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APRESENTAGAO DO PRODUTO EDUCACIONAL

Este material, apresentado como Produto Educacional, é parte integrante da
pesquisa intitulada Limites e Possibilidades do uso do aplicativo Photomath© no ensino de
Fungdes Polinomiais do 1° grau: uma visdo dos alunos do Instituto Federal do Norte de Minas
Gerais — Campus Diamantina, desenvolvida no Programa de Mestrado Profissional em Educagéo
em Ciéncias Matematica e Tecnologia, da Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e
Mucuri, sob orientagao da Professora Doutora Adriana Assis Ferreira.

Este Produto Educacional se encontra na linha de pesquisa referente ao Ensino e
Aprendizagem e a sua proposta esta voltada para a implementacdo de uma Sequéncia Didética
envolvendo problemas sobre Fungdes e Fungdes Polinomiais do 1° grau, com o auxilio do
aplicativo Photomath®©. O objetivo consiste na aplicagéo de atividades de maneira sistematica para
a construcao do conceito de fungdes, ou seja, contemplando questdes mais simples para as mais
complexas.

O publico-alvo de aplicagdo dessa Sequéncia Didatica foram os alunos dos 1° anos
Médio Técnico Integrados de Informatica, Meio Ambiente e Teatro do Instituto Federal do Norte de
Minas Gerais — Campus Diamantina. Durante a execugdo da Sequéncia Didatica, foram
consideradas a compreensao do estudante, a sua realizagéo e a formulagao da resposta.

Salienta-se a importancia do professor como mediador nesse processo, de modo que
haja orientagdo, incentivo e estimulo aos estudantes. Espera-se que esta Sequéncia Didatica
possa contribuir positivamente para a pratica docente, especificamente para o ensino e

aprendizagem de Matematica.



INTRODUGAO

Sabe-se que o0 uso dos aparelhos celulares e smartphones sofreu diversas mudangas
no decorrer do tempo. Considerando o aumento de sua funcionalidade, tais aparelhos deixaram
de ser apenas um meio de comunicagao de longa distancia para uma infinidade de possibilidades
e aplicagdes.

O uso constante dessas tecnologias apresentou grandes transformagdes na
sociedade, sobretudo quanto ao acesso as informagdes. Desde entdo, 0 seu manuseio tornou-se
indispensavel nos mais diversos ramos de atividades, inclusive, no ambiente escolar (OLIVEIRA;
MOURA; SOUSA, 2015).

Considerando a interagdo cotidiana entre o ser humano e a tecnologia,
especificamente no ambiente escolar, Oliveira e Fernandes (2016) descrevem que a Matematica
vai além de uma simples disciplina das areas exatas, afinal ela esta presente no cotidiano de toda
a sociedade. Para os autores, esse componente curricular exige que os alunos realizem ligagdes
entre conhecimentos preliminares ja existentes, desde o Ensino Fundamental ao Ensino Superior,
uma vez que a estruturagéo do desenvolvimento e do entendimento matematico prevé um nivel
crescente de dificuldade.

Apesar de ser um contetdo atual e em constante utilizagéo por parte da sociedade,
nota-se certa dificuldade de aprendizagem por parte dos alunos que consequentemente
demonstram desinteresse, descaso e desmotivacdo ao estudar Matematica. Possivelmente, um
dos fatores que contribuem para o baixo desempenho no ensino e na aprendizagem da
Matematica é a falta de adaptagéo do conteudo estudado ao contexto social do aluno.

Diante da necessidade de se repensarem as praticas educacionais vigentes e com a
intengdo de oferecer ao professor alternativas de ensino que permitam aos estudantes a
compreensao e a visualizagao do conteudo de Fungéo e Fungdo Polinomial do 1° grau, bem como
os tipos de fungdes e seus correspondentes graficos, elaborou-se esta Sequéncia Didatica que foi
implementada aos alunos do 1° ano do Ensino Médio Técnico por meio do uso do aplicativo
Photomath®©.

Acredita-se que este produto educacional possa enriquecer a pratica docente e
contribuir para o ensino e a aprendizagem da Matematica além de colaborar para que mais
professores desenvolvam suas proprias Sequéncias Didaticas com a utilizagdo do aplicativo
Photomath®©.



