de auxiliar os alunos a desenvolverem o pensamento
funcional por meio da observagdo das variacGes ocorridas entre duas varidveis
utilizando um apllet.

e Analise das relacGes entre variaveis utilizando um simulador: objetivo de auxiliar os
alunos a desenvolverem o pensamento funcional por meio da analise das variacoes
ocorridas entre duas variaveis no gréafico.

e Construtor de FuncgGes: objetivo de auxiliar os alunos a desenvolverem o pensamento
funcional por meio da observacdo das variacGes ocorridas entre duas variaveis

utilizando um simulador.

SUGESTAO PARA AVALIACAO

As atividades desta sequéncia didatica estdo estruturadas para trabalhos colaborativos,
permitindo que os alunos compartilhem conhecimentos e oportunize a reflexdo e a
assimilacdo dos conceitos estudados, bem como a apresentacdo das suas consideracdes sobre
0 assunto explorado. Assim, sugere-se que a avaliacdo dos alunos seja continua, por meio da
analise do envolvimento, da participacdo e da sintese dos alunos em cada atividade sugerida.
Segundo Zabala (2014), a observacdo das reflexdes dos estudantes é a melhor maneira de

analisar o uso dos conceitos estudados:

As atividades que podem garantir um melhor conhecimento do que cada aluno
compreende implicam a observagdo do uso de cada um dos conceitos em diversas
situagBes e nos casos em que 0 menino ou a menina os utilizam em suas explica¢es
espontaneas. Assim, pois, a observacdo do uso dos conceitos trabalhados em equipe,
debates, exposicOes e sobretudo didlogos serd a melhor fonte de informacgdo do
verdadeiro dominio do termo e 0 meio mais adequado para poder oferecer a ajuda de
que cada aluno precisa. (ZABALA, 2014, p. 267).

Dessa forma, a avaliacdo permitira ao professor apurar os temas incompreendidos
pelos alunos, permitindo uma reestruturacdo das acOes para a ressignificagdo dos conceitos e

promocao de uma aprendizagem significativa.



ATIVIDADES
ATIVIDADE:JOGO BATALHA NAVAL

Atividade com objetivo de auxiliar os alunos a reconstruirem/construirem o conceito
de par ordenado de modo ludico. Para esta atividade € necessario que os alunos tenham o Jogo
Batalha Naval (Sea Beatle) salvo em seu smartphone, este jogo tem download gratuito no
aplicativo Store. Também €é necessario que 0s alunos tenham materiais para fazer anotacdes.

Deseja-se que ao final da atividade os alunos tenham desenvolvido a habilidade de
determinar ou localizar um objeto num plano por meio de um sistema de referéncias.

A fim de avaliar o aprendizado dos alunos, é sugerido que seja realizado um debate
com os alunos permitindo que o professor analise e identifique possiveis incompreensdes.
Assim, se caso necessario, interfira e auxilie a construcdo do conhecimento.

A seguir apresenta-se a atividade seguindo as seguintes etapas: Apresentacdo e

download do jogo do Play Store do google; Configuragdes do jogo; Jogando.
FICHA DE TRABALHO

1° - Baixando o jogo.
Solicitar que os alunos acessem o app e facam o download do jogo Batalha naval (Sea
Beatle) em seu smartphone.

Figura 1- Imagem do jogo no app
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Fonte: Autor (2022)

2° - Configurando
Solicitar que os alunos formem duplas. Realizar uma apresentacdo do jogo e
instrugdes para que possam jogar em duplas:

Solicitar que selecionem: Com um amigo

Figura 2- Com amigo.

Fonte: Autor (2022)

Solicitar que joguem no modo classico.

Figura 3- Modo cléssico.
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Fonte:Autor (2022).

