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Epigrafe

“Claro que esta acontecendo em sua mente |...],
mas por que isto significaria que nao é real?”

(J.K. Rowling)



Resumo

Um conjunto de atividades interativas, organizadas como Sequéncias Didaticas, é apresen-
tado como introducao a Teoria dos Numeros. As paginas iniciais contextualizam os assuntos
seguindo a metodologia Storytelling e se enquadrando como avaliagdo diagnodstica. A teoria
é apresentada formalmente, mas sem demonstragoes, seguida de exemplos e exercicios de fi-
xacao, explorando as interatividades da Camada de Computacao dos Desmos, que é a TDIC
utilizada como ferramenta para a proposta. Diversos topicos tém interpretagao/aplicacao
geométrica (conversao de bases, MDC, TFA) ou calculadoras programadas para solugao de
tradicionais temas da teoria dos nimeros (inteiros de Bezout, Equagoes Diofantinas, Con-
gruéncia e Simplificagdo de Congruéncia Linear, e Sistema de Congruéncias Lineares pelo
Teorema Chinés do Resto), a fim de trazer ao discente ferramentas para teste de verifica-
¢do de seus conhecimentos. Finalizando cada grupo vem uma avaliagdo final para registro
do aprendizado do discente. Como todas as atividades usam a Classroom do Desmos, o ge-
renciamento e feedback ficam a cargo do docente usando o painel de controle (trazido por
um pequeno tutorial em apéndice). E ji que a plataforma Desmos permite copiar e editar
atividades, este trabalho possibilita aos docentes fazerem uso das sequéncias da forma que
julgarem mais adequada, mesmo com substitui¢ao/edigao de paginas. As consideragoes finais
apontam para uma visao de que a combinagao destes recursos, constitui uma promissora
alternativa metodoldgica para o enriquecimento do processo de ensino e aprendizagem, com
potencial de aprimoramento da pratica docente, inovagdo em processos avaliativos e incentivo
ao protagonismo discente.

Palavras-chaves: Teoria dos nimeros; TDIC; Storytelling; Sequéncias Didaticas; Desmos.



Abstract

A set of interactive activities which are organized as a Didactic Sequency, they are part
of the introduction to numbers theory. The first pages present a context of subjects what
follows up the Storytelling methodology and also as diagnose evaluation. The theory has
been presented formally. Nevertheless, there isn’t demonstration, it also has examples of
exercises that explores the interactive of Desmos’ computer layer called DICT which is used
as a tool for the purpose of this study. Some topics have a geometric interpretation and
application (base conversions GCD, FTA) or calculators are programmed to solve traditional
theme of the number theory (Bezout’s integers, Diophantines equations, Congruences and
Simplification of Linear Congruences, also Linear Congruence System by Chinese remainder
theorem) as a result to give to the student tools to test the verification of their knowledge.
Each group finishes with a final evaluation for registration of their learning. As all activities
use one classroom from Desmos, the management and feedback come from the teacher who
manages the dashboard of control (there is a short tutorial on appendix). In addition, the
Desmos allows to copy and edit activities that gives to the teachers the possibility to use the
sequencies the way what they think is the best way even into replacement or edition of pages.
In conclusion the view of combination of these resources constitutes a promising alternative to
enrich the process of teaching and learning, with the potential to improve teaching practice,
innovate assessment processes and a boost to student protagonist.

Keywords: Theory of Numbers; DICT; Storytelling; Didactic Sequences; Desmos.
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Introducao

Nas tultimas décadas, a democratizacdo do acesso a tecnologia aumentou significati-
vamente. Hoje em dia, a maioria das pessoas tem, em seu bolso, um computador mais potente
do que aquele que levou o homem a lua, por exemplo.

Com esta facilidade de acesso, criaram-se diversas possibilidades de aplicacdo da
tecnologia, sendo a educagao uma das grandes beneficiadas com este processo.

Existe uma grande dificuldade relacionada a educagao: o tempo! O tempo de aula nao
é suficiente para expor tudo o que seria necessario ao aluno saber, aplicar todos os exercicios,
apresentar todos os videos e etc. Uma forma de contornar esta barreira é complementado o
processo de ensino e aprendizagem com atividades extras, para além dos muros da escola.

No entanto, existe o dilema de como orientar os estudos uma vez que o estudante
nao se encontra mais na sala de aula, ou o problema de despertar o interesse dele em buscar
conhecimento fora dela e/ou exercitar o que ja adquiriu.

Uma alternativa interressante para lidar com este problema ¢ a utilizacao das Tec-
nologias Digitais de Informagao e Comunicac¢ao (TDIC), levando em consideragao a adapta-
bilidade dos alunos as tecnologias atuais.

Segundo Moran & Bacich (2018), se faz necessario essa reinvencao do modo que
pensamos em educagao, sabendo da influéncia que a cultura digital trouxe para a realidade
dos nossos estudantes. Ou seja, é relevante a integragdo desses meios digitais no processo de

ensino e aprendizagem pois,

para impulsionar o engajamento dos estudantes nos processos de ensino e
aprendizagem é premente recontextualizar as metodologias de ensino diante
das suas praticas sociais inerentes a cultura digital, ou seja, integrar as

midias e as TDIC no desenvolvimento e na recriagdo de metodologias ativas
(MORAN; BACICH, 2018, p. 16).

Segundo Bacich (2016), os estudos direcionados a esta drea de pesquisa nao sao
recentes, e diversos deles tentam analisar todo esse processo relacionado ao inicio dos avancos
tecnologicos.

Os ambientes virtuais de troca de mensagens, compartilhamento de videos e ati-
vidades, dentre outros, sdo excelentes opc¢oes para interacao fora da escola. Além do que,

permitem que os usudarios utilizem suas habilidades oriundas do contato com a tecnologia
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para a construgao do proprio conhecimento.

Com o contexto da pandemia de COVID-19, a sociedade passou por uma fase de
adequacgao a nova realidade. Sendo assim, as diversas mudancas que ocorreram também
influenciaram no contexto escolar, acelerando a adaptacao de toda comunidade a uma outra
modalidade, o ensino hibrido.

De acordo com Bacich (2016), essa modalidade é o ponto de convergéncia entre o
modelo presencial e o on-line. Basicamente, a aprendizagem pode ocorrer em outros espacos
e em outros horarios, nao somente na escola durante as aulas, ou seja, se discute que “nao
existe uma tnica forma de aprender e que a aprendizagem é um processo continuo” (BACICH,
2016, p. 4). Sendo assim, deve-se repensar nossa pratica docente e analisar formas de lidar
com os novos desafios que nos sao apresentados.

O método tradicional, de sala, quadro e pincel, ndo pode ser a tnica forma de es-
tabelecer o processo de ensino e aprendizagem, precisamos de alternativas. A sociedade esté
evoluindo cada vez mais rdapido, e a educac¢ao nao pode continuar estagnada (FIGUEIREDO,
2014).

O objetivo deste trabalho é propor uma introducdo a teoria dos ntimeros com a
utilizagado de um conjunto de sequéncias didaticas, compostas por atividades interativas, na
classroom do Desmos, na perspectiva da metodologia ativa Storytelling. Para tanto, discorre-
se acerca das TDIC, do ensino hibrido, sobre a utilizagdo de metodologias ativas no processo
de ensino e aprendizagem, tépicos da teoria dos ntiimeros e as possibilidades do uso da pla-
taforma Desmos para a aplicacdo da metodologia.

Dentre os objetivos especificos do trabalho, estao: apresentar a plataforma Desmos e
o ambiente Desmos classroom; utilizar a metodologia Storytelling no contexto de sequéncias
didaticas sobre teoria dos ntimeros; orientar sobre as possibilidades do classroom no ensino
hibrido, com um breve tutorial sobre a criacao de turmas, atribuicao de atividades e utilizagao
do painel de controle.

A motivacao para a elaboracao deste texto surgiu de reflexdes sobre de que formas
a educacao pode se beneficiar do aumento na democratizacao do acesso a tecnologia, quais
as possibilidades que a plataforma Desmos proporciona para o processo de ensino e apren-
dizagem e sobre a necessidade de inovacao na pratica docente, com a perspectiva de aliar
metodologias ativas e TDIC, no contexto do ensino hibrido ou assincrono, como metodolo-
gia auxiliar ao ensino tradicional. Desta forma, a proposta é enriquecer a pratica docente,
fornecendo alternativas que complementem as estratégias ja utilizadas.

Seguindo esta linha de pensamento, o ramo da Matemaética escolhido foi a teoria dos
numeros, devido a sua abrangéncia dentro do ensino béasico e versatilidade de adaptagao em

contextos cotidianos, que contribuem para a construgao das narrativas utilizadas na aplicacao
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da metodologia escolhida.

Deste modo, busca-se instigar professores a desenvolver préticas que encorajem os
alunos a assumir sua responsabilidade como construtores do proprio conhecimento e prota-
gonistas do processo educativo no qual estdo inseridos (FIGUEIREDO, 2014).

Realizou-se uma pesquisa bibliografica, para analisar estudos sobre teoria dos niime-
ros, sequéncias didaticas, Storytelling, ensino hibrido, TDIC e identificar um niimero maior
de possibilidades do que seria possivel em uma coleta direta de informagoes do campo.

O capitulo 1 discorre sobre as TDIC no contexto do ensino de Matemaética, princi-
palmente no que diz respeito ao ensino hibrido. Ha a apresentacdo da plataforma Desmos,
do ambiente Desmos classroom e da metodologia ativa Storytelling.

O capitulo 2 contempla os tépicos de teoria dos nimeros que foram utilizados na
composicao das atividades digitais no ambiente Desmos classroom, contando com defini¢oes,
teoremas,coroldrios, lemas e afins. E a fundamentacio teérica especifica para o contetido
de cada sequéncia didética, sendo os temas geradores: algoritmo da divisao, MMC, MDC e
teorema fundamental da aritmética.

O capitulo 3 conta com a apresentacao das atividades ja prontas, evidenciando seu
contetudo e a proposta de interagao com os discentes. O texto aborda alguns aspectos sobre
sua construcao na plataforma, as motivagoes para sua elaboracdo, as expectativas quanto a
interacao dos usuarios com as atividades, algumas possibilidades para os docentes realizarem
a gestao de atividades utilizadas e apresenta os meios de acesso, deixando aberto o espago
para que os professores interessados as utilizem como base para a elaboracao de suas préprias
atividades.

A decisao de nao aplicar as atividades é oriunda de diversos fatores, como o tempo,
por exemplo. No entanto, este fato nao diminui a importancia do produto, nem exclui a
possibilidade de trabalhos posteriores, onde venham a ser feitas aplicagoes com diferentes
publicos.

A pesquisa se mostrou relevante pois instiga os professores a buscarem métodos que
possam complementar sua pratica docente e apresentar ideias de utilizagdo das TDIC no
ensino de Matematica, além de disponibilizarmos uma sequéncia didatica composta de trés
atividades prontas para serem utilizadas através da plataforma Desmos, contribuindo assim

para a formagao continuada dos professores.



O Desmos no ensino de Matematica

Atualmente, os recursos digitais tem sido amplamente utilizados na educacao. Fer-
ramentas de videoconferéncia, plataformas de compartilhamento de videos, agregadores de
Podcasts e etc, sao apenas alguns dos exemplos que podemos citar.

No que se refere a Matematica, temos diversos sites que desempenham tarefas es-
pecificas, como resolver determinado tipo de equacao, plotar graficos, elaborar simulados.
Com a facilidade de acesso a internet, proporcionada, principalmente, pela popularizacao
dos smartphones, é comum que os estudantes utilizem recursos como esses para realizar suas
tarefas escolares, estudar para provas e tirar davidas.

Com a utilizacao correta, estes recursos podem se tornar excelentes aliados no pro-
cesso de ensino e aprendizagem. Com este intuito, a plataforma Desmos fornece uma gama
de ferramentas, recursos interativos e ambientes gratuitos, dos quais professores e estudantes

podem se beneficiar para a construgao de conhecimento matematico.

1.1 TDIC

A base nacional comum curricular (BNCC) cita, como uma competéncia geral da

educacao bésica, o seguinte item:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comuni-
cacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar infor-
magoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.9).

As TDIC das quais o documento fala sdo o conjunto de recursos tecnologicos digitais
que mediam os processos de emissao e recepcao de informacoes entre os individuos. Como
exemplo, temos: internet, redes sociais, softwares diversos (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020).

Quando utilizadas de modo responsavel e orientado, estas tecnologias podem contri-

buir para o processo cognitivo de construgao do conhecimento por parte de cada estudante.
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Com a capacidade de despertar a curiosidade e instigar a interagao, pesquisa, experimentacao,
formulacao de hipoteses e realizacao de testes, elas “podem enriquecer a aula, potencializar
os processos reflexivos, contribuindo assim para a (re)elaboragdo de novos saberes” (SCHU-
ARTZ; SARMENTO, 2020, p.431).