SEQUENCIA DIDATICA

No ensino e na aprendizagem da Matematica, comumente, utilizam-se expressoes
para a resolucdo de questdes, o0 que leva o aluno a acumular regras e férmulas. Isso faz com que
ele ndo associe 0s conceitos matematicos as situagdes-problema, ocasionando a dificuldade em
compreender o contetido estudado.

Para que esses propositos se concretizem nessa area, a BNCC (2017) estabelece

que:

Os estudantes devem desenvolver habilidades relativas aos processos de
investigagao, de construgdo de modelos e de resolugéo de problemas. Para tanto, eles
devem mobilizar seu modo préprio de raciocinar, representar, comunicar, argumentar
e, com base em discussoes e validagdes conjuntas, aprender conceitos e desenvolver
representagdes e procedimentos cada vez mais sofisticados. (BRASIL, 2017, p. 529).

Diante disso, as Sequéncias Didaticas propdem atividades organizadas e planejadas
com o objetivo de propiciar 0 ensino e a aprendizagem de conteudos pré-determinados, ou seja,
elas se caracterizam como “um conjunto de atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para
a realizagdo de certos objetivos educacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto
pelo professor como pelos alunos” (ZABALA, 1998, p. 18).

Desse modo, apresenta-se uma Sequéncia Didatica (SD) que podera contribuir para
0 ensino e a aprendizagem do conteudo de Fungdes e Fungdes Polinomiais do 1° grau. A SD
apresentada foi estruturada a partir da analise de situagdes-problema envolvendo a aplicagéo de
funcdes em tabelas, gréaficos e lei de formagao.

Os questionamentos apresentados nortearam a formalizagéo do conceito de Fungao
a partir das competéncias e habilidades descritas pela BNCC. O conteido de cada questao foi
classificado de modo sequencial, para que os alunos construissem os conceitos através da pratica
aliada & sua vivéncia diéria.

Sendo assim sdo apresentas duas Sequéncias Didaticas envolvendo atividades
sistematicas com o intuito de contribuir para o ensino e aprendizagem de Fungdes e Fungdes
Polinomiais do 1° grau por meio do aplicativo Photomath©. As Sequéncias Didaticas descritas

incluem a introdugao do contetdo, o desenvolvimento de situagdes-problema e suas conclusoes.



O APLICATIVO PHOTOMATHO

O Photomath© é um aplicativo! matematico de extremo destaque entre as
plataformas digitais, sendo um exemplo de aplicativo acessivel que pode ser usado como
ferramenta para o ensino e aprendizagem de Matematica. Segundo seus desenvolvedores, por
meio dele é possivel a compreensdo de alguns contelidos matematicos, como o ensino de
geometria, algebra e calculo, a partir de resolugbes descritas detalhadamente, de facil
entendimento e manuseio.

O Photomath© permite também a construgao de graficos por meio de variaveis e
equagdes, ou seja, usa a equacao (algebra), encontra as raizes e dominios das fungdes (calculo)
e constroi o gréfico (geometria) (PHOTOMATH, 2023). Para utilizar o aplicativo, basta fotografar
ou digitar a questdo proposta e, em segundos, o resultado detalhado aparecera na tela do
Smartphone.

Muito além de um aplicativo, 0 Photomath© pode ser considerado uma ferramenta de
apoio ao ambiente escolar, afinal, ele possui uma analise completa das etapas, exibindo o passo
a passo da resolugao da questéo, contribuindo para a visualizagéo e o entendimento de todo o
caminho percorrido até o resultado, permitindo a investigagéo e exploragéo de toda a situagao-
problema.

Os tdpicos anteriores abordaram uma breve apresentagdo da Sequéncia Didatica e
do aplicativo Photomath©, de mesmo modo, a Figura 1 apresenta os principais icones da tela

inicial do Photomath© com a respectiva descri¢do de cada icone.

