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Resumo 

O Ensino Médio tem obtido índices de pouco 

aproveitamento, em Matemática. Pensando em melhorar a 

construção de conhecimento do ensino, associado ao fato de 

que o estudante de hoje tem um conhecimento dinâmico e 

amplo, com diferentes fontes e que muitas chegam em suas 

mãos em altíssima velocidade, se faz necessário propor um 

ambiente de aprendizagem que integre sua realidade de vida 

à função. O trabalho proposto visa o desenvolvimento de 

uma ferramenta didática voltada para estudantes do Ensino 

Médio ouvintes e/ou surdos, com a intenção de 

aprendizagem de conteúdos matemáticos. O tema escolhido 

é um assunto no Primeiro e no Segundo Ano do Ensino 

Médio: Funções. Esse conteúdo é de grande dificuldade pela 

maioria dos estudantes. O projeto se desenvolverá de forma 

interdisciplinar onde professores de matemática, automação, 

técnico de laboratório de eletrônica e técnico libras 

dialogam interagindo conhecimentos de suas áreas 

específicas, que é o desenvolvimento de uma ferramenta 

didática automatizada.  

Palavras-chave: Matemática, aprendizagem, ferramenta 

didática automatizada. 

 

Introdução 

O ensino de Matemática é encarado por grande parte dos 

estudantes como difícil, esse desgosto pelo estudo da 

Matemática se inicia na segunda etapa do Ensino 

Fundamental por toda a vida da grande maioria dos 

estudantes. A proposta desse projeto é desenvolver uma 

ferramenta didática para ensino no Ensino Médio, mais 

precisamente para o estudo de funções, e o desenvolvimento 

dessa ferramenta proporcionará aos estudantes oportunidade 

de ter contato com a pesquisa cientifica, tendo acesso a 

informações que esse ambiente proporciona. A construção 

do conceito de função, no Ensino Médio, pode ser melhor 

aproveitado se o conteúdo for apresentado de forma mais 

significativa. No Ensino Superior, quando esse assunto é 

abordado acaba sendo superficialmente que dificulta o 

estudo de limites, por exemplo. Acreditamos que dar ênfase 

na correspondência biunívoca efetivo para minimizar os 

problemas de assimilação, e apresentar uma ferramenta 

interativa que corresponde, pode ser muito efetivo no 

desenvolvimento do conhecimento matemático dos 

estudantes. Ao desenvolver a ferramenta didática, 

pretendemos aplicá-la a estudantes do ensino médio e 

superior. Visando eficácia, teremos no desenvolvimento do 

projeto a participação de uma voluntária portadora de 

deficiência juntamente com a servidora Angélica auxiliarão 

a elaboração de uma comunicação entre a ferramenta 

didática, a ideia é desenvolver um vídeo explicando a 

utilização da ferramenta. 

Metodologia 

O projeto se deu início com muitas pesquisas, atrás de 

inúmeras variantes que poderiam ser absorvidas com a 

contribuição de dados para o projeto, dessa forma a 

execução do trabalho foi realizada por: 

▪ Estudos da metodologia científica através da 

realização do curso Pesquisa e Orientação de 

Projetos de Iniciação Científica 

(http://apice.febrace); 

▪ Estudo sistemático do assunto matemático 

abordado;  

▪ Pesquisa de jogos e ferramentas didáticas já 

desenvolvidas e publicadas; 

▪ Estudo da possibilidade de desenvolver uma nova 

ferramenta ou adaptação de uma das existentes; 

▪ Desenvolvimento da ferramenta didática;  

▪ Estudo de eletrônica (Arduíno, sensores e outros 

componentes, desenvolvimento da automação da 

ferramenta didática);  

▪ Testes de funcionamento da ferramenta didática 

automatizada;  

▪ Aplicação para estudantes ouvintes e surdos; 

▪ Gravação de vídeo com a tradução das regras em 

LIBRAS ( Linguagem Brasileira de Sinais). 

 

Resultados e Discussão 

No andamento do projeto, montamos o algoritmo de 

funcionamento dando-lhe situações que em qualquer 

momento durante a execução poderá ser ocasionada. 

A ideia é que seja uma ferramenta didática que os estudantes 

compreendam a façam associação de uma função a sua 

imagem gráfica correspondente ou vice e versa. O protótipo 

demonstra tanto a interpretação função para desenho gráfico 

ou desenho gráfico para função. 

http://apice.febrace/
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▪ Algoritmo proposto para configuração no protótipo: 

NÍVEL 1: Escolha de um ponto 

Entre com um número inteiro entre -10 e 10 ( a entrada 

de x e y é condicionada a esse intervalo) 

Entre com a coordenada  do eixo X:________ 

Entre com a coordenada do eixo Y: ________ 

Se  o ponto pertence ao plano cartesiano dado, ENTÃO 

imprima o ponto: (1,3) e acenda o LED correspondente. 