E importante ressaltar que, com a utilizacdo das TDIC no exercicio da docéncia, o
professor nao esta apenas transmitindo informagoes de um modo diferente, ele possui uma
ferramenta que pode contribuir ativamente para o desenvolvimento e a consolidagao do pro-
cesso de ensino e aprendizagem de cada estudante. Para tanto, o docente deve conhecer e
dominar, pelo menos a nivel intermediario, a manipulagao do recurso tecnolégico escolhido,
de modo a vincular a pratica aos objetivos tragados no planejamento prévio (SCHUARTZ;
SARMENTO, 2020).

Com o intuito de motivar reflexdes e estimular a curiosidade, a seguir tem-se a
apresentacao de uma metodologia ativa de ensino, assim como de uma TDIC, e suas relagoes
com o processo de ensino e aprendizagem, ressaltando possibilidades e praticas que conversam

com o0s objetivos da educacao.

1.2 Ensino Hibrido

No contexto educacional da sociedade pos-pandémica, temos uma realidade onde a
utilizagao de recursos digitais tornou-se uma pratica com nivel razoavel de aceitagao entre os
componentes das comunidades escolares. Sendo assim, podemos vislumbrar muitas oportu-
nidades que antes talvez nao fossem sequer cogitadas, como videoconferéncias, realizagao de
atividades por aplicativos de mensagens, plataformas digitais, dentre outros.

Neste sentido, devemos estar atentos a novas tendéncias educacionais e possibilidades
metodologicas, de modo a enriquecer a pratica docente buscando maior eficiéncia e melhor
adaptabilidade. Sabe-se que “atualizacao e busca continua pelo saber passam a ser palavras
de ordem nesta sociedade permeada pela informacao e pelo conhecimento” (SCHUARTYZ;
SARMENTO, 2020, p.431).

Com estas especificidades em mente, pode-se conceber que o ensino hibrido, misto
de ensino presencial e nao presencial, € uma possibilidade latente para os préximos anos e

tem um potencial enorme de revolugao do sistema educacional vigente.

1.3 A Metodologia Storytelling

Recentemente, viralizou na internet um “meme” que dizia mais ou menos assim:

“Hoje, na aula de Matematica, tinha uma questao em que Joaozinho foi a feira, comprou 300
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bananas e 250 macas. Gente, quantas pessoas moram com Joaozinho?”.

O post, apesar de arrancar risadas, se refere a uma situacdo que é relativamente
comum nas aulas de Matematica do ensino fundamental: a contextualizacao de conceitos e
objetos matematicos de modo descuidado e desconectado da realidade.

A BNCC orienta que a contextualizacdo dos conteidos é uma pratica de grande
importancia para a assimilagdo e para o desenvolvimento do estudante, além de ser um
recurso metodologico de muita valia para os professores. O documento afirma que o foco do
ensino médio “é a construcao de uma visao integrada da Matematica, aplicada a realidade”
(BRASIL, 2018, p.518).

Desta forma, é necessario que se leve em consideracao o conjunto de conhecimentos
e vivéncia prévias dos estudantes, que esta relacionado com o contexto sociocultural e econd-
mico onde estao inseridos, assim como € de grande importancia que eles possuam espaco para
interagir com seus colegas, de modo a construirem um processo de investigacao e raciocinio
que os leve a formulacao de explicagoes, com justificativas, para as situagoes problemas que
a eles forem apresentadas (BRASIL, 2018).

Vale ressaltar que nao necessariamente o processo de ensino e aprendizagem se dara
exclusivamente pela analise e resolugao de problemas. O conhecimento Matematico vai muito
além disto. A investigacao de propriedades, curiosidades, teorias e etc, é uma das formas com
que grande parte do conhecimento matematico foi construido ao longo dos séculos. Apesar
de ser absolutamente valida e importante a construcao e aplicagdo de conhecimento para a
resolucao de eventuais problemas, em Matematica isto ndo é necessario.

Na histéria da humanidade, muitos conhecimentos matematicos s6 obtiveram apli-
cagao muito tempo apos terem sido formulados, e em situagdes que a pessoa que os formulou
talvez nem tivesse imaginado que poderiam ser utilizados. A generalizacao, abstracao e o
desprendimento da obrigagao de aplicabilidade dos conhecimentos e descobertas ¢ uma ca-
racteristica intrinseca a Matematica.

No entanto, para o ensino bésico, é muito 1util a pratica de contextualizar e proble-
matizar. E uma forma de criar interesse e, neste momento em que a sociedade se encontra,
de imediatismo e aversao a ociosidade ou a inutilidade, de proporcionar uma sensagao de sa-
tisfagdo e/ou autorrealizagdo em quem consegue utilizar os conceitos e teorias para resolver
situagoes-problema (SAPPI, 2019).

Nao existe problema algum em contextualizar a adigao em uma situagao que envolva
centenas de bananas e macas, no entanto, a situacao de Joaozinho é pouco factivel para a
maioria dos estudantes. Uma excessao seria aquele estudante que possui vinculo com alguma
lanchonete/frutaria/padaria que revende frutas ou produz saladas de fruta e tortas de magca

em grande escala, por exemplo, e que seja encarregado de realizar as compras para a empresa.
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Nao é provavel que muitos estudantes do ensino fundamental estejam nessa posigao.

A questao central é que a contextualizacao deve ser tratada com certo grau de res-
ponsabilidade e atencdo, para que, ao invés de se tornar motivo de risos nas redes sociais, se
torne motivo de reflexao, construcao do conhecimento e aprimoramento do raciocinio logico.

Em muitas atividades, vemos diversas questoes contextualizadas em que as situa-
¢oes, por terem o Unico objetivo de levar um problema ao leitor, além de se tornarem pouco
factiveis, sao repetitivas, entediantes e até comicas, seja devido a resultados totalmente des-
conexos da realidade ou situagoes impraticaveis, como a de Joaozinho.

Levando em consideragao todos estes aspectos, apresenta-se a metodologia ativa de
ensino Storytelling, que consiste no “uso de narrativas com significado social ou cultural para
promover a reflexdo acerca de conceitos e valores, de forma a consolidar essas ideias abstratas
por meio da percepcao da relevancia e significancia de tais conceitos e valores a um grupo de
individuos” (VALENCA; TOSTES, 2019, p. 222).

De acordo com Teodosio (2021), o Storytelling é uma metodologia que se vale de
recursos pedagbgicos e que proporciona uma situagao favoravel a utilizagdo da criatividade,
o desenvolvimento do senso critico e a interacao entre os sujeitos envolvidos.

Uma das competéncias especificas de Matematica para o ensino médio, segundo a
BNCC, é:

Utilizar estratégias, conceitos e procedimentos matemaéticos para interpretar
situacoes em diversos contextos, sejam atividades cotidianas, sejam fatos
das Ciéncias da Natureza e Humanas, ou ainda questoes econOmicas ou
tecnologicas, divulgados por diferentes meios, de modo a consolidar uma
formacao cientifica geral. (BRASIL, 2018, p. 523).

O que, dentre outras coisas, quer dizer que os estudantes deveriam desenvolver a
capacidade de criar estratégias para encarar situagoes do cotidiano com uma visao matema-
tica e desempenhar atividades, resolver problemas ou realizar andalises, com a alto grau de
eficiéncia (FIGUEIREDO, 2014).

Deste modo, o Storytelling é uma forma de criar situagoes que simulem eventos reais
e sirvam como uma espécie de treino para os estudantes. Ou seja, as narrativas ficcionais,
que utilizam elementos e/ou contextos reais, podem contribuir para que estas competéncias
sejam desenvolvidas, treinadas e postas a prova, assim aumentando a probabilidade de que,

quando forem necessarias, sejam utilizadas com sucesso e tragam resultados satisfatorios.

1.4 O Desmos

Desmos é uma plataforma digital que engloba um conjunto de ferramentas mate-

maticas gratuitas. Ela é propriedade da corporagao Desmos Studio, que “é uma empresa de
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beneficio publico com o objetivo de ajudar todos a aprender matematica, amar matematica
e crescer com a matematica” (DESMOS, 2011).

A plataforma possui ferramentas como calculadora grafica, tanto 2d quanto 3d, fer-
ramenta geométrica, calculadora cientifica, calculadora de matrizes e outros recursos (figura

1.1). Também existem aplicativos mobile para os sistemas Android e i0S.

Figura 1.1: Pagina inicial do Desmos
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® 1 dimens&o matematica.
{ B8 calouadora de quatro operagges agoral ,

g Praticar para prova

Calculadora de matrizes

Vamos aprendC ARt
29 Calculadora 3D

Na Desmos Studio, querem \3 alouladora

aprender, amar e crescer coflizEE
& nai0S App Store.

Explore a geometria.
Teste a nossa ferramenta de
geometria com o poder da
calculadora grafica integrada

Abrir calculadora de geometria

aplcelivos na Googls Play Store

Global Art Contest

Visit the 2023 Art Contest gallery
g 100 incredible graphs from
around the world.

Calculadora grafica

Open the gallery

Procurando a Desmos Classroom?
A Desmos Classroom € uma plataforma gratuita de ensino e aprendizagem, agora parte da Amplify.

Professores Alunos
Encontre alas interativas e criativas Insira o c6digo da turma e Junte-se ! _J?m

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Segundo dados da propria plataforma, sua calculadora grafica é utilizada, anual-
mente, por mais de 75 milhoes de pessoas ao redor do mundo. Além disto, possuem parceria
com avaliagbes estaduais e exames vestibulares digitais do Estados Unidos da América.

Recentemente, a plataforma realizou o 3° concurso artistico anual, no qual os partici-
pantes utilizam a calculadora grafica para compor verdadeiras obras de arte. No site, ha uma
aba onde estao destacados os 20 graficos escolhidos para apresentar de cada categoria, que

sao definidas por idade. E possivel visualizar a pagina pelo link Desmos concurso artistico.

1.5 Desmos Classroom

Dentro da plataforma Desmos, ha um recurso chamado Desmos Classroom, que é
um ambiente para construgao e utilizagao de atividades digitais (figura 1.2).

No decorrer de todo o texto, sempre que utilizarmos o termo “Atividade(s)”, es-
taremos nos referindo as atividades digitais que podem ser elaboradas neste ambiente da

plataforma.


https://www.desmos.com/art?lang=pt-BR#13
https://teacher.desmos.com/?lang=pt-BR

1.5 Desmos Classroom 21

No Classroom é possivel atribuir atividades as turmas criadas e receber os feedbacks
de cada aluno, assim como um relatério detalhado da interacao de cada estudante com as

atividades atribuidas.

Figura 1.2: Pagina inicial do Desmos Classroom

desmos classroom Q Crieumaconta | ou Entre @

Welcome to
Desmos Classroom!

Explore free digital lessons and lesson-building tools,
and try out our full-year Desmos Math 6-Al program.

Create your free teacher account

Try Desmos Math 6-Al

Students Teachers

Enter a class code and join
your classmates.

Interactive and creative
activities for your class.

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Para aumentar o grau de interagao e feedbacks dos estudantes, é possivel adicionar as
atividades a chamada Computation Layer (CL), que é uma camada de computagao, utilizada
com linguagem propria, baseada em Java Script, para automatizar e agilizar processos, tra-
zendo recursos que apenas a ferramenta tradicional de montagem das atividades nao possui,
como a corre¢ao automatica de atividades, por exemplo.

Atualmente, o Desmos Classroom esta firmando parceria com a empresa de educagao
Amplify, assim dispondo de mais recursos para o desenvolvimento de suas ferramentas e de
um programa chamado Desmos Math 6-A1, que é um conjunto de atividades para um ano
inteiro, com conteidos selecionados por uma equipe especializada.

Ao acessar o classroom, apés fazer o registro, o usudrio visualiza uma tela em que
constam: um anuncio para o programa Desmos Math 6-A1, uma lista com colegoes de ativi-
dades em destaque, uma barra de pesquisa para encontrar atividades pelo nome e um menu

que inclui, dentre outras coisas, um acesso as produgoes do usuério (figura 1.3).
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Figura 1.3: Pagina inicial do Desmos Classroom
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Fonte: Capturada da plataforma Desmos.

Ao clicar em “Atividades personalizadas”, chega-se & um painel com as atividades

feitas pelo usudrio (figura 1.4), caso haja alguma, e uma opcao de “Criar nova atividade”,

onde se pode criar uma do zero. E possivel também pesquisar uma atividade no painel inicial

e copia-la para pode editar e construir uma nova atividade a partir desse modelo.

Figura 1.4: Painel de atividades personalizadas

desmos classroom
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Fonte: capturada da plataforma Desmos.

1.5.1 Computation Layer (CL)

A CL ¢é a camada de computagdo que permite executar fungoes, definir pardmetros

e conectar componentes dentro do ambiente do Desmos Classroom. Com esta ferramenta, é

possivel tornar as atividades ainda mais interativas e eficientes, além de auxiliar o professor

em diversos aspectos, como a corre¢ao de exercicios, por exemplo.
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Utilizando o Desmos Classroom e a metodologia Storytelling, elaborou-se um con-
junto de sequéncias didaticas, apresentado no capitulo 3, visando conciliar a utilizacao de uma
metodologia ativa e uma TDIC no contexto do ensino hibrido de Matemaética. Ao discorrer
sobre estas sequéncias, sao evidenciadas as contribuigoes/aplicagdes da CL nos elementos que
as constituem.