Solicitar que os alunos posicionem as embarcagfes. Informar que os alunos podem
colocar automaticamente ou escolher as posi¢cées. De modo que 0 jogo estd sendo usando
como um recurso pedagdgico com objetivo de estabelecer a relacdo posicional de objetos num
plano, deve-se solicitar que cada jogador tome nota em seu caderno da posi¢do das suas
embarcacdes. Utilizando as referéncias que o tabuleiro apresenta da seguinte maneira:



e Estabelecer um nome para sua embarcacao utilizando uma letra maidscula;
e Registrar a posicdo de cada parte da embarcacdo como um par ordenado, entre
parenteses atribuindo na primeira posicao a referéncia horizontal na segunda posicéo a

referéncia vertical. Conforme os exemplos abaixo, registros retirados da figura 4:

Embarcacdo A: (7,A)
Embarcacdo B: (9,A) e (9,B)
Embarcagéo C: (2,B) ; (3,B) ; (4,B)
Embarcacdo D: (1,D)
Embarcacéo E: (5,D) ; (5,E)
Embarcacéo F: (7,D)
Embarcacgéo G: (3,E) ; (3,F)
Embarcagédo H: (7,F) ; (8,F) ; (9,F)
Embarcacédo I: (1,H) ; (2,H) ; (3,H) ; (4,H)
Embarcacédo J: (3,J)
Figura 4 - Posicéo
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Fonte:Autor (2022).

3° Jogando.

Solicitar que os alunos iniciem o jogo, sendo que a cada jogada o jogador cante para
seu adversario a posicao que ira disparar o tiro, utilizando primeiro a referéncia horizontal em
seguida a referéncia vertical como no exemplo da figura 5.

Jogador: Disparo, seis gé.

Figura 5
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Desenvolvido pelo autor 2021.

Ap6s o final do jogo, debater com os alunos sobre a dindmica do jogo a fim de

reconstruir o conceito de par ordenado e sua notacdo no plano cartesiano.

ATIVIDADE: MEU BAIRRO NO PLANO CARTESIANO

Atividade com objetivo de auxiliar os alunos a localizarem coordenadas nos
guadrantes do plano cartesiano. Para este fim as tarefas foram desenvolvidas permitindo que
os alunos visualizem e identifiquem pontos de interesse no seu bairro. Esta acdo sera realizada
por meio de um plano cartesiano sobreposto a imagem aérea do bairro onde mora, gerada pelo
do Google Earth. Para desenvolver a atividade, sdo necessarios 0s seguintes recursos: Papel
quadriculado, régua, Smartphone, computador com GeoGebra instalado, Data show, Link:
https://www.youtube.com/watch?v=0gZej6gCAZzI, material para anotacgdes.

Segue-se uma sequéncia de atividades que inicia com a apresentacdo de um video.
Esse video demonstra como determinar ou localizar pontos no plano cartesiano. Em seguida
propde-se uma sequéncia de agdes que orientam os alunos a inserir e configurar a imagem no
plano cartesiano do GeoGebra. Como fechamento da atividade, os alunos devem apresentar 0s
pontos de interesse ao grande grupo, neste momento sugere-se a intervencao do professor por
meio de debates a fim de mediar a construcéo/reconstrucdo do conhecimento.

Deseja-se que ao final da atividade os alunos tenham desenvolvido a habilidade em
determinar e localizar um ponto no plano cartesiano. Ainda, que compreendam que os valores
de referéncia do par ordenado possuem uma relacao entre si que indica a posi¢do do ponto no

plano cartesiano.
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FICHA DE TRABALHO

1- Plano cartesiano.

Questionar os alunos sobre o plano cartesiano para eles exporem seus conhecimentos.

Reproduzir o video aos alunos. Link: https://www.youtube.com/watch?v=0gZej6gCAZI,

Debater o contetido do video com os alunos a fim construir ou reconstruir conceitos
sobre este estudo.
Solicitar que os alunos construam um plano cartesiano em papel quadriculado, que

determinem alguns pares ordenados e apresentem aos colegas. Neste momento o professor
deve mediar o processo de aprendizagem.

Sugestdo para construgéo:

Figura: 1
(ordenadas)
3;%
2° Quadrante 1 1° Quadrante
(- %) &l (+, +)
L L | L L |
| | | | | |
3 2 4 0 1 2 3 X
A1 (abscissas)
21
3° Quadrante . 4° Quadrante
(', ') T (+’ -)

Fonte: https://www.sofazquemsabe.com/2015/06/0-plano-cartesiano-e-os-pares-ordenados.html

2- Salvando a imagem aérea de interesse do aluno.
Solicitar que os alunos entrem no app Google Earth e realizem as seguintes etapas:

e Localizem seu bairro;

e Ajustem a imagem de modo que ao inserir a imagem no GeoGebra o Norte
fique paralelo ao eixo das ordenadas. Como nas imagens abaixo:


https://www.youtube.com/watch?v=OgZej6gCAZI,
https://www.sofazquemsabe.com/2015/06/o-plano-cartesiano-e-os-pares-ordenados.html
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Fig.1 - Sem Norte Fig.2 - Com Norte
RS 550 o ’

Google L

Fonte: Autor (2022). Fonte: Autor (2022).
e Facam um print da tela do seu smartphone;
e Encaminhem para seu e-mail ou salvem na nuvem a fim de ter acesso a

imagem no computador.