Se não, imprima a mensagem: O ponto não pertence ao 

plano dado. 

 

NÍVEL 2: Determine valores de uma função 

F(x) = ax + b / Y = ax + b 

Entre com um valor para o coeficiente angular a: 

______________ 

Entre com um valor para o coeficiente linear b: 

______________ 

Imprima a expressão que represente a função: Y = 3x + 1 

Entre com um valor para x: __________ 

Qual o valor de y correspondente: ___________ 

Se o par ordenado (x,y) pertence a função acender o LED 

correspondente 

Se não, imprima a mensagem TENTE NOVAMENTE (5 

TENTATIVAS) 

Se errar nas 5 tentativas imprima a mensagem GAME 

OVER 

 

NÍVEL 3: Definir uma função a partir de dois pontos 

conhecidos 

F(x) = ax + b / Y = ax + b 

Dados do primeiro ponto 

Entre com a coordenada do eixo X1:________ 

Entre com a coordenada do eixo Y1:________ 

Imprima o ponto (x,y) e ascenda o LED correspondente 

Dados do segundo ponto 

Entre com a coordenada do eixo X2:________ 

Entre com a coordenada do eixo Y2:________ 

Imprima o ponto (x,y) e ascenda o LED correspondente 

Escreva o sistema de equação correspondente a partir dos 

dois pontos: 

 
Determine o valor de a que satisfaz o sistema:_____ 

Determine o valor de b que satisfaz o sistema:_____ 

Se os valores de a e b satisfazer o sistema, então ascenda os 

LED’s correspondentes da função 

Se não, imprima a mensagem TENTE NOVAMENTE (5 

TENTATIVAS) 

Se errar nas 5 tentativas imprima a mensagem GAME 

OVER. 

 

▪ Amostragem dos materiais para a execução do 

protótipo: 

 

 

Figura 1. Matrizes de led’s.  

Fonte: Autoria Própria, 2020. 

A matrizes de led’s, servem como um plano cartesiano e 

dando origem ao gráfico por meio dos Led’s ativos. 

 

 

Figura 2. Teclado. 

Fonte: https://www.filipeflop.com/blog/teclado-matricial-

4x4-arduino/ 

O teclado, serve para inserir os dados tais como: funções e 

coordenadas. 

 

 

 

Figura 3. Display. 

Fonte: https://www.filipeflop.com/produto/display-lcd-

16x2-backlight-azul/ 

O display, serve para visualizar os dados inseridos, tais 

como: funções, coordenadas e mensagem de texto. 

 

 

Figura 4. Arduino. 

Fonte: Autoria Própria, 2020.  

O Arduíno, serve para inserir todos os dados de 

programação. 

https://www.filipeflop.com/blog/teclado-matricial-4x4-arduino/
https://www.filipeflop.com/blog/teclado-matricial-4x4-arduino/
https://www.filipeflop.com/produto/display-lcd-16x2-backlight-azul/
https://www.filipeflop.com/produto/display-lcd-16x2-backlight-azul/
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O projeto ainda se encontra em andamento devido a 

pandemia. Estávamos em processo de programação com os 

materiais diante a testes de aprovação. 

A ideia é desenvolver um painel virtual, conforme a Figura 

5, onde relações da correspondência biunívoca da função 

afim sejam testada, conforme o algoritmo apresentado.  

 

Figura 5.  Ideia ilustrativa do painel 

Fonte: Autoria Própria, 2020. 

Pretende-se desenvolver uma ferramenta de baixo custo para 

viabilizar a utilização em escolas de Ensino Médio.  

Considerações Finais 

Ao final do período de execução do projeto espera-se ter 

uma didática automatizada, a qual seja de simples 

compreensão e atenda ouvintes e surdos. A ideia e deixá-la 

disponível no laboratório de alguma unidade para que 

professores e estudantes tenham acesso. Divulgação 

realizada em feiras e congressos científicos para ampliar o 

alcance do protótipo ao público. Espera-se que a interação 

entre estudantes de níveis de ensino, bem como docentes de 

áreas distintas possam proporcionar um enriquecimento de 

conhecimentos a todos envolvidos e que o produto final 

alcance o objetivo destinado. 
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