Para um maior detalhamento sobre a CL, consultar a documentacgao oficial em Com-

putation Layer.

1.5.2 O Painel de Controle do Desmos Classroom

Na se¢ao 1.5, foi apresentado o Desmos classroom. Agora, apresenta-se o ambiente
onde, apés criada uma atividade, pode-se gerencia-la. Também serd tratado sobre como criar

uma turma, atribuir atividades a ela e outras mecanicas importantes.

1.5.2.1 Criacao de Turmas

Na pagina inicial do classroom, ha um item chamado “turmas”. Clicando sobre ele,

acessamos a pagina onde se pode criar turmas para atribuir atividades (figura 1.5).

Figura 1.5: Criacdo de turmas no Desmos classroom

desmos classroom Q Antonio Ruan v @

Infcio Gerencie suas turmas @
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Assign  w

Enter your code

Assign to Your Classes

Compartilhe o cédigo de convite com os Atribua uma atividade

alunos. Os alunos podem ver, comegar ou retornar a qualquer atividade

" atribufda.
Os alunos inserem o codigo ce convite em student.desmos.com para

entrar na turma.

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Ao clicar em “Adicionar nova turma”, apresenta-se uma janela para a insercao de

um nome. Acompanhe abaixo a criagdo da “Turma B” (figura 1.6).
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Figura 1.6: Criacdo da Turma B

Adicionar nova turma

Importe suas turmas do Google Sala de Aula. Salba mais.
Bl Importar co Google Sala de Aula
ou crie uma turma
Alunos participarao da sua turma inserinda um codigo.
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Cancelar Adicionar turma

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Figura 1.7: Lista de turmas

Gerencie suas turmas @

Adicionar nova turma

NOME DA TURMA CODIGO DE CONVITE LISTA DA TURMA
Turma A
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Professores colaboradores: Valdelfrio da Silva e Siva )

Turma B Atividades atribudas | 9PGMNU 0aluno

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Agora a turma fica disponivel para ter atividades atribuidas. Clicando no simbolo
formado por trés pontos, um em cima do outro, tem-se acesso a algumas configuragdes, como

as opgoes de renomear e de adicionar professores colaboradores, informando os respectivos

enderegos de e-mail desses professores, por exemplo (figura 1.8).

Figura 1.8: Configuracoes de turmas
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Fonte: capturada da plataforma Desmos.



1.5 Desmos Classroom 25

Figura 1.9: Adigdo de professores colaboradores
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Fonte: capturada da plataforma Desmos.

1.5.2.2 Atribuicao de Atividades e Acesso dos Alunos

Depois criada a turma, basta escolher uma das atividades, acessa-la e clicar no botao
“Atribuir”. Serd apresentada uma janela onde é necessario escolher a turma para qual se quer

atribuir a atividade.

Figura 1.10: Atribuindo atividades as turmas

X
Atribuir as suas turmas % Gerenciar turmas

Turma A

Turma B

Cancelar Atribuir

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

A partir deste momento, aparecerao, na pagina inicial da atividade, informagoes
sobre a turma para qual ela foi atribuida, como: nome, quantidade de alunos, data, painel
de controle e uma secao de configuragoes onde se pode gerar um [link para os alunos aces-
sarem a atividade diretamente por ele. Caso o aluno ainda nao esteja na turma, ele sera

automaticamente adicionado ao realizar o primeiro acesso.
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Figura 1.11: Atividade atribuida & uma turma
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0 éocentr /

~ Remover atribuigdo

E
reduzida da
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Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Outra forma para que os alunos possam acessar as turmas e, por consequéncia, as

atividades a elas atribuidas, é o denominado “c6digo de convite”. O cddigo pode ser obtido na

secao “Turmas”, como apresentado na imagem 1.7. Ao clicar sobre o c6digo, temos instrugoes

sobre como ele funciona.

Figura 1.12: Coédigo de convite da turma A

Ol4, alunos!

Acessem student.desmos.com e digitem:

Voce também pode compartilhar este link de convite com os seus alunos:

& [ COPIAR

Todos os alunos j4 entraram nesta turma?
Desativar este cidigo de convite

Isso impede que outros allnos passam entrar. Vocé sempre

e reativar o codigo.

Alterar data

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Nesta janela é possivel desativar o codigo de convite ou alterar sua data de validade.

Para o estudante ter acesso a turma pelo cédigo, é necessario acessar o link e digita-lo no

campo determinado.


https://student.desmos.com
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Figura 1.13: Configuracoes do codigo de convite da turma A
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Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Caso o aluno nao tenha cadastro no Desmos classroom, ele pode criar ou acessar

com sua conta do Google. Apds realizar o login, o aluno terd acesso as atividades que foram

atribuidas.

Figura 1.14: Pagina inicial da turma A

desmos classroom

Bem-vindo(a) de volta, Antonio Ruan!

Nao & Antonio Ruan? Sair

ATIVIDADE TURMA
O Teorema Fundamental da Aritmética Turma A
E MMC e MDC Turma A
n Algoritmo da divisao Turma A

AntonioRuan v @@

Exibindo atlvidades para:

Todas as turmas e sessoes v

DATA

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

1.5.2.3 Painel de Controle

Na secao “Turmas” (imagem 1.7), temos a opcao “Atividades atribuidas” Clicando

sobre esta opcao, é apresentada uma relacdo com todas as atividades selecionadas, cada uma

conta com a opc¢ao “Painel de controle”.
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Figura 1.15: Atividades atribuidas & uma turma

desmos classroom Q Antonio Ruan v @
Infcio Historico ce painéis Ver painéis arquivados
Mais popular Turma A -

Colegaes em destaque

ATIVIDADE SESSOES ALUNOS DATA
[—] 6 de fev. de 2024 .
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SuAsCoIsas - B
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Turmas - . as1746 § :
Atividades personaliza 5 R .
B Algoritmo da divisio Turma A 2de9 bde'.ev‘f‘:e‘o“ Painel de contrale
3517

Colegoes

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Selecionando esta op¢ao, o usuario ¢é redirecionado para o painel, onde pode acessar
diversas informagoes e configuracoes sobre a atividade e os alunos. Na parte superior direta
temos as opgoes “ Prints”, “Resumo”, “Professor” e “Aluno”. Ja do lado direito, temos algumas

fungoes, como “Anonimato”, “Ritmo”, “Sincronizar” e “Pausar”.

Figura 1.16: Painel de controle de uma atividade

- 0/ 9 alunos
< TumaA- O Teorema Fundamental da Ariimét.. = 7% tes erac e Prints I Resumo I v ra— I e .

& o ae "

1
Anonimato Ritmo  Sincronizar comiga Pausar
a0

7 Name.
um

ORDENARPOR  Horainseride  + —

Prévia da pagina do aluno i lde25 Préxmo >

>]

T (E)OIR) [E] M][A]
III@@@
A
AIRINOMET DA

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Os campos “Aluno” e “Professor” mostram as paginas da atividade do ponto de
vista de cada um deles, respectivamente. No campo do aluno, pode-se observar a atividade
em branco, enquanto no campo do professor, aparecem as respostas de cada aluno, por pagina,
para que possa ser feita uma analise.

Na figura 1.17, pode-se observar uma pagina da atividade sobre o TFA, no campo
do professor, em que os alunos registraram suas respostas. O modo “anonimato” foi ativado,

para esconder os nomes dos alunos, que foram trocados automaticamente por nomes de
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matematicos famosos.

Figura 1.17: Respostas dos alunos no modo anonimato

Prints I Resumo I Professor I Aluno I

o e n . . . . . . . . .
e 1 H H : : i 6 Avso 7NGme.. § | 8 Nome. ! 9 Nome. i 10 Teore. : 11 Fal
Andnimo  Ritmo - Sincronizar comigo Pausar  qgomau o~ oy
o338 e
ORDENARPOR | Horainserido v | @8omii

Coretri () (v

I
"
s
i

Pagina 5 de 25 Perguntas

1) Qual foi a senha que Vicente digitou para
conseguir acessar os arquivos do notebook?

Resumo

Tasha Inniss

3211222

Jesse Wilking Jr.

3211222

Madhava

3211222

Kiran Gandhi

2311753

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Outro recurso interessante é o da fungdo “Ritmo”, ela determina um intervalo de
paginas da atividade ao qual o aluno tera acesso. No caso das SD, pode-se limitar inicialmente
0 acesso apenas as paginas da atividade relativas a avaliagdo diagnostica, por um periodo
determinado e informado aos alunos. Posteriormente, pode-se mudar o intervalo para as

paginas que compreeendem os conceitos e exercicios, finalizando com a avaliacao final.

Figura 1.18: Definindo um “Ritmo”

i@ Artmet. Prints I Resumo I Professor I Aluno. .

7N

Ancrimate Ritmo Sincronizar comigo Pausar | yoasg

ORDENARPOR Horzinserido

N ssamme gina para alterar o ntervalo, =)

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Na secao “Resumo”, tem-se uma relacao de informacoes que mostram a interacao

dos alunos com cada elemento da atividade.
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Figura 1.19: Resumo

- - 0/ 9aluncs ]
< Turma A-O Teorema Fundamental da Aritmét.. = © %™ ransferir pora a aula - I — I [E— I . -

o A u

Anfimo  Ritmo  Sincronizar comiga Pausar ¢

ORDENARPOR  Horainseride v

Jagadiish Chandra Bose

Tasha Inniss H v x ° X

Jesse Wilkins J v v

Madhava H v x ° ° X °
Kiran Gandhi H x x ° x °
Erica Walker H v v x ° X °

Alunos que ainda néo am a atividacie néo sio exibidos. Desative o anonimato para ver sua lista completa.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Os campos em cinza, ou com um travessao, representam paginas que nao foram
respondidas ou que nao precisavam ser, como as de contetidos, por exemplo. Os campos com
um pequeno circulo cinza sao aqueles que o aluno preencheu.

Caso o professor tenha introduzido, através de CL (veja em 1.5), a automatizagao
das corregoes, o quadro de resumo indicard as atividades respondidas corretamente por um
simbolo que lembra a letra V e as incorretas pos um simbolo que lembra a letra X.

Clicando sobre cada campo do quadro resumo, pode-se acessar a pagina da atividade
a qual ele se refere e verificar as respostas do aluno em questdao. Cada linha do quadro

representa um aluno e cada coluna representa uma pagina da atividade em questao.

Figura 1.20: Respostas de “Tasha Inniss”

- W B I TS TESOmOT ) FTOTessor fAWno 7

“ Tasha Inniss » P
v Aozdes P = ) < | 7de2s | Préximo >
Numeros primos
Um ntimero inteiro p diz-se primo se tem Quais s&o os divisores préprios do niimero 12?

exatamente dois divisores positivos: 1 ¢ | p|. Caso
contrério, o inteiro é dito composto. ®

Alguns elementos do conjunto P dos niimeros TS D (2

primos positivos sdo: N

{complete a tabela)
P=1{2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31,37,41,..} 3
No caso dos ntimeros compostos a, ele possui pelo ¢
menos um divisor b (com | b | diferente de 1 e de 6
|a|).isto é, umdivisorbtalque 1< |b| < |a]|.

Um divisor nessas condigbes diz-se um divisor
préprio de a. E do ntiimero 282

Assim, o ntimero 2 é um divisor préprio do
namero 4, por exemplo. Divisores préprios do nimero 28

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.
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Figura 1.21: Respostas de “Kiran Gandhi”

“ Kiran Gandhi » >
v Aumosdes S B BR % < | 12¢e25 | Preximo >

Exercitando

Fatore o niimero 500, com auxilio da tabela a seguir. e
escreva o nimero na forma descrita pelo TFA.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Ao acessar uma pagina da atividade de determinado aluno, o professor consegue
acionar a corre¢cao automatica, caso a tenha programado, e deixar um comentario para o

aluno.

Figura 1.22: Deixando comentarios nas atividades

“ Madhava S B e < 16ce25  Préximo >

v Alroade®

[ Comentario Da Aula ® x
Exercitando
Nao lido peloaluno
Determine o mdc e o mmc de 65 e 140.
\Vocg acertou a primeira questZo, mas deixou

® ] a segunda em branco
55 s alguns sepundos atrds + Pégina 16
1820
Determine o mde e o mmc de 76 e 210.
@
MDC MMC

” Enorcomantos  isdhaa "

Vi

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Na secao do professor, é possivel selecionar respostas dos alunos e salvar em um
album, para comentéarios e discussoes com a turma. O album fica disponivel na se¢ao “ Prints”

e pode ser nomeado.
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Figura 1.23: Adicionando prints
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Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.

Figura 1.24: Relacao de prints
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Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre a atividade autoral.
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As funcionalidades do painel de controle sao variadas e possuem grande potencial

de auxiliar o professor em sua pratica docente, sendo este o responsavel por adequar o uso a

realidade de cada turma.