1. A parte superior esquerda apresenta o simbolo (Z). Nele é possivel encontrar as opgdes de
idioma disponiveis; as definicbes do aplicativo, como métodos de diviséo e separagao decimal; a
central de ajuda com as duvidas mais frequentes dos usuarios. Também é possivel encontrar a
seg¢ao “sobre nds” na qual apresenta o site e 0 e-mail para suporte, bem como os termos do servigo
e politicas de privacidade. Finalmente, no setor Photomath© Plus encontra-se a alternativa de se
realizar um upgrade no aplicativo e torna-lo mais completo, porém essa opgédo s6 é gratuita no

periodo de 30 dias.

2. A tela central captura as questdes escritas e as transformam em digitais. Basta apontar a
questdo para dentro deste espaco e clicar no botdo vermelho. E possivel ainda aumentar ou

1 Disponivel em: https://photomath.com/




diminuir esse espago, conforme a necessidade, por meio do icone que se localiza no canto inferior

direito.

3. O icone “calculadora” apresenta a opgéo de inserir a questdo manualmente, quando nédo ha

possibilidade de leitura ou quando a questao esteja ilegivel.

4. O simbolo do “raio” possibilita 0 acionamento da lanterna do aparelho celular quando houver

escuridao ou pouca luz para que haja uma melhor leitura da questéao.

5. No icone ao lado esquerdo do “raio” existe a possibilidade de acessar a pasta imagens do

smartphone, fazendo com que seja possivel acessar as imagens salvas anteriormente.

6. Ja no icone ao lado direito do “raio” ha a opgao de visualizar todo o histérico de questdes

pesquisadas anteriormente (organizadas datas).

7. O simbolo de interrogagéo apresenta um manual de como utilizar o aplicativo e todas as suas

funcionalidades.

Figura 1 — Tela inicial do aplicativo Photomath©

Fonte: Autoria propria



A Figura 2, apresenta o passo a passo da resolugdo de uma Fungao Polinomial do
1° grau a partir do uso do aplicativo Photomath©. Nota-se que o aplicativo é de facil manuseio e
apresenta varias possibilidades ao tratamento da Fungéo, desde um simples dominio até a sua

derivada. No exemplo a seguir, foi explicitado a solugao da intersecgao da fungéo f(x)= 2x - 10
COM 0 €iXO0 X.

Figura 2 - Passo a passo da solugao da interseccao da fungéo f(x)= 2x - 10 com o eixo x a partir
do uso do aplicativo Photomath©

Calculadora Fachar

flx) =2x-10 @

-1 1
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Fonte: Autoria propria



Diante do mencionado, as atividades apresentadas séo apenas uma parte de todas
as possibilidades que o aplicativo Photomath© dispde. A proposta é que essa Sequéncia Didatica
seja desenvolvida sempre que se iniciar um conteudo. A seguir séo apresentadas duas atividades
de investigagéo sobre os conceitos, neste caso, de Fungdes e Fungbes Polinomiais do 1° grau.

Salienta-se que as atividades podem e devem ser adaptadas conforme com a realidade escolar.



ATIVIDADES DE INVESTIGAGAO SOBRE CONCEITO DE FUNGAO E FUNGAO
POLINOMIAL DO 1° GRAU COM O AUXILIO DO APLICATIVO PHOTOMATH®

As Sequéncias Didéticas, apresentadas a seguir, foram elaboradas a fim de atender
as competéncias e habilidades descritas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
garantindo aos estudantes o desenvolvimento de competéncias especificas e, consequentemente,
0 alcance das habilidades. A BNCC (2017) define o conceito de competéncia como “a mobilizagao
de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2017, p.8).

A insercdo das tecnologias, incluindo o uso do aplicativo Photomath© no ambiente

escolar também é uma das competéncias exigidas pela BNCC que prevé a necessidade de

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BNCC, 2017, p.9)

As atividades de investigagao contemplaram situagdes observadas corriqueiramente
e o foco principal foi a construgdo de estratégias por parte dos alunos para a aprendizagem
Matematica, por meio da resolugdo desses problemas. As atividades de investigagao estdo
organizadas em 2 aulas, com duragéo de 2 horarios cada. Desse modo, apresenta-se a proposta

a sequir:

Desenvolvimento da Aula 1

1° Momento:

A primeira aula (Quadro 1) tem como objetivo a avaliagédo do conhecimento prévio do
contetido de Fungdes por parte dos alunos e a apresentag¢ao do aplicativo Photomath©. Assim, o
professor podera dividir a turma em duplas, trios ou grupos de modo que seja satisfatério para a
execugdo da aula. Recomenda-se que cada equipe tenha pelo menos um aparelho celular com o

aplicativo instalado e com acesso a internet para a realizagao da atividade.



