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Apresentacéao

Esta obra tem o objetivo de auxiliar o professor, em especial o professor de
matematica, para que o mesmo possa fazer uso pedagoégico dos aparelhos celulares
gue os alunos tendem a levar para sala de aula. Para tanto, nos propomos a
desenvolver uma modelagem matematica que ir4 discorrer sobre os prejuizos
causados a visdo humana pelo uso excessivo de aparelhos celulares.

Muitos alunos tem se utilizado do aparelho celular no ambiente escolar seja
para questdes de jogos eletrénicos ou conversas em redes sociais. I1sso tem causado
muitos transtornos no processo de ensino e aprendizagem, poiS 0S mesmos nao
demonstram interesse pelas aulas, e quando néo estdo ligados nas telinhas, néo
produzem o esperado pelos professores.

O que muitos alunos néo se percebem é sobre o grande prejuizo causado pelo
uso excessivo de telas de celular a visdo humana. Segundo o site La vue (2023), “Uma
das consequéncias mais comuns do uso excessivo de dispositivos eletronicos é a
fadiga ocular”, sem falar no desenvolvimento de miopia que gera uma visdo embasada

dos objetos.



Os 5 mais jogados pela garotada

Segundo Sander (2023) escrevendo para o site one gamer que busca saber
guais sao 0s jogos mais baixados e aqueles que possuem mais jogadores ativos com
base em contas registradas e dados oficializados. Segundo o referido site, em primeiro
lugar aparecer Garena Free Fire (1,6 bilhdo de jogadores).

Figura 1 - Free Fire
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Fonte: https://www.techtudo.com.br

“‘No modo Battle Royale, até 50 jogadores caem em uma ilha sem armas e

devem lutar para ser o ultimo sobrevivente. Alguns personagens também tem
habilidades Unicas que pode ser ativa ou passiva”. (SANDER, 2023).

Em segundo lugar aparece pubg mobile com 1,27 bilhdes de jogadores.

Figura 2 - Pubg

Fonte: https://www.tudocelular.com



“Cada partida dura cerca de 30 minutos, com os jogadores tendo que encontrar
armas e muni¢cdes em casas abandonadas ou saqueéa-las de jogadores abatidos. Um
classico battle royale do PC, que também fez muito sucesso nos celulares” (SANDER,
2023).

Em terceiro lugar aparece o jogo pokémom go com 1 bilhdo de jogadores.

Figura 3 — Pokémom go

Fonte: https://www.tudocelular.com
“‘Pokémon Go € um jogo de realidade aumentada para dispositivos méveis da
franquia Pokémon ... O jogo utiliza o seu GPS para localizar, capturar, treinar e
batalhar criaturas virtuais, os famosos Pokémons, que aparecem como se estivessem
na localizacao real do jogador” (SANDER, 2023).
Em quarto lugar aparece mobile legends: bang bang, com um bilhdo de
jogadores.
Figura 4 — legends: bang bang
‘ g\

N\ O W
JMEOBILE.
| EGENDS

Fonte: https://br.ign.com



“Mobile Legends: Bang Bang € um jogo de arena de batalha online multiplayer
(MOBA) para celular... No jogo, duas equipes de cinco jogadores lutam entre si em
tempo real, com partidas de pelo menos 10 minutos” (SANDER, 2023).

E em quinto lugar aparece Candy Crush Saga com um bilhdo de jogadores.

Figura 5 — Candy Crush Saga
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Fonte: https:/tecnbbloq.net

“Candy Crush Saga é um jogo gratuito de puzzles desenvolvido pela King e lancado
em 12 de abril de 2012. Originalmente para o Facebook, o jogo foi posteriormente
adaptado para iOS, Android, Windows Phone e Windows 10” (SANDER, 2023).

Os dados acima mostram que uma grande parte da populagcdo mundial faz
downloads dos jogos citados, e desta forma passam um tempo considerado na frente
das telinhas. Segundo site rede brasil atual, os brasileiros ndo gastam tempo apenas
nos jogos eletrénicos, mas também em redes sociais. Segundo o referido site, as
pessoas do pais passam em média quatro horas e oito minutos por dia nas redes

sociais, onde as mais acessadas sdo WhatsApp, Facebook e Instagram.


https://tecnoblog.net/

Figura 6 — Redes sociais

Fonte: https://www.uol.com.br

No sentido de tudo aquilo que até aqui foi exposto, temos uma missao: mostrar
aos nossos alunos os perigos de passar muitas horas na frente das telinhas dos

celulares.