A apresentacao das atividades, no capitulo 3, tem o intuito de exemplificar uma

aplicacao para as teorias das quais tratou-se até agora, disponibilizar um produto que pode

ser utilizado por professores e estudantes, fomentar a curiosidade dos estudantes e incentivar

docentes a se capacitarem cada vez mais, em busca de elementos e praticas que agreguem

qualidade e eficiéncia a sua pratica.



Topicos de Teoria dos Numeros

As SD elaboradas como produto final do presente trabalho sdo baseadas em tépicos
da teoria dos niimeros e sao propostas no contexto da metodologia Storytelling, por meio da
plataforma Desmos, onde o estudante se cadastra e acessa as atividades de qualquer lugar
com acesso a internet, integrando uma turma virtual criada e gerenciada pelo professor.

O publico alvo destas atividades, da forma como seguem, sao discentes do ensino
médio, devido a complexidade de alguns contetidos. No entanto, elas podem ser adaptadas
para trabalhar com os mesmos conceitos utilizando uma linguagem mais acessivel, sendo
destinadas a alunos de anos anteriores, por exemplo. O grau de formalidade utilizados em
definig¢oes e teoremas se deu pela generalidade que se queria imprimir em cada atividade. Em
estudos futuros, em que houver aplicacao das SD, adaptacoes serao necessarias.

Deste modo, este capitulo aborda definigoes, teoremas, proposicoes e lemas perti-
nentes ao desenvolvimento das atividades, e que foram, também, apresentados nas SD.

Estas SD contemplam diversas habilidades da BNCC, seja de forma direta ou indi-
reta, nas etapas de ensino fundamental e médio. Observe a seguir uma relacao de algumas

habilidades diretamente ligadas com os contetidos apresentados.

o (EFO6MAO0G) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de

divisor.

o (EFO7TMAO1) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as no-
¢oes de divisor e de miiltiplo, podendo incluir maximo divisor comum ou minimo mil-

tiplo comum, por meio de estratégias diversas, sem a aplicacao de algoritmos.

o (EFOTMAO4) Resolver e elaborar problemas que envolvam operagoes com ndmeros

inteiros.

o (EFOTMAO06) Reconhecer que as resolugoes de um grupo de problemas que tém a mesma

estrutura podem ser obtidas utilizando os mesmos procedimentos.
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o (EFO07TMA18) Resolver e elaborar problemas que possam ser representados por equagoes
polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das propriedades

da igualdade.

o (EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matemética e de outras
areas do conhecimento, que envolvem equacoes lineares simultaneas, usando técnicas

algébricas e graficas, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

Este trabalho nao se propoe a demonstrar os itens abordados, tais demonstracgoes
podem ser facilmente encontradas na extensa literatura existente sobre o assunto.

A obra tomada como referéncia para a apresentagao deste contetido foi o livro “Nu-
meros: Uma introdugdo a Matemética”, de Milies & Coelho (2013), todas as demonstragoes

dos teoremas, das proposicoes, lemas e corolarios utilizados constam nele.

2.1 O Algoritmo da Divisao

Defini¢ao 1 (Divisibilidade). Dizemos que um nimero inteiro a é divisivel por um inteiro
b quando existe um inteiro x tal que a = bx. Também podemos dizer que b é um divisor de

a ou que a € um maltiplo de b. A notacao utilizada é:
(i) bla < b divide a
(i) b1 a < b ndo divide a

Veja que, se m|10, m pode ser igual a 2, pois 10 = 2 x 5. Ou seja, temos que 10 é

divisivel por 2, 2 é um divisor de 10, 10 é um multiplo de 2 ou ainda 2|10.

Definicao 2 (Algoritmo da divisao). Sendo a e b dois inteiros, com b # 0, quando b nao
divide a (bt a), nao eziste um inteiro = tal que a = bx. No entanto, existem q e r, Unicos,

tais que
a=bqg+r, com0<r<|b.

Por exemplo, observe que 3 1 16, mas que 16 = 3 x 5 + 1. Neste caso, a = 16, b = 3,
g=5ber=1.

Para chegar nesta conclusao, podemos verificar que 15 (3 x 5) é o multiplo de 3 que
mais se aproxima de 16 sem ultrapassar este valor. O valor ¢ = 5 é chamado quociente e r é

o resto, dado pela diferenta entre 15 e 16.

Exemplo 1. Prove que, de trés numeros inteiros consecutivos, um ¢ multiplo de 3.
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Considere os inteiros consecutivos n,n + 1 e n + 2. Pelo algoritmo da divisdo, temos

q e r tais que

n=3q+r,0<r<3
(i) Para r = 0, temos:

n = 3q (maltiplo de 3)
n+1=3¢+1
n+2=3q+2

(ii) Para r =1, temos:

n=3+1
n+1=3q¢+2
n+2=3¢+3=23(q+1) (mailtiplo de 3)

(iii) Para r = 2, temos:

n=23q+2
n+1=3¢+3=3(q+1) (mailtiplo de 3)
n+2=3q+4

Deste modo, pelo menos um dos consecutivos é multiplo de 3.

2.1.1 Mudancga de Base

Escrever um ntimero em uma base b significa utilizar um conjunto que possui uma
quantidade b de algarismos para representa-lo. A base que geralmente utilizamos para repre-
sentar os niumeros ¢ a base 10.

Isso significa que temos dez algarismos disponiveis para representar os nimeros. Os
algarismos que nos utilizamos sao: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9. Os computadores por exemplo, uti-
lizam o sistema binario (de base 2), que se vale apenas dos algarismos 0 e 1. Para que
possamos converter nimeros de um sistema para outro, utilizamos um método que descreve-

remos a seguir.

Teorema 1. Seja b > 2, todo nimero a pode ser escrito na forma:
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a=rpb" + 1 g b" b+
em quen >0, r, # 0 e, para cada indice i, com 0 < i < n, tem-se que 0 < 1r; <b.

Assim, o simbolo (7,7,_17,_2...70) Tepresenta a expressao de a na base b. Por exem-
plo, a representacao do nimero n = 3 x 10? + 6 x 10 + 5 na base 10 ¢ (365);9 ou apenas
365.

No sistema bindrio, esse nimero seria (101101101),, ja que:
n=1x284+0x2"4+1x204+1x22+0x2'+1x224+1x22+0x2"+1x2°=2365

Para mudar um ntmero n da base 10 para uma outra base b qualquer, devemos

seguir os passos abaixo:
(i) Dividir o nimero por b, obtendo assim um quociente ¢y e um resto ro;
(ii) Dividir o quociente g por b, obtendo um quociente ¢; e um resto ry;

(iii) Continuar as divisdes até que o quociente ¢, obtido seja zero.

Tabela 2.1: Mudanca da base 10 para base “b”

To

Tn—2 Q4n—2 b
Tn—1 dn—1 b
Tn 0

Fonte: do autor.

O numero formado por r,7r,_1...r1r9g é 0 numero n base b.
Ressaltamos que ao realizar o processo, obtemos os restos na ordem inversa, ou seja,

primeiro rg, depois rq, 79 e assim por diante.

Exemplo 2. Fazer a mudanca de 176 na base 10 para a base 2.



2.1 O Algoritmo da Divisao 37

Tabela 2.2: Mudanga de 176 na base 10 para a base 2

Fonte: do autor.

Entdao 176 na base 2 é 10110000.

2.1.2 Critérios de Divisibilidade

Utilizando a teoria das bases de numeracao, podemos determinar alguns critérios
para a divisibilidade de um ntimero em base 10. Os tépicos a seguir tratam de alguns destes

critérios.

2.1.2.1 Divisibilidade por 2 e 5

Os critérios de divisibilidade por 2 e 5 sdo os mais simples. Um niimero (na base 10)
é divisivel por 2 se seu tltimo algarismo é par, e um ntimero é divisivel por 5 se termina em
0 ou 5.

Seja por exemplo um nimero de 4 algarismos na base 10
(abed) 1o
Temos que
(abed)ip=a x 10° +bx 10 + e x 10 +d=2x5x (a x 10> + b x 10" +¢) +d

Vemos que a primeira parcela do tltimo membro ¢ multiplo de 2 e também de 5, e

portanto o (abed)io serd divisivel por 2 se d é par (d =2 x e, e =0,1,2,3 ou 4) pois

(abed)io =2 x [5 x (a x 10* + b x 10" + ¢) + €]
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E sera divisivel por 5 se d for 0 ou 5, pois
(abed)ip = 5 x [2x (a x 10* +b x 10" +¢) + 0]

ou
(abed)ip = 5 x [2 % (a x 10* +b x 10" +¢) + 1]

Esse mesmo raciocinio serve para qualquer quantidade de algarismos no niimero.

2.1.2.2 Divisibilidade por 4 e 8

Um namero é divisivel por 4 se o nimero representando os dois ultimos algarismos
for divisivel por 4. E o niimero sera divisivel por 8 se o niimero que representa os trés ultimos
algarismo for divisivel por 8.

Consideremos o nimero de 4 algarismos (abcd)qg, temos que
(abed)1g = a x 10° + b x 10* + cd = 100 x (@ x 10 +b) + cd = 4 x 25(a x 10 + b) + cd

Como a primeira parcela do tltimo membro ¢é divisivel por 4, se c¢d também ¢é divisivel
por 4 (cd =4 xecome=0,1,..., ou24), teremos (abcd);o divisivel por 4.

Também podemos escrever
(abed)yg = a x 10* + bed = 1000 x a + bed = 8 x 125 x a + bed

Entao, se (bed) for divisivel por 8, (abed)io também sera.
Se (bed) ja é um nimero grande, basta usar de somas com multiplos de 8 para
verificar a divisibilidade. Por exemplo, 952 = 800 + 152 = 800 + 8 x 19.

2.1.2.3 Enunciando os Critérios para 3, 9 e 11.

Por enquanto vamos s6 enunciar os critérios de divisibilidades desses niimeros. Mais
adiante vamos demonstra-las.

Um ntmero é divisivel por 3 se a soma de seus algarismos resulta num nimero
divisivel por 3.

Ex: verifique que 58794 ¢ divisivel por 3, e 5+ 8+ 7+ 9+ 4 = 33.

Um ntmero é divisivel por 9 se a soma de seus algarismos resulta num nimero
divisivel por 9.

Ex: verifique que 6876 é divisivel por 9, e 6 +8 + 7+ 6 = 27.
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Um nimero é divisivel por 11 se a soma dos algarismos de posicao par for igual a
soma dos algarismos de posi¢ao impar (ou que a subtra¢ao da somatéria dos de ordem par
com a somatéria dos de ordem impar ser multipla de 11).

Ex: verifique que 719455 é divisivel por 11 e 7—149—-4+5—-5=11.

2.1.2.4 Divisibilidade por 6 e 12

Um ntmero é divisivel por 6 se e somente se é divisivel por 2 e por 3. E claro que
se ¢ divisivel por 6 entao podemos expressa-lo pelos fatores 2 x 3. Reciprocamente, se tais
fatores aparecem na decomposicdo do niimero, entao ele é divisivel por 6.

Um numero ¢ divisivel por 12 se e somente se é divisivel por 3 e por 4. A verificacao
disso é por analogia com o que foi pensado na divisibilidade por 6.

A divisibilidade para qualquer outro nimero composto (nao primo) é tomada seme-
lhantemente, mas isso ficara mais evidente com a decomposicao de fatores primos no estudo

do Teorema Fundamental da Aritmética.

2.1.2.5 Divisibilidade por 7, 11, 13 e 19

Para um nimero ser divisivel por 7, fazemos em cadeia o seguinte procedimento:
depois de separar o algarismo das unidades, fazemos a subtragdo do niimero sem o digito das
unidades, com o dobro desse da unidade, se isso resultar num nimero divisivel por 7, entao
o numero original também é.

Ex: 59794 é divisivel por 7, e veja que 59794 — 5979 — 8 = 5971 — 597 — 2 = 595 —
59 — 10 = 49.

Uma outra maneira de verificar se um numero é divisivel por 11 é o de proceder
em cadeia o seguinte: depois de separar o algarismo das unidades, fazemos a subtracao do
numero sem o digito das unidades com tal digito, se ao final desse processo obtermos 0, entao
o numero original é divisivel por 11.

Ex: 719455 ¢ divisivel por 11, e temos que 719455 — 71945 —5 = 71940 — 7194—0 =
7194 - 719 —-4=T7T15—-71—-5=66—-6—6=0.

Para um nimero ser divisivel por 13 podemos proceder em cadeia: depois de separar
o algarismo das unidades, fazemos a adi¢cdo do niimero sem o digito das unidades com o
quadruplo de tal digito, se ao final desse processo obtermos um multiplo de 13, entdo o
numero original é divisivel por 13.

Ex: 22659 é divisivel por 13, e temos que 22659 — 2265 + 36 = 2301 — 230 +4 =
234 — 23 + 16 = 39.

Para ver se um nimero ¢é divisivel por 19, procedemos em cadeia: depois de separar
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os algarismos das dezenas, fazemos a adi¢cao do niimero sem os digitos das dezenas com o
quadruplo do numero das dezenas, se ao final desse processo obtermos um multiplo de 19,
entdo o numero original ¢ divisivel por 19.