Quadro 1 - Planejamento da Aula 1: Conceito de Fung&o.

AULA1

Conteudo Habilidades Objetivos
- Conceito de Fungéo.

Analisar fungdes definidas por uma ou mais | - Avaliar o conhecimento prévio
sentencas (tabela do Imposto de Renda, | dos alunos sobre o conceito de
Duragdo: 2 horarios. contas de luz, agua, gas etc.), em suas | Fungéo.

representagdes  algébrica e  grafica,
identificando dominios de validade, imagem,
crescimento e decrescimento, e convertendo
essas representacbes de uma para outra,
Recursos com ou sem apoio de tecnologias digitais.

- Apresentar o aplicativo
Photomath© para os alunos
conhecerem suas
funcionalidades.

Aplicativo: Photomath®©.

Aparelho  celular ou
smartphone.
- Atividade de investigacao
impressa.
- Quadro.
- Internet.

Fonte: Autoria propria.

2° Momento:

Em seguida, o professor deve realizar uma rapida explicagéo sobre a implementagao
da Sequéncia Didatica e os seus objetivos, bem como demonstrar as principais funcionalidades
do aplicativo. Nesse momento & aconselhavel deixar os alunos manusearem livremente o

Photomath®© para o conhecerem melhor.

3° Momento:

Finalmente, para avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre o conceito de
Funcao é recomendado utilizar a Atividade de investigacéo | (Quadro 2). Assim, cada grupo devera
receber uma Atividade de investigagdo impressa para solucionar de acordo com seus
conhecimentos e com o auxilio do aplicativo. As duas primeiras questdes propostas se referem a
ideia de que a palavra “Funcao” pode ser associada a dependéncia entre duas grandezas, desse
modo € preciso direcionar o aluno para esse pensamento, em que se uma grandeza se alterar, a
outra também se altera. Seguido das questdes 3 e 4 que solicita a Lei de Formagéo da Fungéo a
partir de dados numéricos apresentados em uma tabela, como também o desenvolvimento grafico

da Fungéo e sua andlise.



Quadro 2 - Atividade de Investiga¢do sobre Conceito de Fungao

1) Reflita sobre os significados da palavra “funcao”. Agora, apresente dois exemplos de
frases em que essa palavra pode ser usada, explicando o seu sentido. (Possiveis frases:
A Maria vive em fun¢do do namorado dela. Ela s6 vai em um passeio se o0 hamorado
também for. (sentido: dependéncia).

2) O professor de Educacéao Fisica esta treinando alguns alunos para a Maratona da
Cidade, que vai acontecer no final do ano. Para isso, em uma estrada de pouco
movimento, instala alguns marcos de distancia e dispde alguns alunos ajudantes nesses
marcos para cronometrarem o tempo que cada aluno faz ao percorrer essas distancias.

&1

P

N
Ao final de um treino em que cada aluno correu com velocidade constante, veja o que
os alunos ajudantes anotaram e organizaram em uma tabela:

Nomes Tempo (min)

Distancia (m) Carlos Ana Beto

800 10 15 18
1600 20 30 36
2 400 30 45 54

3200 40 60 72

Observando os dados dessa tabela, responda as questoes:
a) Os alunos percorreram as distancias no mesmo intervalo de tempo?
b) A que vocé atribui essa diferenca?

¢) O tempo que cada aluno levou para percorrer certa distancia dependeu de qué?

10




3) Um servigo de aluguel de bicicleta cobra de acordo com a tabela abaixo:

Femps () (8 8 Preco () a) Essa situacao pode ser caracterizada como um exemplo de
os | 4 fungao? Por qué?