2° Configurando a imagem no GeoGebra.
Inserir a imagem no GeoGebra.
Solicitar aos alunos que:
e Baixem a imagem no computador;
e Abram o GeoGebra para inserir e configurar a imagem conforme demonstrado
nas imagens a seguir:
= Com o GeoGebra aberto clique em:

e Editar - Inserir Imagem - Meus arquivos



Fig. 3. Inserindo imagem de fundo.

fr—— s Aguo
Area o T

Fonte: Autor (2022).

Localizar o arquivo. Neste exemplo estd num pendrive.

Fig. 4. Localizando o arquivo 1.

Fonte: Autor (2022).

Fig. 5. Localizando o arquivo 2.

Fonte: Autor (2022).
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Fig. 6. Localizando o arquivo 3.
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Fonte: Autor (2022).
. Com a imagem no plano de fundo, ajustar de modo que o Pin fique

posicionado na origem do plano cartesiano. O Pin pode estar indicando um ponto de interesse
o aluno, como por exemplo, sua casa. Para este ajuste clique em cima da imagem e arraste até

a posicao.

Fig. 7. Ajustando a imagem.

® A=(763,176)
® B=(8.11,-1759)

Fonte: Autor (2022).

= Ajustando a transparéncia da imagem.
Cligue em cima da imagem e selecione:
Propriedades — Cor - Transparéncia (Neste caso utilizamos 50%).
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Fig. 8. Ajustando a transparéncia da imagem.
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Fonte: Autor (2022).

= Destacando os eixos para uma melhor visibilidade.
Cligue em cima da malha e selecione:
Janela de visualizagdo - Basico -

Em eixos escolha a cor. (Neste exemplo optou-se por vermelho)

Fig. 9. Destacando eixos.
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Fonte: Autor (2022).

3° Localizando os pontos de interesse do bairro.
Com a imagem configurada no GeoGebra, solicitar aos alunos gravem suas configuracgdes e
anotem os pontos de interesse para que possam apresentar aos colegas.
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4° Apresentacao.

Solicitar que os alunos apresentem seus pontos de interesse aos colegas utilizando o
data show. A apresentacdo dos pontos deve ser cantada, utilizando plano cartesiano como
referéncias cardeais. Conforme o exemplo a seguir:

= [magem.

Fig. 9. Apresentando.

Fonte: Autor (2022).

Como referéncia a Unidade da UERGS de Guaiba, o Supermercado indio esta
posicionado a 3,6 unidades de distancia no sentido Leste e 3,6 unidades de distancia no
sentido Norte. Medidas que represento como (Leste, Norte) - (3,6;3,6)

Durante as apresentacdes, deve-se propor a discussao sobre as variagfes existentes
tanto no sentido Leste quanto no sentido Norte e que estas variagdes estdo relacionadas entre

si a fim de posicionar o local de interesse, neste exemplo, o Supermercado indio.

ATIVIDADE: COMO B DEPENDE DE A

Atividade com objetivo de auxiliar os alunos a desenvolverem o pensamento funcional
por meio da observacdo das variagcdes ocorridas entre duas variaveis utilizando um apllet.
Para alcancar este objetivo sera utilizado como recurso o jogo: Como b depende de a. Este
recurso foi desenvolvido por Dirce Uesu Pesco e Humberto José Bostolossi. Pode-se

encontrar este recurso no repositorio da UFF acessando o link http://www.cdme.im-



http://www.cdme.im-uff.mat.br/c1d/c1d-html/c1d-br.html.
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uff.mat.br/c1d/c1d-html/c1d-br.html. onde também encontram-se mais informacGes sobre este

recurso no menu inicial da pagina. Este recurso também encontra-se nos aplicativos

Matematicos do GeoGebra no seguinte link: https://www.GeoGebra.org/m/esnzgy6h

Deseja-se que ao final da atividade os alunos tenham desenvolvido a habilidade em
perceber que as mudancas de uma varidvel sdo coordenadas com mudangas em outra, por
meio da observagdo da transformagdo da variavel “b” gerada pela movimentagdo da variavel
"a", permitindo assim generalizar e expressar algebricamente as funcGes geradas por estas
variacOes. Para esta atividade sera utilizado como recurso o jogo Como b depende de a,

computadores com o0 acesso a web, data show, material para anotacoes.