Ex: 8702 é divisivel por 19, e vemos que 8702 — 87 + 8 = 95.

2.1.3 Equacgoes Diofantinas Lineares

Sao equagoes da forma:
aX +bY =c

em que a, b e ¢ sdo nimeros inteiros, com a e b nao ambos nulos. Este tipo de equagao s6

possui solugoes se d|c, com d = mdc(a,b).

Teorema 2 (Solugao geral). Escrevendo d = mdc(a,b) na forma d = ra+ sb, comr e s € Z,
temos que:

To=T"+—

Yo =57
sao solugoes (particulares) de aX + bY = c.

Todas as outras solugoes sao da forma:

T=29+ ="t

comt € 7.

2.1.4 Equacao Diofantina no Plano Cartesiano

Uma equacao do tipo a X +bY = ¢, em que se admitem valores reais para as variaveis
X e Y, representa uma reta no plano cartesiano. Observe a equacao na seguinte forma
(reduzida):

—aX ¢

Y = + -

b b

Determinando, por exemplo, 5% = m e ; = n, temos
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Deste modo, a resolucdo de uma equacao diofantina se resume ao problema de encontrar os

pontos da reta que possuem ambas as coordenadas inteiras.

2.1.5 Congruéncias

Sejam m > 0 um inteiro fixo, dois inteiros a e b dizem-se congruentes médulo m
se m divide a diferenga a — b. Nesse caso, escrevemos a = b (mod m).
Ou seja, a = b (mod m) se, e somente se, m|(a — b), o que significa, de forma

equivalente, que existe um ¢q € Z tal que a = b + mq.

Proposicao 1. Dois inteiros a e b sdo congruentes maodulo m se, e somente se, eles tém

como resto o mesmo inteiro quando divididos por m.
Proposicao 2. Sejam a,b, c,d inteiros arbitrarios, valem as propriedades abaizo.
(i) a =a (mod m);
(ii) Se a =b (mod m), entdo b = a (mod m);
(17i) Se a =b (mod m) e b=c (mod m), entio a = ¢ (mod m);
(iv) Sea=b (mod m) e c=d (mod m), entio a+c=b+d (mod m);
(v) Se a="b (mod m), entdo a+ ¢ =b+ ¢ (mod m);
(vi) Se a =b (mod m) e c=d (mod m), entdo ac = bd (mod m);
(vii) Se a =b (mod m), entdo a™ = b (mod m), Vn € Z,
(viii) Se a +c=0b+c (mod m), entdo a =b (mod m).

Proposicao 3. Sejam a, b, c inteiros arbitrarios, se mde(c,m) = 1, entdo:
ac=bc (mod m)=a=b (modm)

2.1.5.1 Relacao entre Equagoes Diofantinas e Congruéncias Lineares

Uma congruéncia aX = b (mod m) significa que aX — b deve ser multiplo de m. Isto
nos leva a conclusao de que deve existir y tal que aX = b — my, ou seja, aX +mY =b.
Desta forma, concluimos que, se X é a solugao de aX = b (mod m), existe y € Z

tal que o par (z,y) é solugdo da equacao diofantina aX + mY = b.

Teorema 3. (Resolugio de congruéncias lineares)

A congruéncia aX = b (mod m) tem solugio se e somente se d = mdc(a,m) divide b.
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Neste caso sabemos que, se (g, y) é uma solugao particular da equagio diofantina

, sua solucao geral é:

+ 0y
T =x0+ —t,
0Ty

a
=1yy— —t, t € Z.
Y=Y d

Escrevendo d na forma d = ra+sm e b = byd, com r, s, b; € Z, uma solucao particular
é dada por:

xg = by, yo = sby.

Todas as solugoes da congruéncia sao da forma x = rb; + ¢, t € Z. Atribuindo a
t os valores 0,1,...,d — 1, temos as d solucoes distintas. Todas as outras sdo congruentes a

estas.

2.1.5.2 Voltando as Divisibilidades por 3, 9 e 11

Sabemos que 10 = 1 (mod 3), e dai, pela propriedade (vii) podemos afirmar que
10" = 1 (mod 3). E também, pela propriedade (ix), podemos dizer que m - 10" = m
(mod 3),Vm,n € Z,.

Dai, seja por exemplo o nimero (abcd)yg, sabemos que (abed)yy = a x 103 + b x
10% + ¢ x 10 + d entdo, usando a conclusdao acima e a propriedade (iv) podemos escrever que
(abed)ip = a+ b+ c+d (mod 3), nos informando que (abed)ig € a + b+ ¢+ d tém o mesmo
resto, e portanto justificando o critério de divisibilidade por 3 afirmado antes.

O mesmo raciocinio fazemos para demonstrar o critério de divisibilidade por 9, s6
que partindo de 10 =1 (mod 9).

Para demonstrar aquele primeiro critério de divisibilidade por 11, levamos em conta

que 10 = —1 (mod 11). Disto temos que
10°=1 (mod 11),10° = -1 (mod 11), ...

O que vemos ¢é que poténcias de expoente par sao congruentes a 1 enquanto as com

expoentes impares sao congruentes a -1. Logo poderemos afirmar, por exemplo, que
(abede)rg = a x 10° +b x 10> + ¢ x 10 +d x 10 + e

satisfaz
(abed)ip=—a+b—c+d—e (mod 11)
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confirmando que para um numero ser divisivel por 11, a diferenca entre a somatoria de
algarismos de ordem par com a somatoéria de algarismos de ordem impar, deve ser divisivel

por 11 também.

2.1.6 Sistemas de Congruéncias Lineares

Resolver um sistema de congruéncias linear se resume a encontrar um inteiro que

seja solugao simultanea de duas ou mais congruéncias.

Proposicao 4. Sejam a e m inteiros e b um miltiplo de d = mdc(a, m). Escrevendo a = ayd,
b=bid, m =nd ed na forma d = ra+ sm, temos que a congruéncia aX = b (mod m) é

equivalente a X = rb; (mod n).

A vantagem desta proposicao é de que podemos facilmente encontrar a solucao de

X =rb; (mod n), ela é:
X=rby+nt teZ
Lembrando que n = 7, temos:

X:rbl—i—%t,tEZ.

2.1.6.1 Equivaléncia de Sistemas

Considerando um sistema da forma:
a1 X =b;  (mod my)

as X = by (mod my)

ax X = b (mod my)

Para que ele possua solugao, cada congruéncia, individualmente, deve ter solucgao.
Ou seja, para d; = mdc(a;, m;), a condigao necessaria é que d;|b;, 1 <1i < k.
Conforme a proposicao 4, cada uma das equacoes do sistema é equivalente a uma
m;

equacao da forma X = ¢; (mod n;), onde n; = “tec; =rb;.

Consequentemente, o sistema dado é equivalente ao sistema

X =¢ (modn)
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X =¢; (mod ny)

X =c¢, (mod ny)

A solugao para esse sistema é dada pelo Teorema Chinés do Resto (reftcr).

2.1.6.2 Teorema Chinés do Resto (TCR)
Sejam my, ng, ..., ny inteiros, relativamente primos dois a dois (se ¢ # 7j, entdo
mdc(n;,n;) = 1), e sejam ¢y, ¢a, ..., ¢ inteiros arbitrarios, o sistema de congruéncias lineares

X =c¢ (modn)

X =¢; (mod ny)

X =c¢, (mod ny)

admite uma solucao, que é tnica médulo n = nynsy...ny.
Definindo N; = >, ele ¢ o produto de todos os inteiros ny, ..., ng, exceto o proprio
1
n;, e eles sdo relativamente primos com n;. Desta forma, mde(N;, n;) = 1.

Podemos determinar inteiros r; e s; tais que:

Deste modo,
Ty — clrlNl + CQ?”QNQ + ...+ CkaNk

¢ uma solucao do sistema.

Sendo z qualquer outra solugao do sistema, temos que x = zy (mod n).

2.2 Maximo Divisor Comum (MDC)

Sejam a e b inteiros nao nulos, um inteiro ¢ é chamado divisor comum de a e b se
cla e ¢|b. O conjunto D(a,b) de todos os divisores comuns de a e b é limitado superiormente.
Ou seja, D(a,b) tem méximo. A este valor chamamos maximo divisor comum de a e b,

ou seja:

Definicao 3 (MDC). Chama-se mdzimo divisor comum de a e b o maior de seus divisores

comuns, isto €,
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mdc(a,b) = max[D(a, b)]
Veja, por exemplo, que D(10,20) = {1,2,5,10} e, portanto, mdc(10,20) = 10.

Teorema 4 (Teorema de Bézout). Sejam a, b inteiros e d = mdc(a,b). Entdo existem

inteiros r e s tais que d = ra + sb.

Teorema 5. Sejam a, b inteiros. Um inteiro positivo d é o mdximo divisor comum de a e b

se e somente se se verifica:
(i) dla e d|b;
(it) Se d'|a e d'|b, entdo d'|d.

Teorema 6 (Teorema de Euclides). Sejam a, b e ¢ inteiros tais que albc. Se mdc(a,b) =1,

entdo alc.
Definicao 4. Dois inteiros a e b dizem-se relativamente primos se mde(a,b) = 1.
Portanto, podemos enunciar o teorema de Euclides como:

Se um numero divide o produto de dois fatores e é relativamente primo com

um deles, entao divide o outro.

2.2.1 O Algoritmo de Euclides

No ensino fundamental ensina-se como encontrar o MDC de dois ou mais niimeros
através da fatoracao destes nimeros em fatores primos. Para ntimeros pequenos, este algo-
ritmo funciona bem, mas para nimeros maiores, pode ficar um tanto complexo e demorado.
Um recurso bastante utilizado como alternativa a este método ¢é o algoritmo de Fuclides, que

parte do seguinte teorema:

Teorema 7. Sejam a, b inteiros, b # 0, e sejam q, r, o quociente e o resto da divisdo de a por

b, respectivamente. Entao, D(a,b) = D(b,r); e consequentemente mdc(a,b) = mdc(b,r).

Sabemos que existem apenas b — 1 inteiros nao nulos menores do que b, ou seja, as
divisoes sucessivas que precisamos realizar possuem restos cada vez menores e, assim, nao
se estendem indefinidamente. Veja que para calcular o mdc de a e b, a > b, sem perda de

generalidade, realizamos um processo como:
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a=bqg +1r,0<r; <b
b=riga+17,0<1r2<rl
7’1:7”2(]3+7’3,0§7’3<7“2

Tn—2 = Tn_1qn + Tn, 0 <rp <Tp_1

Tn—1 = Tndn+1 + Tnt1,Tne1 = 0

Temos que 7, | 7,—1, dai mde(r,_1,7,) = r,. Segue que mdc(a,b) = mde(b,ry) =
<o =mde(rp_2,mp—1) = mdc(rp_1,7,) = r,. Entdo o mde de a e b é o tltimo resto ndao nulo
dessas divisoes.

Para facilitar a manipulagdo dos quocientes e restos, vamos organizar os resultados

em uma tabela:

Tabela 2.3: Algoritmo de Euclides para o calculo do mdc

q1 | 42 | 93 | **° | Qn—1 qn qn+1
al b lri|re| | Theo | Thei | Tn
i |7 | T3 | Ta| Tn 0

Fonte: do autor.

Exemplo 3. Calcular mdc(684,177)

Tabela 2.4: mdc(684,177)

3 1 6 (2|12
684 | 177 | 153 | 24 | 9| 6 | 3 = mdc(684,177)
1531241 9 |6 (30

Fonte: do autor.

2.3 Minimo Miiltiplo Comum (MMC)

Sejam a e b inteiros nao-nulos. Um inteiro ¢ diz-se um maltiplo comum de a e b se
alc e b|e. Indicaremos por M (a,b) o conjunto de todos os multiplos comuns de a e b e por

M™(a,b) o conjunto de todos os miltiplos comuns positivos de a e b.
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Certamente M (a,b) # @, pois |a||b] € M T (a,b); logo, pelo Principio da Boa Ordem,

esse conjunto contém um elemento minimo.

Definicao 5. Chama-se minimo maltiplo comum de a e b o menor dos seus miltiplos posi-

tivos comuns, isto é€,
mmc(a, b) = min[M™(a, b)]

Teorema 8. Sejam a e b inteiros. Entao, o mmc(a,b) divide todo outro miltiplo comum de

aeb.

Teorema 9. Sejam a,b € Z e m um inteiro positivo. Entio, m = mmc(a,b) se e somente

se m verifica:
(i) alm e bjm.
(ii) Se alm’ e blm/, entao m|m/'.

Teorema 10. Sejam a e b inteiros, m = mmc(a,b) e d = mdc(a,b), entdo

md = |ab|

Teorema 11. Sejam a, b e ¢ inteiros, temos que:

mmc(a, b, ¢c) = mme(mme(a, b), c) = mme(a, mme(b, c))

2.3.1 Método Geométrico para a Obtencao de MMC e MDC entre

Dois NUimeros

Para calcular simultaneamente o MMC e o MDC de dois ntimeros, pode-se recorrer
também a um método geométrico. Apesar de possuir limitagoes, ¢ um 6timo recurso visual
que pode auxiliar no calculo para o caso de niimeros pequenos.