Luz azul e a visao

Silva, Fraga e Santos (2020), em seu artigo a revista Teccen, afirmam que
existe um problema: a exposicéo excessiva da visdo humana a aparelhos eletrénicos
tem causado muitos prejuizos ao olho humano, e esse prejuizo é causado pela luz
azul. Essa luz em particular possui comprimento de onda compreendido entre 415 e
455 nandmetros e possui uma cor de alta poténcia para a visdo humana.

A visdo humana tem uma protecdo natural contra raios luminosos muito
intensos. As cOrneas protegem contra raios luminosos abaixo dos 300 nanémetros e
as lentes contra raios entre 300 a 400 nanémetros. Logo, como a luz azul esta acima

desses parametros, causa enorme prejuizo a visao (SILVA; FRAGA; SANTOS, 2020).

A radiacdo da luz azul é extremamente maléfica dada sua presenca no
cotidiano. Os sintomas de danos a visdo séo percebtiveis quando h4 periodos
de intensa exposi¢do a essa radiacdo, porém, com o uso prolongado e
constante, os danos sdo menos sensiveis, pois os efeitos maléficos se dao
paultaninamente. A exposicdo prolongada a essa radiagdo acarreta
degeneracdo da visdo, conhecida como DMRI, degeneracdo macular
relacionada a idade. Para os humanos que ficam expostos prolongadamente
a luz azul, ainda mais no periodo noturno, ocorre afetagdo no ritmo
circadiano, causando varios efetios nocivos. A luz azul, por afetar a retina,
afeta a producdo de melatonina, substancia que promove o sono, e acaba
causando desconforto e ins6nia” (SILVA; FRAGA; SANTOS, 2020 Apud Silva
et al, 2015).


https://www.uol.com.br/

Existe uma indicacao técnica para o uso de lampadas nos ambientes, de tal
forma que deixe o ambiente confortavel em termos de iluminagdo. Essa técnica é
conhecida como luminotécnica e a mesma é largamente utilizada no campo da
engenharia. Esta indicacéo vai tratar dos seguintes aspectos: ambiente luminoso;
distribuicdo da iluminacao; iluminancia; uniformidade; ofuscamento; aspectos da cor;
cintilacao e efeito estroboscoépico (SILVA; FRAGA; SANTOS, 2020).

Para fazer uma investigacdo sobre os problemas acarretados pelo uso do celular na
visdo humana, (Silva, Fraga e Santos (2020) realizaram uma pesquisa de campo com
100 estudantes, onde puderam constatar que 98% deles possuem smartphones, 55%
acessam seu celular mais de 30 vezes ao dia, 52% passam mais de 8 horas por dia
no celular e que 87% utilizam o celular em ambientes escuros. Devido a isto, 46%
desenvolveram miopia, 46% astigmatismo, 22% astigmatismo e miopia e 6%
hipermetropia. Ainda dentro desses resultados, 36% sentem constantes dor de
cabeca, 26% hipermia ocular, 26% viséo turva e 12 % tontura.

Figura 7 — Cansaco pelo uso de telas

Fonte: https://br.freepik.com



Modelagem matematica

Figura 8 — 0 que € modelagem matematica?

‘modelagem
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Fonte: https://www.youtube.com

Segundo Luna, Silva e Jesus (2020, apud Barbosa, 2007), a modelagem
matematica trata de um ambiente de aprendizagem onde as personagens envolvidas
no processo sdo convidadas a investigar situacfes da realidade com o auxilio da
matematica. Desta forma, os autores citam muitos ambientes onde a aprendizagem

pode ocorrer: jogos, historia da matematica e aula tradicional.