FICHA DE TRABALHO

Para desenvolver a atividade, sugere-se dividir a turma em pequenos grupos, para que
possam compartilhar suas ideias. O grupo deve observar as caracteristicas apresentadas pelas
variagdes apresentadas em “a” ¢ “b” anota-las e determinar a funcdo seguindo as instrucdes
apresentadas no site do jogo. Solicitar que os alunos desenvolvam a atividade. Como
fechamento os grupos devem apresentar algumas solugdes a turma, utilizando o data show.

Desenvolvimento

1°- Solicitar que os alunos acessem o link:

2°- Solicitar que os alunos sigam as instrucdes informadas na pagina do jogo e tomem
nota das estratégias (procedimentos, discussfes) utilizadas para determinar os resultados.

3°- Solicitar que os alunos apresentem as estratégias desenvolvidas para obterem o0s

resultados.

Exemplo da atividade:
O aluno deve movimentar clicando na bolinha azul e verificar as variagbes que

ocorrem.


http://www.cdme.im-uff.mat.br/c1d/c1d-html/c1d-br.html.
https://www.geogebra.org/m/esnzgy6h

Figura 1: Movimentando as variaveis.

Desafio: 1 de 16 Placar: 0

Suaresposta: b=1f(a) = Acertei?

reta numérica
0 o & 7 6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 [ 7 8 g 10

Fonte: Autor (2022).

Apos verificar as variagdes, o aluno deve escrever a fungdo na janela.
Para inserir a funcdo, deve-se utilizar os caracteres apresentados na tabela abaixo:

Tabela 1: Notacao de digitacdo

Notacdo Descricdo
+ -, % adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo
an?2 0 numero a ao quadrado
sgrt(a) raiz quadrada do nimero a
2"a 2 elevado ao nimero a
abs(a) 0 modulo do nimero a

Fonte: Autor (2022).

Figura 2: Digitando a resposta.

Desafio: 1 de 16 Placar: 0

Suaresposta: b= (@)= [a+1 a | [ Acenei? ]

?

Cligue ¢ arrbste n bolinha azul sobre o reta numdérical

reta numérica
3 a 5 & 7 8 a1

Fonte: Autor (2022).

E clicar em Acertei?



Figura 3: Respondendo.

Desafio: 1 de 16 Placar: 0

Sua resposta: b:f(a):|‘s+1 a \ | Acertei? I

-

Teta numérica

Cligue ¢ arruste u bolinha uzul sobre s rets numdrical

a 7 ] a

Fonte: Autor (2022).

Apresenta-se a resposta.

Figura 4: Verificando a resposta.

Desafio: 1 de 16 Placar: 3

Sua resposta: b=f(a) = [a vl ]

Parahéns!

b=fla)=a+1

Praximo desafiol

reta numérica

Cligne e urruste o belinha azul sobre a reta numérical

Sua respostal

6 7 8

2

10

Fonte: Autor (2022).
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ATIVIDADE: ANALISE DAS RELACOES ENTRE VARIAVEIS UTILIZANDO UM

SIMULADOR TATIL

Atividade com objetivo de auxiliar os alunos a desenvolverem o pensamento funcional

por meio da analise das varia¢fes ocorridas entre duas variaveis no grafico. Para alcancar este

objetivo sera disponibilizado simulador tatil, representando uma curva gerada a partir de uma

fungéo, permitindo que o aluno identifique a relagdo existente entre as variaveis envolvidas
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por meio do sentido tatil e visual. Deseja-se que ao final da atividade os alunos tenham
desenvolvido a habilidade em perceber a variacdo de quantidade em cada eixo (horizontal e
vertical) e foquem na relacdo entre estas quantidades, assim determinando a lei de formacéo
da funcéo apresentada no grafico.

Para esta atividade serd utilizado como recurso um simulador tatil, material para

anotacdes, data show, equipamento para registro fotografico da configuracdo do simulador.