O método consiste em desenhar um retangulo com lados de medidas iguais aos nu-
meros dos quais se deseja obter o MMC e o MDC, de modo que um de seus vértices fique
sobre a origem dos eixos de coordenadas, e tragar sua diagonal. Este método foi consultado
no trabalho de Nascimento (2015).

Observe o exemplo do calculo do mdc(8,12).
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Figura 2.1: Retangulo de largura 8 e altura 12

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Agora, deve-se marcar sobre a diagonal todos os pontos que possuem as duas coor-

denadas inteiras.

Figura 2.2: MDC e MMC de 8 e 12

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A quantidade n de segmentos em que a diagonal foi dividida é o MDC dos niimeros
iniciais (8 e 12). A drea do retdngulo de largura igual a inicial e altura igual a ordenada do
primeiro ponto marcado sobre a diagonal é o MMC de 8 e 12. Nesse caso, mdc(8,12) =4 e
mmc(8,12) = 24.

Veja que existem n retangulos iguais a esse dentro do retangulo inicial.
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2.3.2 Justificativa do Método Geométrico

Para justificar o método, supoe-se d = mdc(a,b) e que existem inteiros p e ¢ tais
que a = dp e b = dq, sendo que p e ¢ sdo coprimos, ou primos entre si (mdc(p, q) = 1).
Colocando o retangulo em um sistema de coordenadas ortogonais, com um dos vér-

tices na origem, tem-se a seguinte situacao:

Figura 2.3: Diagonal do retangulo de area ab

(a, b)

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Pode-se concluir que a diagonal do retangulo esté sobre aretay = gx. Como ¥ = 2 =
os pontos (0,0), (p,q), (2p,2q), .., (dp, dq) pertencem a reta, dividindo-a em d segmentos con-
gruentes.

Para mostrar que essas sao as Unicas coordenadas inteiras que representam os pontos
sobre a diagonal, supoe-se que (1, s) estd contido na diagonal e possui coordenadas inteiras.

b d-q

Assim, s = 2r = 24
) a d-p

r, que leva a ps = ¢r. Dai podemos afirmar que p|qr e ¢|ps.
No entanto, mde(p, q) = 1, o que nos possibilita dizer, pelo teorema 6, que p|r e ¢|s. Isso é
equivalente a dizer que existem inteiros ¢ e t, tais que r = p-t; e s = q-to, com, logicamente,
0<t;<r<aeld <ty <s<b Masjaque ps = qr, ficaremos com p-q -ty =p-t;-q,
resultando em t; =ty = t. Assim, tem-se s = tq e r = tp, com 0 < t < d, ou seja, a diagonal
fica dividida em d partes iguais.

Como as coordenadas dos d + 1 pontos sobre a diagonal sao igualmente espagadas,

os d retangulos obtidos ao tragar as retas y = q, y = 2¢q, ..., y = dq tém todos a mesma area

a

p’
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m. Assim, pelo teorema 10, md = ab leva a conclusao de que m é o minimo multiplo comum

de aeb.

2.4 O Teorema Fundamental da Aritmética (TFA)

Qualquer niimero inteiro diferente de 0,1 e —1 pode ser escrito como um produto de
numeros primos, de forma tinica, a menos da ordem dos fatores. Segue a definicao de niimeros

primos.
Definicao 6. Um inteiro p diz-se primo se tem exatamente dois divisores positivos, 1 e |p|.

A defini¢do exclui o nimero zero, que possui infinitos divisores e os niimeros 1 e —1,
que possuem um unico divisor positivo cada.

Quando um nimero nao é primo, diz-se que ele é composto. Assim, um nimero
composto a possue pelo menos um divisor b tal que |b| é diferente de 1 e de |a|, ou seja,

1 < |b] < |a]. Este divisor é chamado divisor préprio de a.
Proposicao 5. Seja p um numero primo, e sejam a e b inteiros.
(i) Se pta, entio mdc(p,a) = 1;
(ii) Se plab, entao pla ou plb.

Corolario 1. Se um nimero primo p divide um produto a;-ay- ... a,, entao play, para algum
k,1<k<n.

Teorema 12 (TFA). Seja a um inteiro diferente de 0,1 e —1. Entao, existem primos positivos

P1 < P2 < ... < Pr € inteiros positivos Ny, Na, ..., Ny tais que
— ni. . nz n
a= Epl P2 "'prr;
em que E = +1, conforme a seja positivo ou negativo. Esta decomposicio é unica.

Corolario 2. Sejam a e d inteiros diferentes de 0,1 e —1. Entdo, existem primos positivos
p1 < p2 < ... < pg e inteiros nao-negativos ny, N, ..., Ny, My, My, ..., My (Mmas eventualmente

iguais a zero, se necessdrio) tais que

Tt

a:El.pT‘lpgzpt

Tt

d=Ey p" -py?- ... p;

em que B, = +1,1=1,2.
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Lema 1. Sejam

a=Fy-pit-py?- .o pit

d=FEy-pi" -py?-...-pit

inteiros positivos, onde pq,pPa,...,p; S0 primos positivos e n;, m;, 1 < 1o < t sdo inteiros
nao-neqativos.

Entdo, d|a se, e somente se, m; < n;, 1 <i <t.

Teorema 13. Sejam a = pi* - ... - pi* eb=p"™ - ... p{"* inteiros nas condigoes do Lema 1,
entao:

d = mdc(a,b) = pi* - ... - pi*, em que o; = min(n;,m;), 1 <i <t,

m = mmc(a,b) = PPl em que B = maz(n;,m;),1 <i<t.

Proposigcao 6. Seja a = pi*...pi"* a decomposicio de um nimero a > 1 nas condigdes do
TFA. Entdo, o nimero de divisores positivos de a e a soma de todos esses divisores estao

dados, respectivamente por

n(a) =(ny +1)(ng+1)...(ny + 1)

n1+1_1 p;2+1_1 pnt+1_1

__ b
S(Q) - 1101*1 p2—1 7 tptfl




As Sequéncias Didaticas

A producao a qual se refere este trabalho é a de criar uma série de atividades pen-
sadas e organizadas para atingir determinado objetivo, através da apresentacao de conceitos,
proposta de exercicios e problematizagao de situacoes.

Com utilizacado da metodologia Storytelling, criou-se trés Sequéncias Didéticas (SD),
sobre topicos de teoria dos ntimeros, compostas por atividades interativas na classroom do
Desmos, que podem ser acessadas clicando aqui .

Antes de tomar conhecimento de conteudo e forma das sequéncias, é necessario dis-
correr sobre a estrutura e as caracteristicas basicas de uma SD.

Para Aratjo (2013, p.323), SD “é um modo de o professor organizar as atividades de
ensino em funcao de niicleos tematicos e procedimentos”. Enquanto, nos estudos de Guimaraes
& Giordan (2013, p.2), SD se trata de “um conjunto de atividades articuladas e organizadas
de forma sistematica, em torno de uma problematizacao central”. Ja para Ugalde & Roweder
(2020, p.10), “é um instrumento que deve ser desenvolvido, considerando a perspectiva do
ensino de contetudos por meio de atividades sequenciadas, organizadas, com objetivos bem
delimitados e explicados para professores e alunos”.

Portanto, podemos dizer que uma SD é um conjunto de atividades com objetivos
bem definidos, e com uma organizagao sitematica, destinada a contribuir para a resolucao
e/ou andalise de uma problemadtica, assim como para o desenvolvimento de habilidades e/ou
competéncias. Sendo que, de acordo com Ugalde & Roweder (2020, p.10), “o objetivo da
sequéncia didatica é o aprimoramento da atividade pedagodgica de modo a contribuir para
uma aprendizagem significativa na formacao dos discentes”.

Observe o quadro a seguir, com um panorama das defini¢goes de SD dadas pelos

autores.
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Tabela 3.1: Quadro resumo das defini¢bes de SD

Autor Defini¢cao de Sequéncia Didatica

“é um modo de o professor organizar
Aratjo (2013) as atividades de ensino em funcao

de nicleos tematicos e procedimentos”

“um conjunto de atividades articuladas
Guimaraes e Giordan (2013) e organizadas de forma sistemaética,

em torno de uma problematizacao central”

“é um instrumento que deve ser desenvolvido,
considerando a perspectiva do ensino de
Ugalde e Roweder (2020) | conteidos por meio de atividades sequenciadas,

organizadas, com objetivos bem delimitados e

explicados”

Fonte: do autor.

Ao aliar a utilizacao de uma TDIC com a metodologia Storytelling, temos um con-
junto de estratégias que contribui para o processo de ensino e aprendizagem, que “possibilita
melhor compreensao dos temas trabalhados, por meio da criacao de situagoes de ensino-
aprendizagem que tém o intuito de promover, de maneira mais eficiente e eficaz, a assimilagao
dos assuntos abordados” (UGALDE; ROWEDER, 2020, p.10).

O processo de elaboracao de uma SD deve ser o foco principal do docente, para além
de qualquer resultado final esperado, pois cada discente tém um processo de assimilacao
proprio, que é relacionado com as experiéncias e contexto sociocultural no qual esta inserido.
Focar apenas no produto final da aprendizagem ¢é, de certa forma, tentar nivelar os processos
cognitivos de cada estudante (GUIMARAES; GIORDAN, 2013).

Desta forma, as SD também proporcionam um aprimoramento da pratica docente,
por serem “instrumentos desencadeadores das a¢oes e operagoes da pratica docente em sala
de aula” (GUIMARAES; GIORDAN, 2013, p.2).

Portanto, as SD constituem ferramentas que possuem grande potencial no desenvol-
vimento de habilidades docentes e discentes, ja que, ao construir a SD, o professor deve levar
em consideracao diversos aspectos, que vao do técnico e especifico ao qualitativo, relativo as
caracteristicas socioculturais e as possiveis interagoes oriundas deste processo. O professor €,
entao, o responsavel por promover situagoes onde os alunos possam participar ativamente e
realizar a construcao do préprio conhecimento (GUIMARAES; GIORDAN, 2013).

Para Ugalde & Roweder (2020), organizar a SD de acordo com a progressao dos
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topicos e conceitos, dos mais simples aos mais complexos, é uma forma organizacional que
contribui para o processo de ensino e aprendizado. A organizacao da SD, de acordo com Gui-
maraes & Giordan (2013), é uma importante pratica para o desenvolvimento das habilidades
do professor, cujo aprendizado se concretiza durante a reflexao sobre o conjunto de praticas
e planejamento utilizado na concretizagdo das ideias sobre a SD e o exercicio da docéncia.

Seguindo as ideias de Aratijo (2013, p.323), a estrutura base de um SD é dada por:

- Secgao de abertura: apresentacao da situacao de estudo; descricao da tarefa de exposicao

oral ou escrita a ser realizada pelos alunos.

- Produgao inicial (ou diagnédstica): o professor avalia as capacidades ja adquiridas e
ajusta as atividades e os exercicios previstos na sequéncia as possibilidades e dificuldades

reais de uma turma.

- Médulos: conjunto de atividades ou exercicios sisteméaticos e progressivos que permitem

aos alunos apreenderem as caracteristicas tematicas.

- Producao final: os alunos devem ser avaliados pelo professor ao colocarem em pratica

o conhecimento que adquiriram.

Com esta estrutura basica em mente, o professor deve adaptar cada etapa de acordo
com sua realidade e a da turma. O foco deve ser no processo, mais do que no produto final
da aprendizagem, ja que cada passo da sequéncia é cuidadosamente escolhido de forma a dar
prosseguimento légico e propiciar a aprendizagem dos conceitos, promovendo a participacao
dos individuos e o desenvolvimento de seu processo cognitivo de aprendizagem por meio de
interacoes (GUIMARAES; GIORDAN, 2013).

Neste trabalho, todas as etapas das SD foram planejadas e construidas dentro do
ambiente Desmos classroom, onde podem ser atribuidas aos estudantes em uma turma virtual
criada pelo professor. As respostas e produgoes dos alunos referentes as tarefas da SD ficam
armazenadas na plataforma, na qual o professor tem acesso para analise posterior.

A motivacao para a elaboracao das atividades surgiu de reflexdes sobre as possibi-
lidades em aliar as TDIC com a utilizagdo metodologias ativas. Com o avango tecnoldgico
da sociedade, o ensino tradicional enfrenta cada vez mais dificuldade em cumprir, sozinho, o
papel de despertar o interesse dos alunos nas aulas. Deste modo, espera-se que, ao utilizar a
tecnologia associada a esta categoria de metodologias, possa-se auxiliar docentes no objetivo
de que os alunos sejam protagonistas do processo de ensino e aprendizagem (FIGUEIREDO,
2014).
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Durante a apresentagao da SD sobre o algoritmo da divisao, sao introduzidas algumas
calculadoras para fins especificos, que foram construidas na calculadora grafica do Desmos.

Observe a secao a seguir, sobre sua composigao.