“Em relacdo as maneiras de organizar o ambiente de Modelagem, mas
nao modelos de atividades Barbosa (2021) apresentou trés possibilidades e
as denominou de caso 1, caso 2 e caso 3. Nesses casos existem variacdes
referentes a extensdo e as tarefas que cabem aos professores e aos
estudantes no desenvolvimento do ambiente. No caso 1 o professor
apresenta uma situacao-problema, com as informaces necessarias a sua
resolucdo, cabendo aos estudantes o processo de resolucdo. No caso 2, 0
professor apresenta uma situacao-problema, cabendo aos estudantes, além
da resolucdo, a coleta das informacdes necessarias a sua resolugdo. Ja no
caso 3, os estudantes devem formular e resolver uma situagdo-problema,
sendo eles também responsaveis pela coleta de informacgdes e simplificacao
da situacao-problema”. (LUNA, SILVA e JESUS, 2020).

O trabalho das autoras citadas categoriza o tipo de modelagem em trés formas:
etnomodelagem, conteudos especificos e tecnologias da informagédo e comunicacao.
A primeira, considera os diferentes contextos sociais. A segunda, considera como


https://www.youtube.com/

referéncia o contetdo especifico da Matematica. E a terceira, refere-se aos textos ao

serem inseridos instrumentos tecnolégicos que vao além do piloto e lousa.

“Na pratica pedagogica, a Etnomodelagem pode atuar no
contexto histérico, vivenciado por diferentes culturas e na
realidade experienciada (ROSA e OREY, 2012, 2015). Com
isso, a pratica pedagdgica por meio da Ethomodelagem pode
favorecer as relacdes entre o conhecimento legitimado da
Matematica formal e o conhecimento matematico de diferentes
culturas. O compartilhamento desta pratica pode contribuir para
ampliar o reportdrio dos participantes em espacos de formacdes
de professores, no ambito do dominio da experiéncia de outros
de outros professores (LUNA, 2012). Vale ressaltar que, Borba,
Silva e Gadanidis (2015) diferenciam termos como “Tecnologias
digitais”, “Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo” e
“Tecnologias informaticas” de acordo com o desenvolvimento
dessas tecnologias ao longo do tempo, utilizando para isso a
classificacdo em quatro fases. Aqui, iremos utilizar livremente
tais termos, ou simplesmente “tecnologias”, sempre que formos
nos referir a utilizacdo de instrumentos tecnolégicos
relacionados ao ensino da Matematica, por exemplo, softwares,
smartphones, calculadoras”. (LUNA, SILVA e JESUS, 2020).

Diante do que foi exposto por Luna, Silva e Jesus (2020), o presente livro vai
mostrar uma modelagem de caso 1, onde o professor apresenta uma situagao-
problema, com as informacdes necessarias a sua resolucdo, cabendo aos estudantes
0 processo de resolucdo. E também, faz uso de conteudos especificos, onde neste

caso utilizaremos o conteudo sobre funcdes.

O que é funcdo matematica?

Segundo Ramos (2013), o conceito de funcdo € um dos mais importantes da
matematica, pois fundamenta outros. Quando procuramos estabelecer algum tipo de
regularidade, utilizamos o conceito de funcédo. Mas qual € o conceito de funcéo e de
onde surgiu esse termo?

As respostas as perguntas acima remontam de 200 a. C, onde a aritmética
babildnica ja havia evoluido bastante, e 0s mesmos se encontravam agora no campo
da algebra, onde os mesmos néo so6 resolviam equacdes quadraticas, mas também,

expressdes cubicas e biquadraticas (RAMOS, 2013).


https://www.redalyc.org/journal/6001/600162805059/html/#redalyc_600162805059_ref21
https://www.redalyc.org/journal/6001/600162805059/html/#redalyc_600162805059_ref20
https://www.redalyc.org/journal/6001/600162805059/html/#redalyc_600162805059_ref13
https://www.redalyc.org/journal/6001/600162805059/html/#redalyc_600162805059_ref8
https://www.redalyc.org/journal/6001/600162805059/html/#redalyc_600162805059_ref8

No século XVII encontramos Leibniz associando o conceito de funcéo a curvas.
J& no século XVIII, Bernoulli e Euler diziam que funcdo € uma expressao qualquer
associada a uma variavel e constantes. No século XIX Dirichlet relacionou variavel e

fungéo da seguinte forma:

“Uma variavel é um simbolo que representa qualquer dos elementos de um
conjunto de nimeros; se duas variaveis x e y estdo relacionadas de maneira
gue, sempre que se atribuem valores arbitrarios, € chamada variavel
independente e a variavel y, cujos valores dependem dos valores de x, é
chamada variavel dependente. Os valores possiveis que x pode assumir
constituem o campo de definicdo da funcéo e os valores assumidos por y
constituem o campo de valores da funcdo. (EVES,1995, p.660-661). A
seméantica da linguagem da Teoria dos Conjuntos de Cantor, permitiu a
Riemann (século XIX) definir uma funcéo f como uma relacdo dada por um
conjunto de pares ordenados que obedecem a seguinte condigdo: se os pares
(x1,y1) e (x2,y2) pertencem a f, e x1=x2, logo y1 = y2. O conjunto dos
primeiros elementos dos pares ordenados é o dominio da funcdo, e o
conjunto de todos os segundos elementos dos pares ordenados se diz
imagem da funcdo. Assim, uma funcdo é simplesmente um tipo particular de
subconjunto do produto cartesiano de dois conjuntos.” (EVES, 1995, p. 660-
661).

Pelo que foi exposto acima, gracas a Cantor e sua teoria de conjuntos

possuimos o conceito de funcéo da forma que temos hoje.

Figura 9 - Funcao

Fonte: https://www.infopedia.pt



Como esta suavisao?

Segundo Luna (2023), existe uma tabela que caracteriza o quanto de perda

7

visual a pessoa possui, e que a deficiéncia visual € caracterizada pelo
comprometimento de 40% a 60% da visdo. A organizacdo mundial da saude dividi o

grupo em 3 da seguinte maneira:

“Cegueira: € o termo usado para perda total de visdo, quando ndo existe
qualquer percepcao de luz. O sistema braile, a bengala, os treinamentos de
orientacdo e de mobilidade, nesse caso, sdo fundamentais. Préximo a
cegueira: Quando a pessoa ainda é capaz de perceber luzes, sombras e
movimento, porém ja emprega o sistema braile para ler e escrever, utiliza
recursos de voz para acessar programas de computador, locomove-se com
a bengala, precisa de treinamentos de orientacdo e de mobilidade. Baixa
visdo ou visao subnormal: é otermo usado para a pessoa que tem sua fungéo
visual comprometida, contudo, usa ou € potencialmente capaz de usar a visao
para executar tarefas. Geralmente, estes individuos apresentam residuo
visual gue lhe permite ler impressos com o uso de lentes de aumento, lupas,
telescopios, se locomovem com o auxilio de bengalas e fazem de
treinamentos de orientacao”. (https://www.sindromedeusherbrasil.com.br).

Ainda Luna (2023), afirma que, o que classifica se a pessoa possui baixa visao

ou nédo, é o quanto de acuidade visual ela possui de acordo com a figura abaixo.

Figura 10 — Teste de Snellen
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Fonte: https://www.sindromedeusherbrasil.com.br



A tabela mostrada acima é chamada de tabela de Snellen e faz parte dos

exames oftalmolégicos da maior parte da clinicas.

“A acuidade 20/200 é a maior letra da tabela de Snellen. Para chegar a este
ndamero, a acuidade visual € expressa como fracdo. O primeiro ndmero
representa a distancia de teste em pés (20 pés) entre o quadro e 0 paciente,
e 0 segundo representa a fileira menor das letras que o olho do paciente pode
ler. Os médicos chegam a esse resultado dividindo os ndmeros: a visao é
medida na distancia de 20 pés, o0 que seria aproximadamente 6 metros. Por
exemplo: Alguém com visao 20/20 é considerado com 100% de acuidade.
Significa que estando a seis metros de distancia de um objeto, a pessoa o
enxerga com capacidade considerada normal. Os portadores de alguma
deficiéncia visual tém o segundo numero maior que 20. Uma pessoa com
visdo 20/40 tem 85% de acuidade visual e precisa de seis metros de distancia
para enxergar o que uma pessoa de visdo normal enxergaria a 12 metros.
Conforme a pessoa vai enxergando menos, ela precisa de uma letra maior
para poder ver com clareza, depois do 20/20 vem 20/30, 20/40, até chegar
na letra de tamanho maior da tabela que ¢é 20/200".
(https://www.sindromedeusherbrasil.com.br).