FICHA DE TRABALHO

Para desenvolver a atividade sugere-se: Dividir a turma em pequenos grupos para que
possam discutir entre si, trocando informacGes, compartilhando suas ideias, afim de buscar a
solucdo do problema; Solicitar aos alunos que observem as caracteristicas apresentadas pelos
pinos do simulador apontando as relagdes existentes nas e entre as linhas horizontal e vertical;
tomem nota das relacdes encontradas, dos passos e as estratégias que utilizaram para chegar a
solucdo; registrem a imagem do simulador, por meio fotografico. Como atividade final
solicite que os alunos elaborem uma apresentacdo dos resultados encontrados, para apresentar
e debater com a turma. Neste momento o professor pode propor questionamentos afim de

estruturar/reestruturar os conceitos e significados sobre as relagfes funcionais encontradas.

Desenvolvimento:
1°-Disponibilizar o simulador configurado
Figura - Configuragéo f(x)= 2x

Fonte: Autor (2022).

2°- Solicitar que os alunos observem e apontem as caracteristicas apresentadas pelo

simulador.
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Algumas questdes norteadoras para o desenvolvimento da atividade.

1. O grupo observa alguma relacdo entre os niumeros que estdo na linha horizontal com
0S numeros que estdo na linha vertical? Justifique.
Resposta esperada: Sim. A cada deslocamento do pino na horizontal ha deslocamento dos
pinos na vertical.
2. Qual a relacéo encontrada pelo grupo?
Resposta esperada: O valor de deslocamento do pino da vertical é o dobro do valor do
deslocamento do pino da vertical.
3. Com base nestas relacOes, represente uma expressao Matematica ou uma lei que
defina as relacdes encontradas.
Resposta esperada: f(x)= 2x
4. De gque maneira o grupo chegou a esta solucéo?
Resposta: Questdo particular, onde os alunos determinam suas estratégias para chegar a

solucéo.
3°- Solicitar que os grupos apresentem suas analises a turma.
Utilizando o data show, os alunos devem apresentar a imagem da configuracdo do

simulador e apresentar quais estratégias, raciocinios desenvolveram para chegar na solucéo.

Outras configuragdes para o simulador:
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Figura 2 - Configuracdo do simulador.

Tabela 1 - Fungdo y=u Tabela 2 - Fungdo y=u +1

e s e fos |as o fen |-

Tabela 3 - Fungoy=x+2 Tabelz 4 - Fungioy= Ix

Tabels 5-Fungdoy=u-1

= | L frae s fum o | =

Fonte: Autor (2022).

ATIVIDADE: CONSTRUTOR DE FUNCOES

Estas atividades tém o objetivo de auxiliar os alunos a desenvolverem o pensamento
funcional por meio da observacao das variacdes ocorridas entre duas varidveis utilizando um
simulador. Para alcangar este objetivo sera utilizado como recurso um simulador o Construtor
de funcgdes do PhET. Este simulador esta disponivel em

https://phet.colorado.edu/pt BR/simulations/function-builder

As atividades aqui apresentadas foram adaptadas da atividade Defining Functions
criada por Amanda McGarry e disponivel em:
https://phet.colorado.edu/pt_BR/contributions/view/5792

Deseja-se que, ao final da atividade, os alunos tenham a habilidade em definir a lei de

formacdo das funcdes por meio da analise das relagdes que ocorrem nas varidveis, entre as


https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/function-builder
https://phet.colorado.edu/pt_BR/contributions/view/5792
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variaveis utilizando o simulador Construtor de Fungdes. Os recursos para esta atividade sdo:
O simulador construtor de fungdes, computadores com o0 acesso a web, data show, material
para anotaces e pintura e fichas de trabalho.

Salienta-se a importancia de o professor apropriar-se do recurso por meio das
instrugdes disponiveis no site do PhET em Recursos de Ensino- Dicas para professores: Para
acessar esse link é necessario ser cadastrado. A utilizacdo dos simuladores é totalmente

gratuita.

FICHAS DE TRABALHO

Para desenvolver a atividade sugere-se dividir a turma em pequenos grupos, para que
possam compartilhar suas ideias. A seguir apresentam-se as telas disponiveis no simulador e

as atividades propostas para cada tela.

Tela Padroes

Na tela padr@es, os alunos utilizam o construtor de funcdo de modo a introduzir as
transformacdes geométricas como funcoes.