3.1 Calculadoras de Equacao Diofantina, de Congruén-

cia Linear e de Sistemas de Congruéncias Lineares

O Algoritmo de Fuclides é, como o nome diz, um procedimento numérico sequencial,
para determinagao do mdc de dois inteiros a e b (mdc(a, b) = d). Temos nas telas da atividade
Algoritmo da Divisao discussao do Algoritmo de Euclides para a determinacao do mdc(a,b) =
d, e resultante das etapas obtemos os inteiros de Bezout r e s da combinagao a-r+b-s = d. Tais

inteiros fazem parte das solugoes, caso existam, de uma equacao diofantina linear a X +bY = c.

xozr-ccl—l-flteyo:s-;—?lt, vVt € Z

As etapas do algoritmo de Euclides podem ser programaveis, permitindo criar com-
putacionalmente uma “calculadora” nao s6 do MDC como também para as solu¢des de uma
Equacéo Diofantina Linear. E comum nas linguagens de programacio ja existir uma funcio
nativa, geralmente com nome gcd para o calculo do MDC de dois inteiros, mas nao muito
comum para as solugoes de Equacoes Diofantinas Lineares.

J& para uma congruéncia linear ax = b (mod m) vemos que pode ser escrita como
ar —b=m-q, ou

ar +m(—q) = b para algum q € Z.

Ou seja, a solucao de uma congruéncia linear pode ser determinada, se existir, por uma das so-

lugoes dessa tltima equagao diofantina, e portanto, uma Calculadora de Congruéncia Linear

pode ser obtida computacionalmente por adequagao da Calculadora de Equagao Diofantina.

Propomo-mos criar essas calculadoras para serem disponiveis nas atividades, mas
esbarramos no fato do Desmos nao ser explicitamente uma linguagem de programacao. No
entanto, existem comandos da sua calculadora grafica que tomam acoes mediante condig¢oes
pré-estabelecidas pelo usuario, isto é, podemos inserir condicionais para realizacao de calculos
ou apresentacao de resultados.

Baseando-se na sintaxe dessas condicionais da Calculadora Grafica do Desmos, o
influenciador digital Gallium-Gonzonllium apresentou dois videos em seu canal do Youtube
com maneiras de criacdo de comandos para operadores l6gicos, relacionais e de controles de

fluxo para programagiao de um cédigo computacional no Desmos. Esse videos (Is Desmos a


https://www.youtube.com/watch?v=lYEf8lpg62U
https://www.youtube.com/watch?v=lYEf8lpg62U
https://www.youtube.com/watch?v=lYEf8lpg62U
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Programming Language? e Loops and Subroutines in Desmos) nos serviram para compormos
nossas calculadoras.

A transcricao para a codificacao na calculadora do Desmos foi baseada nos programas
do trabalho Subrotinas Construidas no Matlab para MDC, Coeficientes de Bezout, Equagoes
Diofantinas Lineares, Congruéncias e Sistemas de Congruéncias Lineares de autoria de Bar-
bosa (2015).

A seguir, apresentam-se as SD construidas, que podem ser encontradas na colecao
Teoria dos Numeros, com destaque para os elementos correspondentes a cada componente da
estrutura proposta por Araijo (2013).

E importante salientar que o docente tem total controle sobre o ritmo da atividade
(ver em 1.5.2.3), podendo omitir ou delimitar intervalos de paginas que aparecerao para os
alunos. Este recurso ¢ muito importante, considerando a quantidade de pagina das atividades,
o nivel de conhecimento da turma, as escolhas metodolégicas do professor e etc.

O objetivo destas atividade é apresentar uma introdugao a topicos de teoria dos
numeros e relaciona-los com conceitos derivados mais avancados, fazendo a utilizacdo de
recursos interativos na plataforma Desmos na perspectiva de que os alunos sejam capazes de

resolver problemas envolvendo estes conceitos.

3.2 Atividade 1: O Algoritmo da Divisao

Os conceitos abordados nesta atividade sao: Divisibilidade, Algoritmo da divisao,
bases de numeragao, Equacoes Diofantinas Lineares e congruéncias. Ela pode ser acessada
clicando aqui (3.

A SD inicia com um aviso ao usuario sobre sua estrutura, seus componentes e sua
finalidade, além de uma recomendacao para que o usudario a realize com calma e atencao
(UGALDE; ROWEDER, 2020).

A atividade inicia com uma avaliagdo diagnostica (figuras 3.1 e 3.2), que se utiliza
do storytelling para compor uma narrativa com elementos relativos ao cotidiano e a teoria
do algoritmo da divisao, que contribuem para o processo de assimilacao e interpretacao das
informagoes (TEODOSIO, 2021). O objetivo desta avaliagao é obter informagoes sobre os co-
nhecimentos do aluno e sua capacidade para aplica-los na resolucao de problemas, assim como
obter informagoes sobre sua habilidade de interpretagao de texto (UGALDE; ROWEDER,
2020).


https://www.youtube.com/watch?v=lYEf8lpg62U
https://www.youtube.com/watch?v=lYEf8lpg62U
https://www.youtube.com/watch?v=lYEf8lpg62U
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64b0001c540a6b31d342c0a6?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR
https://www.youtube.com/watch?v=lYEf8lpg62U
https://www.youtube.com/watch?v=HTfBjCFEdu4&t=121s
https://teacher.desmos.com/collection/64b58c766414766bf247944b?lang=pt-BR
https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64b0001c540a6b31d342c0a6?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR
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Figura 3.1: Narrativa da avaliacao diagnoéstica

0 Préviada pagina do aluno P H < 4de 38 Préxmo >
O consércio
Edvaldo cria Ovinos (ovelhas e carneiros) em sua Ao pegar a ficha com as informagdes sobre os.
propriedade, no interior do Pard, e estava com um animais, que |he tinha sido entregue mais cedo e
problema que lhe tirava o sono: o excesso de estava impressa em uma qualidade horrivel, ndo
moscas no esterco que fica embaixo do galpéo. era possivel identificar os ntimeros totais de ovinos
e galinhas. No entanto, ele percebeu que a tabela
0 galpdo suspenso onde eles ficam tem o piso continha algumas informagées bem peculiares,
feito de ripas, de modo que ficam espagos entre como o niimero total de patas dos animais, que era
elas e as fezes dos animais caem por eles. Como 184, € o ntimero de chips de identificagio que
as fezes dos ovinos sdo pequenas "bolinhas”, elas foram colocados apenas nas ovelhas.
ficam embaixo do galpéo, aos montes, até a
retirada para algum fim especifico. Ryan sabia que a quantidade de ovinos era oito
unidades menor do que a quantidade de galinhas,
0O que acontece ¢ que as moscas procuram essas pois ouviu seu tio comentando recentemente.
fezes para colocarem ovos, que dédo origemamais  Entéo ele decidiu que poderia calcular o nimero de
moscas. Chegou um momento em que ficava animais fazendo uma estimativa: usaria a
quase impossivel andar por 14 de boca aberta, informago da quantidade total de patas e
correndo o risco de entrar moscas. Além do risco consideraria que a diferenga entre os nimeros de
de contaminagéo por diversas doencas que essa galinhas e ovinos.
situacdo proporciona.
Deste modo, ele encontrou as quantidades,
Edvaldo pediu ajuda a seu sobrinho, Ryan, que continuou com o planejamento do projeto e na
tazia curso de técnico em agropecudria. Ryan semana seguinte ja estava tudo pronto para
sugeriu que Edvaldo criasse suas galinhas receber os animais.
juntamente com os ovinos. Essa criagéo
neas de espécies diferentes chama-se Como era de se esperar, o consércio deu certo e a
N An A SN
Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
. . ~ . 23 .
Figura 3.2: Perguntas da avaliacao diagnostica
IO Prévia dapégina do aluno ol | < 5de 38 Proximo >
Perguntas

1) Durante a andlise das informagdes, Ryan descobriu
que o total de patas de ovinos somado com o total de
patas das galinhas, resultava em 184. Delermine uma
equagdo que represente essa situagéo.

2) Encontre

solugdes gerais para esta equagéo.

3) Determine uma solugéo possivel para a equagéo, com
valores inteiros positivos.

4) Determine a solugéo a qual Ryan chegou, sabendo

Fonte: Capturada da plataforma Desmos.
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Apos esta etapa, temos a apresentacao de conceitos matematicos relacionados com

o tema gerador da SD. Atrelados a apresentagdao dos contetidos, tem-se exemplos, exercicios

resolvidos e atividades propostas.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64b0001c540a6b31d342c0a6?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR
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Figura 3.3: Atividade sobre divisibilidade
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@ Préviada pagina do aluno ,‘

Dizemos que um ntimero inteiro @ ndo nulo é
divisivel por um inteiro b quando existe um
inteiro x tal que: @ = bx.

Também podemos dizer que b é um divisor de @
ouque @ ¢ um miltiplo de .

Anotagio utilizada é:

bla « b divide a
bta « b no divide a

Veja que, se m[10, m pode ser igual a 2, pois
10=2x5.

Ou seja, temos que 10 é divisivel por 2,2 é
um divisor de 10, 1C
ainda 2[10.

) ¢ um multiplo de 2 ou

2| < 70e38 | Proximo >

Divisibilidade

No caso de m[15 (1 << m < 15), um dos valores
possiveis para m ¢ 5, qual é 0 outro?

Ja para k|12 (k € Z), quais sdo todos os valores
possiveis de k?

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.4: O algoritmo da divisao

Sendo a e b dois inteiros, com b#0, quando b
néo divide @ (bta ), ndo existe um inteiro x tal que
a=bx.

No entanto, existem q e r, (inicos, tais que

a=hq+r,com 0 < < |b|. Lste é o chamado

Algoritmo da divisio .

Por exemplo, observe que 3+16, mas que
16 =3%5+1.Nestecaso, a=16,b=3,g=5
er=1.

Para chegar nessa concluséo, podemos verificar
que 15 (3 x5) € omililtiplo de 3 que mais se
aproxima de 16 sem ultrapassar este valor.

O valor =35 ¢ chamado quociente ¢ r ¢ o resto,
dado pela diferenta entre 15 e 16

O Prévia da pégina do aluno e

7] < 8de38 Préximo >

Algoritmo da divisdo

Sabemos que 5437 . Utilizando o algoritmo da
divisdo, determine q e r taisque 37=5xq+re
preencha a tabela abaixo.

Componentes ‘ Valores

a

Sabemos que 3+49 . Utilizando o algoritmo da

divisdo, determine q e r taisque 49=3 xq+r.

Qual o valor de g?

E qual o valor de r?

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Em determinado momento, é apresentada a dindmica de utilizar tabelas

para a reso-

lugdo do exercicio de modificar a notagao de um niimero, de base dez para base dois (figura

3.5). E um recurso simples que funciona, basicamente, como uma “calculadora manual” de

conversao de numeros do sistema decimal para o sistema binario.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64b0001c540a6b31d342c0a6?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR
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Figura 3.5: Conversiao de decimais em binarios

@ Préviada pagina do aluno < B ¢ | 10de3s

"Escrevendo em Binario"

Observe a tabela abaixo. Ela serve para escrevermos
ntimeros utilizando o sistema binario.

Imagine que vocé queira escrever o nimero 5. Para que
ele seja representado em binario, devemos pensar em
quais poténcias de base 2 podemos utilizar para forma-
lo.

Observe que 5=1+4=2"+22_0u seja. utilizamos as
poténcias de expoentes zero e dois.

Assim, vamos colocar o ntimero I nas posicoes relativas
as poténcias utilizadas e 0 nas poténcias menores néo
utilizadas.

Portanto, o niimero 5 é equivalente a 101, no sistema de

numeracin de hase dnis

Préximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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A atividade conta com algumas paginas dedicadas aos critérios de divisibilidade

(figura 3.7) de alguns ntimeros, onde sao apresentados argumentos baseados na notacao da

base de numeragao decimal (figura 3.6).

Figura 3.6: Bases de numeragao

@ Préviada pégina do aluno P |

Bases de numeragéo

Seja b > 2, todo nimero a pode ser escrito na
forma:

_.n n-1 .
a—lnb +rn71b +...+rlh+|"

emque 7> 0,7, #0 e, para cada indice 7,

0<i<n, tem-seque OSri<h.

Assim, o simbolo (l‘nl'n_ll'n_zml'o)b representa a

expressio de a na base b.

Por exemplo, a representagéo do niimero

n=3x102+6x10+5,
nabase 10 é (365)10 ou apenas 365.

No sistema binario, esse niimero seria
(101101 101)2 jaque:

n=1x28+0x27+1x20+1x25+0x2t+1x28 +1x22 +ox2+1=365

13de 48

Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Figura 3.7: Critérios de divisibilidade por 4 e 8

[ Prévia da pégina do alunc L | < 15de48 | Préximo >

Divisibilidades por4e 8

Um ntimero é divisivel por 4 se o nimero representando
os dois (ltimos algarismos for divisivel por 4. E o nlimero
ser4 divisivel por 8 se o nlimero que representa os trés
dltimos algarismo for divisivel por 8.