Figura 11 — Outro exemplo da tabela de Snellen

SNELLEN DECIMAL % DE VISAO
20/20 1,0 100
20/22 0,9 98,0
20/25 0,8 95
20/29 0,7 92,5
20/33 0,6 88,5
20/40 0,5 84,5
20/50 0,4 76,5
20/67 0,3 67,5
20/100 0,2 49,0
20/200 0,1 10,0
20/400 0,05 10,0

Fonte: https://www.sindromedeusherbrasil.com.br

Segundo Luna (2023), seguem alguns sintomas e indicios relacionados a
problemas de visdo: Constante irritacdo nos olhos; Excessiva aproximacao junto ao
rosto para ler ou escrever; Dificuldade para leitura a distancia; Esfor¢o visual;
Dificuldade em reconhecer cores; Inclinacdo da cabeca para tentar enxergar melhor;
Dificuldade de enxergar pequenos obstaculos no chéo ou nas laterais; Nistagmo (olho
constantemente trémulo); Estrabismo; Dificuldade de enxergar em ambientes claros

Ou escuros.


https://www.sindromedeusherbrasil.com.br/olhos

Modelando matematicamente

Nas pesquisas que realizamos, ndo encontramos nenhuma funcédo que
conseguisse relacionar a perda de acuidade visual com o tempo que as pessoas
passam na frente do celular, logo, a modelagem que iremos propor é de carater
pedagdgico e também um alerta as pessoas que possuem a pratica de passarem
muito tempo na frente das telinhas.

Seja f(x) a acuidade visual que a pessoa possui, e x 0 tempo em dias que a
pessoa fica na frente do celular, responda as seguintes perguntas com base nos textos
de apoio e utilizando sua calculadora:

1) Quantos dias sédo necessarios para que uma pessoa perca 5% da visdo?

2) Quantos dias sdo necessarios para que uma pessoa seja classificada como baixa

visdo moderada?

3) Quantos dias sdo necessarios para que uma pessoa seja classificada com baixa

visdo profunda?

4) Quantos dias sdo necessarios para que uma pessoa ser classificada como proximo

da cegueira?

5) A pessoa que é classificada como baixa visdo grave, passou quantos dias na “frente

do celular™?

Texto de apoio 1
(Silva, Fraga e Santos (2020) realizaram uma pesquisa de campo com 100 estudantes, onde
puderam constatar que 98% deles possuem smartphones, 55% acessam seu celular mais de

30 vezes ao dia, 52% passam mais de 8 horas por dia no celular e que 87% utilizam o

celular em ambientes escuros. Devido a isto, 46% desenvolveram miopia, 46% astigmatismo,
22% astigmatismo e miopia e 6% hipermetropia. Ainda dentro desses resultados, 36% sentem

constantes dor de cabeca, 26% hipermia ocular, 26% viséo turva e 12 % tontura.



Texto de apoio 2

SMNELLEMN DECIM AL % DE VISAO
20/20 1,0 100
20/22 0,9 98,0
20/25 0,8 a5
20/29 0,7 92,5
20/33 0,6 88,5
20/40 0,5 34,5
20/50 0,4 76,5
20/67 0,3 67,5
20/100 0,2 49,0
20/200 0,1 10,0
20/400 0,05 10,0

Texto de apoio 3

20/30: leve perda de visédo ou proximo da visao normal
20/70: baixa visdo moderada
20/200 : baixa visao grave

20/500: baixa visédo profunda

Inferior a 20/1000: quase total deficiéncia visual, proximo da cegueira

Nenhuma Percepcdao da luz: total deficiéncia visual, cegueira total

Texto de apoio 4

fx)= -1,4.107* . x+1




Consideracg®es finais

Realizara escrita de um livro como este, nos traz um sentimento de satisfagéo
enorme, ndo apenas por aquilo que € produzido, mas também pelo contetdo
elucidativo que o mesmo traz. Como dito anteriormente, as pessoas passam horas
por dia na frente dos celulares e sem se perceber, sua visao esta sendo prejudicada
gradualmente, dia apés dia, mesmo que de maneira minima, e mostrar a N0Ss0s
estudantes esses dados, fazer com que eles reflitam sobre esta pratica, ja nos deixara
muito satisfeitos.

Esperamos que professores possam se beneficiar com o conteido matematico
aqui exposto, e aplica-lo de maneira que consiga envolver o aluno nesse processo de
ensino e aprendizagem, e leva-lo a reflexdo de suas praticas, procurando fazer cada

vez mais uso da modelagem matematica em suas aulas.
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