., | . b)E possivel escrever uma lei de formagao para essa situag&o?

= | = Qual lei seria?

3 24

35 28

4 32

4) Um professor de aulas particulares de espanhol cobra R$ 60,00 por hora, sendo o
tempo minimo de 1 hora, as fragdes de meia hora e o tempo maximo de 2 horas e meia.
Complete a tabela de acordo com as informagdes.

Custo da aula Tempo da aula
(em reais) (em horas)

60,00

a) Qual é a relagédo que existe entre o custo e o tempo de aula?

b) Chamando de C o custo da aula e de T o tempo da aula, é possivel escrever uma lei
de formacéo para essa situagao? Qual lei seria?

c) Determine o zero da fungéo (raiz), a partir da lei de formagao.

d) A partir dos dados da tabela, é possivel construir um grafico? Se sim, faga o esbogo
desse gréfico.

e) O que aconteceria com o custo da aula caso o tempo da aula fosse igual a 0?
f) Por qual razao nao ha valores negativos nesse grafico?

g) Agora, anote todas as suas observacgdes quanto a construgao e a analise do grafico.

Fonte: Adaptada de Apostila do Curso de Formagdo de Nivelamento de Matematica produzida
pelo Instituto Qualidade no Ensino (IQE).
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4° Momento:

Para finalizar a primeira aula, propde-se um debate sobre todo o contetdo explorado

e sobre a experiéncia vivida pelos alunos com a utilizagéo do aplicativo Photomath®©. Apos a

realizacdo da Atividade de Investigacao, espera-se que 0s alunos tenham compreendido a relagéo

de dependéncia que a Fungéo apresenta.

Desenvolvimento da Aula 2

1° Momento:

Para a segunda aula, sugere-se a continuagéo do contetudo de Fung&o, incluindo o

tema Fungéo Polinomial do 1° grau (Quadro 3). A inten¢do da implementagdo desta Atividade de

investigacao é tratar de nogdes basicas relativas a Fungéo e, especificamente, a Fungao do 1°

grau.

Quadro 2 - Planejamento da Aula 2: Fun¢&o e Fung&o Polinomial do 1° grau.

AULA 2

Conteudo
- Conceito de Fungéo.

- Fungéo Polinomial do 1°
grau.

Duragao: 2 horarios.

Aplicativo: Photomath®©.

Recursos
Aparelho  celular  ou
smartphone.
- Atividade de investigagao
impressa.
- Quadro.
- Internet.

Fonte: Autoria propria.

Habilidades

- Converter representagdes algébricas de
Fungbes Polinomiais de 1° grau em
representagdes geométricas no  plano
cartesiano, distinguindo 0s casos nos quais 0
comportamento é proporcional, recorrendo
ou nao a softwares ou aplicativos de algebra
e geometria dindmica.

- Construir modelos empregando as Fungdes
Polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver
problemas em contextos diversos, com ou
sem apoio de tecnologias digitais.

- Investigar relagbes entre numeros
expressos em tabelas para representa-los no
plano cartesiano, identificando padrbes e
criando conjecturas para generalizar e
expressar algebricamente generalizag&o,
reconhecendo quando essa representagdo é
de Fungéo Polinomial de 1° grau.

Objetivos

- Avaliar o conhecimento
prévio dos alunos sobre o
conceito de Fung&o.

- Apresentar o aplicativo
Photomath© para os alunos
conhecerem suas
funcionalidades.

12



2° Momento:
Para promover o dialogo e a interagao de todos os alunos, o professor poderé dividir
a turma em duplas, trios ou grupos, como for favoravel. Caso haja necessidade, explicitar

novamente as principais funcionalidades do aplicativo Photomath®©.

3° Momento:

Nesse momento, o professor devera relembrar aos alunos todas as inferéncias
obtidas na Aula 1 e sanar qualquer duvida que ainda possa surgir sobre o contetdo anterior. Mais
uma vez, o professor devera destacar que a implementagdo da Sequéncia Didatica tem como
objetivo a criagao de estratégias para a solugéo do problema.