Deseja-se que ao desenvolver a atividade o aluno identifique que ao mudar o cartdo
do construtor de funcbes, altera-se o padrdo de saida do construtor de funcGes. Assim,
definindo que a imagem da saida é formada por uma regra que combina cada entrada

exatamente com uma saida.

Atividade 1:

e Solicitar que os alunos utilizem o simulador e prevejam as saidas das figuras usando

diferentes cartdes.



ARRASTAR entradas
através de
construior o8 nclo

VER DENTRO a
fungdo; ARRASTAR uma
Carta0 PAsSA00 C3I3
funcéio e

assista

transhormar

Figura 1 — Tela Padrdes.

Function Builder
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COMPOR mais
de uma fungdo

1. ] ARRASTAR s3i033

para tras
atraves de
funcio. Se um
fundo & ndo-
irmvertivel, abter

comentines

Fonte: https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-quide%2Ffunction-

builder-html-guide en.pdf

Neste momento, sugere-se que o professor interfira no desenvolvimento da atividade por meio

de questionamentos ao grupo afim de mediar o processo de aprendizagem.

Questdes sugeridas:

1-O que € algo interessante que vocé notou nesta simulagdo?

2- O que acontece quando vocé arrasta um cartdo pelo construtor?

3- O que o cartédo espelho faz?

4- O que o cartdo maquina fotografica faz?

Atividade 2:

O QUE E UMA FUNCAO?

1. Agora que vocé ja utilizou a tela de padres, crie palavras para rotular essas partes

de uma funcdo:

-5 |
- |

Construtor de Fungdes

ey

Py

h



https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-guide%2Ffunction-builder-html-guide_en.pdf
https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-guide%2Ffunction-builder-html-guide_en.pdf
https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-guide%2Ffunction-builder-html-guide_en.pdf
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2. Compartilhe suas construgdes com seu grupo. Descreva as semelhancas abaixo:

3. O “construtor” azul no meio da tela ¢ uma funcao. Descreva o que ¢ uma fungao

usando os cartdes que voceé utilizou nas construgdes.

4.Suponha que vocé construa a seguinte funcéo:

a. Preencha a tabela a seguir, mostrando (desenhe a imagem) o que acontece depois
de passar pela funcéo.

b. [Escreva uma regra que descreva o que a fungéo faz. Compare com o seu grupo.
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Atividade 3:

e Solicitar que cada grupo apresente aos colegas, utilizando o data show, uma simulagéo
e relatem as estratégias tomadas para chegarem nas solugdes.

o Neste momento sugere-se que o professor provoque debates entre os alunos a

fim de verificar as diferentes estratégias tomadas e solucionar duvidas

presentes.

Apresentacdo da Tela Numérica

Demonstrar o0 acesso e disponibilizar que os alunos interajam com o simulador.

Atividade tem o propdsito que os alunos criem, interpretem e identifiquem entre varias
representacdes de uma fungdo aritmética.

Deseja-se que ao desenvolver a atividade o aluno perceba as relagdes existentes entre
os valores de entrada, entre os valores de saida e a relacdo entre os valores de entrada e saida.

Desse modo, desenvolvendo a habilidade de relacionar as variaveis existentes na funcao.

Figura 2 — Tela Numerica.

= 2
VISUALIZAR U3 07203 0 1 VISUALIZAR 50U
RINCICNA! COMO LM

DANES 0¢ 5232 eM UM

13083 . | equagdo

CONSTRUIR séu MOSTRAR 1000

funcionar com operagoes ou
SMpNCar

vanacao oe entradas
de [-4.7]

Function Bulider

Fonte: https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-quide%2Ffunction-

builder-html-guide en.pdf



https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-guide%2Ffunction-builder-html-guide_en.pdf
https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-guide%2Ffunction-builder-html-guide_en.pdf
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Atividades Tela Numérica:

Atividade 1: Apropriando-se da tela Numérica

Nesta atividade sugere-se que todos os alunos realizem pelo menos uma vez.
a. Preencha o construtor de funcdes e a tabela.

Figura 3 — Tela Numérica.

EREEN
— Entrada | Saida
-~
1 8

2
3

10 |
12
J

o

Construtor de Funcdes

Fonte: Autor (2022).

b. Observe e descreva o que esta acontecendo na coluna da entrada.

c. Observe e descreva o que esta acontecendo na coluna da saida.

d. Existe alguma relacdo entre os valores de entrada e saida? Qual?

e. Qual é a saida quando a entrada é 15?