Cientes disso, cada grupo recebera a Atividade de Investigacdo Il (Quadro 4)
contendo situagdes-problema que envolvam Fungdes e Fungdes Polinomiais do 1° grau em folhas
impressas para a sua resolugéo com o uso do aplicativo Photomath®©.

Conforme a atividade anterior, as questdes exigem que os alunos fagam a
caracterizacdo da Fungéo, desde a identificacdo da Lei de Formagéo, a partir de uma tabela ou
representacdo algébrica, até a construgdo e analise grafica. Caso algum aluno apresente
dificuldade, o professor deve orienta-lo com o cuidado de nédo repassar a resposta.

Quadro 4 — Atividade de Investigagao sobre Conceito de Fungéo e Fungéo Polinomial do 1° grau

1) Em outro servigo de aluguel de bicicleta, o tipo de cobranga ¢é diferente: é cobrada
uma taxa fixa de R$ 3,00 e mais R$ 6,00 por hora. Além disso, se o usudrio pegar a
bicicleta e desistir de andar, mesmo assim, pagara R$ 3,00. Na tabela, complete o que
esta faltando:

Tempo Taxa fixa Preco pelas horas Valor do aluguel

(h) (RS) utilizadas (RS$) (RS)
o] 3 0 3
0,5 3 3 6
1 3 & 9
= | . i
2 3
2.5 | 3
3 3
3.5 3
4 - 3
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a) O valor total a ser pago pelo aluguel da bicicleta depende da soma da taxa fixa com
a variagao da quantidade de horas utilizadas. Desse modo, descreva a lei de formagao
dessa funcao e determine sua raiz.

b) A partir da lei de formagao da funcgéo, construa o grafico com o auxilio do aplicativo
Photomath(c). Qual tipo de grafico vocé encontrou?

¢) De acordo com o gréfico, ela passa pela origem? O que isso significa?

d) De acordo com o grafico, descreva qual a relacao existente entre o coeficiente b e o
ponto que ele corta o eixo da ordenada (Oy).

e) De acordo com o grafico, descreva qual a relagéo existente entre o coeficiente a e a
posigao da reta.

f) Quantos reais um usuario que utilize a bicicleta por 7 horas ira pagar pelo aluguel
dela?

g) Agora, anote todas as suas observacdes quanto a construgao.

2) Construa o grafico das fungdes: y = 2x e y = — 2X, responda:
a) Em cada uma das fungdes, houve semelhanca e diferenca entre os graficos? Quais?
b) Qual a posigao da reta formada em cada uma das fungdes?

c) Qual a relagéo existente entre a origem (0,0) e o termo independente nas duas
fungdes?

d) E possivel que exista uma coordenada em comum nas duas fungbes? Qual (is)?

e) Determine o zero de cada uma das fungdes.

Fonte: Adaptada de Apostila do Curso de Formagao de Nivelamento de Matematica produzida
pelo Instituto Qualidade no Ensino (IQE).

4° Momento:
Ao final da atividade, recomenda-se a discusséo e a socializagdo dos resultados
obtidos. Nesse momento, os alunos poderéo expor todas as duvidas e conclus6es obtidas durante

0 processo, explicitando o que aprenderam.
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CONCLUSAO

Com o propdsito de contribuir para o0 ensino e a aprendizagem sobre o conteudo de
Funcao e Fungao Polinomial do 1° grau esta Sequéncia Didatica apresenta-se como proposta
pedagdgica, possibilitando a compreenséo e o acompanhamento do desenvolvimento cognitivo
dos alunos por meio de estratégias desenvolvidas por eles, durante o processo de solugdo das
questdes apresentadas.

No intuito de atender esta demanda, foram propostas duas Atividades de
Investigagdo com questdes envolvendo Fungdes e Fungdes Polinomiais do 1° grau com o auxilio
do aplicativo Photomath© para a resolugéo de situagdes-problema com nivel crescente de
dificuldade, desenvolvida em dois encontros.

Desse modo, espera-se que esta Sequéncia Didatica possa contribuir
favoravelmente para a construgéo de conceitos das Fungdes e Fungdes Polinomiais do 1° grau,
possibilitando aos alunos uma participacao ativa e autbnoma.
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