Atividade 2: Construindo desafios entre os colegas do grupo

Nesta atividade um integrante de cada grupo cria uma funcdo com os operadores
ocultos para desafiar os colegas a descobrirem. Sugere-se que cada aluno preencha uma ficha

de trabalho.
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a. Preencha o construtor de funcbes e a tabela e oculte os operadores e desafie seus

colegas para descobrir as operagdes.

Figura 4 — Tela Numérica- Operadores oculto

o~ ) Enuada: C Saida = |
0 o0 -2 2 \
1 0

: ERER B
f | XK | '

.

Fonte: Autor (2022).

Construtor de Fungoes

b. Observe e descreva o que esta acontecendo na coluna da entrada.

c. Observe e descreva o que esta acontecendo na coluna da saida.

d. Existe alguma relacéo entre os valores de entrada e saida? Qual?

e. Qual é a saida quando a entrada € 10?
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Apresentacédo da Tela Equacdes

Na Tela Equacdes, os alunos exploram uma variedade de funcbes, fazem previsdes,
compdem funcdes, e definem uma funcao.

Demonstrar o0 acesso e disponibilizar que os alunos interajam com o simulador.

Desenvolver equagdes com os alunos a fim de conhecer as funcionalidades deste
recurso. Atividade tem o proposito que os alunos criem, interpretem e identifiguem entre

varias representactes de uma funcao algébrica.

Figura 5 — Simulador: Tela Equagdes.

l_ e r—— =T ¥ VISUALIZAR 503 entiaca
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ARRASTAR © para ver . \ - - I]. b
6 K] K + 2 e UACIONar 8m QUANQUEr
10005 05 PONISS POSSIvess =i/ = = Tempo
no grafico 2 ud
= Ty V=T T r———
) wovesry
==X VISUALIZAR séu
0,®) = - p—
+ — ( x 1 + 1 UNCIONar COMO Wt
s E | £ Y 4 s <) equacdo

| Function Buider

Fonte: https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-quide%2Ffunction-
builder-html-quide en.pdf

Atividade Tela EquacGes

Espera-se com esta atividade que os alunos reconhecam e identifiqguem as relagdes que
ocorrem com os valores de entrada, que ocorrem com os valores de saida, que ocorrem com
os valores da entrada com os valores de saida e definam a funcao.

Atividade 1:

e Solicitar que os alunos utilizem o simulador para apropriacao dele.

Ficha de trabalho:


https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-guide%2Ffunction-builder-html-guide_en.pdf
https://phet.colorado.edu/services/download-servlet?filename=%2Fteachers-guide%2Ffunction-builder-html-guide_en.pdf
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a. Preencha o construtor de fungdes e a tabela. (O aluno cria sua funcéo, usamos esta

como exemplo).

Figura 6 — Tela Equac0es.

(3 simplificar

Construtor de Fungees a

Equagi

Fonte: Autor (2022).

b. Observe e descreva o que esta acontecendo na coluna da entrada.
c. Observe e descreva o que esta acontecendo na coluna da saida.

d. Existe alguma relagdo entre os valores de entrada e saida? Descreva a equacao que

promove esta relagéo?
e. Ha etapas nesta relacdo, descreva?

f. Habilite que possa ver as etapas que formam o resultado da saida. Verifique se a

relacdo é a mesma que respondeste na questéo d.

Atividade 2: Construindo desafios entre os colegas do grupo
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Nesta atividade, um integrante de cada grupo cria uma funcdo com a equacao oculta
para desafiar os colegas a descobrirem. Sugere-se que cada aluno preencha uma ficha de
trabalho.

Questdo para o aluno desafiador:
Preencha o construtor de funcdes e a tabela e oculte a equacdo e desafie seus colegas a
descobrirem qual é equag&o.

Figura 7 — Exemplo da equacdo oculta.
| )
S L
0 [ 1]
| 2
3

g W e

:
i

Construtor de Fungoes /ﬁ‘

Fonte: Autor (2022).
Questdes para os alunos desafiados.

a. Observe e descreva 0 que esta acontecendo na coluna da entrada.

b. Observe e descreva o que estd acontecendo na coluna da saida.

c. Existe alguma relagdo entre os valores de entrada e saida? Descreva a equacao que

promove esta relagéo?

d. Ha etapas nesta relacdo, descreva?