Consideremos, a titulo de exemplo, o ntimero de 4
algarismos na base 10: (abed), 0

Temos que (abod,lm —ax10% +bx10%+ od

=100 % (a>10 + b) + ed = 4 = 25(a > 10 + b) + cd
Como a primeira parcela do Giltimo membro é divisivel
por 4, se cd também ¢ divisivel por 4 (cd = 4 x e com
e=01,..,ou 24), teremos (abcd)m divisivel por 4.

lambém podemos escrever [abcd}m =ax 103 + bed

=1000 x a + bed = 8 x 125 x a + bed. Entéo, se (bed)
for divisivel por 8, (ubal).u também sera.

Se (bed) ja é um nimero grande, basta usar de somas
com miiltiplos de 8 para verificar a divisibilidade. Por
exemplo, 952 = 800 + 152 = 800 + 8 « 19.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Durante os exercicios, os usuarios podem utilizar uma calculadora disponibilizada
pelo autor da atividade, ela se encontra na parte superior central, ao lado do icone de mini-

mizar/maximizar a pagina da atividade.

Figura 3.8: Atividade sobre conversao de decimais em binarios

[ Prévia da pagina do aluno < B ‘ < 12de38 | Préximo >

Atividade proposta

Utilize a tabela abaixo como auxflio para representar
ndmeros em bindrio e responda as perguntas.

Qual é a sequéncia que representa o niimero 62

Eontmero17?

E o nlimero 537

=]

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A secao que aborda a generalizagao e um método mais eficaz para a mudanca de

base, também apresenta tabelas como recurso, apenas adequando sua utilizacdo ao método


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64b0001c540a6b31d342c0a6?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR
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abordado.

Figura 3.9: Mudanca de base

@ Préviadapégina do aluno P | < 14de38 | Proximo >
Mudanca de base
Para mudar um ntimero » da base 10 para uma Veja a seguir a transformagcéo de 176 da base 10
outra base b qualquer, devemos seguir os passos ~ paraabase 2.
abaixo:
1. Dividir o ntimero por b, obtendo assim um
quociente g eum resto o
2. Dividir o quociente qq por b, obtendo um
quociente ¢, ¢ umresto 7, ;
3. Continuar as divisdes até que o quociente 49,
obtido seja zero.
0 niimero formado por rr, vy €0 niimero
n base b.
ATENCAO: Ressalt I
ATENC cssallamos que ao ealzar o Comegamos dividindo 176 por 2 ¢ obtendo
processo, obtemos os restos na ordem inversa, ou o
. L quociente 88 e um resto 0. Depois dividimos o
seja, primeiro r;, depois 1, ro e assim por diante.
< quociente 88 por 2 e obtemos resto 0.
Seguimos dividindo os quocientes e anotando os
restos, até que chegamos ao quociente zero, onde
verificamos que o resto é 1.
Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
.
Figura 3.10: Exemplo sobre mudanca de base
@ Préviadapégina do aluno P | < 15de38 | Proximo >

Mudanca de base

Para escrever niimeros na base 5, por exemplo,
utilizamos os algarismos 0, 1, 2, 3 e 4. Veja a conversdo
do niimero (366), .

366 5
1 7 s
3 14 s

Como obtemos os restos na ordem inversa, o correto é
@431),.

Para confirmar, podemos utilizar a seguinte forma:

e =2-5%+4-52+3-51+1-5=G66),

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Figura 3.11: Atividade proposta sobre mudanca de base

[0 Préviadapégina do aluno | < 17de38 | Proximo >
Atividade proposta

Utilize a tabela a seguir como auxilio para responder.

Transforme o niimero (65); o para base 3 ¢ regisire sua

resposta abaixo:

Iransforme o niimero (320)10 para base 7 e registre

sua resposta abaixo:

=]

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Em seguida, temos uma calculadora de conversao de bases, feitas na calculadora
grafica. Ela converte um nimero na base 10 para outra base qualquer, retornando também

uma apresentagao geométrica do resultado (figura 3.12).

Figura 3.12: Convertendo da base 10 para outra qualquer

Converséo de um niimero em base 10 para uma outra base qualquer

Insira um inteiro positivo qualquer representando-o
na base 10

16
16 Base 10
Insira um nimero inteiro positivo para o qual
representara a nova base b.
5

31 Base §
Verifique que com os algarismos na nova base e os 1 Expoentes
expoentes mostrados, vocé pode retornar a

representagdo decimal. Por exemplo temos que

3% 51 +1x5Y=16. Tente para outros valores!

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Além de retornar o nimero convertido, esta calculadora também apresenta um breve
resumo da forma expandida dos nimeros e mostra os expoentes relativos a expansao do

resultado. Veja na figura 3.13 o exemplo da conversao do nimero 315 para a base 4.
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Figura 3.13: Convertendo 315 para a base 4

63

Insira um inteiro positivo qualquer representando-o

Conversao de um numero em base 10 para uma outra base qualquer

3541

expoentes mostrados, vocé pode retornar a
representagio decimal. Por exemplo temos que

na base 10

315

315 Base 10

Insira um niimero inteiro positivo para o qual
representard a nova base b.

4

)
» 10323 Base 4

Verifique que com os algarismos na nova base e os. 4.3 9 1 0] Expoentes

%57 = 16. Tente para outros valores!

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A seguir, temos a se¢ao sobre equacoes diofantinas, na qual apresentam-se definicao,

método de célculo, propriedades e etc. Além disto, é enfatizada a questao geométrica, que

discorre sobre a interpretacao de uma equacao deste tipo como uma reta no plano cartesiano

e suas solucoes como pontos desta reta.

Figura 3.14: Representacao geométrica de uma equagao diofantina

0O Préviada pagina do aluno

Utilizando a equacéo 56X +72Y = 40, vista
anteriormente, podemos tragar a reta.

Com as solugées geraisx=20 + 9t e y=—15—"7t
(t € Z) vamos determinar as coordenadas dos
pontos P(x,y) ao substiluir t por valores inteiros.
Por exemplo, com t=—2temos o ponto (2,~1).

Observe a tabela a seguir:

< B <

Equagéo Diofantina no plano cartesiano

Agora marcamos os pontos sobre a reta.

t X=20+9t y=-15-T7t
25 0
- -16 3
=) =7 6
-1 2 -1
-1 1 -8 Uma equagdo diofantina possui infinitas solugdes,
e cada uma delas pode ser associada a um ponto
20 5
0 g da reta que ela define.
1 9 -2

21de38 | Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

O exercicio proposto nessa se¢ao envolve, além da determinacao de solugoes parti-

culares e gerais, a determinagdo de suas representacoes geométricas. O usuario é orientado

a encontrar solugoes particulares em determinado intervalo e registra-las em uma tabela, a
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qual estd conectada com um grafico, via CL (veja em 1.5), que mostra os pontos sobre a reta,

caso sejam determinados corretamente.

Figura 3.15: Exercicio sobre representacdo geométrica de equagoes diofantinas
0 Préviada pagina do aluno ~ =] < 22de38  Proximo >

Exercitando

Dada a equagédo 54X +21Y =906, encontre sua Utilizando suas respostas, preencha a tabela com
solucéo geral. os valores das coordenadas de cada ponto P(x,y)

4- arels 421V =
Vamos, primeiramente encontrar o mde(54, 21) para marcé-los sobre a reta 54X +21Y = 906.

com o algoritmo de Euclides.
Os valores de t ja foram pré selecionados, para

2 ‘ 1 ‘ 1 ‘ 3 que os pontos aparecam no grafico abaixo da
tabela, utilize estes valores para determinas as
54 2 12 9 3 coordenadas.
12 9 0 ¢ < y

Agora, vamos escrever d = mdc(21, 54) = 3 na
forma 3=r-54+s- 21 utilizando os resultados

da tabela acima.

ouseja, r=2es=—5.

Encontre as solugdes particulares e registre os
valores na tabela abaixo.

*o Yo

L as solugdes gerais na préxima tabela. 20 0 0

x ¥y

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Na préxima pagina, temos uma calculadora de solugoes de equagbes diofantinas (fi-
gura 3.16). O usudrio deve inserir os coeficientes nos campos determinados e clicar em “Cal-

cular”; na calculadora grafica ao lado.
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Figura 3.16: Calculadora para equacoes diofantinas

@ Préviada pégina doaluno s B < 33ded9  Préximo >
Calculadora de solugdes de equagdes diofantinas

Entre com os inteiros para uma equagéo diofantina
linear ax + by = ¢, em seguida clique em Calcular

a= A
=
b A
=]
Calcular
c= A
&

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Na figura 3.17, temos um exemplo de como sao apresentadas as solugoes.

Figura 3.17: Apresentagao das solugoes

[ Prévia da pagina do aluno - ¢ 33des9 | Préximo >
Calculadora de solugdes de equacdes diofantinas

Entre com os inteiros para uma equagéo diofantina
linear ax + by = ¢, em seguida clique em Calcular

a=5

x,=13-2-¢
PR teZ
Vo1 =26—5-1

Calcular

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

O proéximo tépico tratado na atividade é o de congruéncias, onde ¢ feita a apresen-
tacdo da teoria (figura 3.18), de alguns exercicios resolvidos (figura 3.19) e a proposta de

algumas atividades para o usudrio responder (figura 3.20).
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Figura 3.18: Congruéncias

0 Préviada paginado aluno P <

Congruéncias

Seja m> 0 um inteiro fixo, dois inteiros a e b dizem-se
congruentes médulo m se m divide a diferenga a - b.

50, escrevemos a = b (mod m). Caso contrério,
evemos a b (mod m).

Ou seja,a =b (mod m) se, e somente se,m|(a-b).o
que significa, de forma equivalente, que existe um g € 7
talquea=b +mgq.

-~ Exemplo ---
()5=9 (mod 2), pois 2 | (5- 9);

(ii) 24 = 10 (mod 7), pois 7 | (24 - 10).

33de 48

Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.19: Exercicio sobre congruéncias

@ Préviada pagina do aluno

Exercitando

Determine o algarismo das unidades de 3100.

Primeiramente, para determinar o algarismo das
unidades de um niimero qualquer, podemos utilizar a
estratégia de determinar o resto da diviséo deste
nimero por 10.

Por exemplo, ao dividir 345 por 10, temos que
345=10-34+5, sendo 5, o resto, 0 algarismo das
unidades.

Ou seja, basta determinarmos o resto da diviséo de

3100 por 10.

Seguindo o exemplo anterior, resolva a questéo e
registre abaixo o resultado.

w
@

de 38

Préximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

66
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Figura 3.20: Atividades propostas sobre congruéncias

0 Préviada pagina do aluno ~ 7| < 34de38  Proximo >

Atividade proposta

Determine o resto da divisdo de 2"S por 7.

Determine o algarismo das unidades de 7 101.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

De uma proposigao apresentada (figura 3.21), temos uma interpretagao geométrica

das congruéncias (figuras 3.22 e 3.23).

Figura 3.21: Proposicao

@ Préviada pagina do aluno S B < | 36dedg | Proximo >

Proposictes importantes

Proposicéo (1): Dois inteiros a e b sdo congruentes
médulo m se, e somente se, eles tém como resto o
mesmo inteiro quando divididos por m.

Exemplos
(i) Podemos dizer que 39 =23(mod 4), pois 39 23
possuem resto 3 quando divididos por 4. Veja:

39=4-9+3¢ 23=4-5+3

(ii) Sabemos que 12 e 52 possuem resto 2 quando
divididos por 10, logo:

52=12(mod 10) ou 12 =52(mod 10)

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64b0001c540a6b31d342c0a6?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR

3.2 Atividade 1: O Algoritmo da Divisdo (&'

Figura 3.22: Analogia do relogio

68

@ Préviada pagina do aluno < B < | 37dess

Com a proposiio 1 dada anteriormente, podemos
fazer uma analogia da aritmética modular com um
relégio analégico!

Os nimeros véo de 1a12, mas quando sdo 13 h o
ponteiro das horas aponta para 1 h; quando séo 14
h aponta para 2 h, e assim por diante.

Quando é meia-noite (ou 24 h), o ponteiro entao
aponta para 12 h. Se pudéssemos considerar ir
além, terfamos que 25 h teria o ponteiro apontando
paralh; 26 h para 2h, e assim sucessivamente.

Nessa analogia vemos que 137 =1 12h+ 1 h,
14h=1%12h+2h, .., 24h=1%12h+12h,
25h=2%12h+1h,..,36h=2x12h+12h.

Alternativamente (matematicamente) podemos
dizer que 13=1(mod 12), 14 = 2 (mod 12), ...,
24212 (mod 12), 252 1 (mod 12), 26 = 2 (mod 12),
.,36212 (mod 12).

Mas como 12 tem resto 0 quando dividido por 12,
os matematicos preferem escrever que

2420 (mod 12), 36 = 0 (mod 12), 48 = 0 (mod 12),

Préximo

>

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.23: Circunferéncia das congruéncias

Com a analogia dada na tela anterior permitimo-nos
sempre representar a congruéncia médulo m com um
circulo dividido em m partes, cujos niimeros iniciam-se
representando-se por 0 a m — 1, e seguindo coincidindo
(ou congruentes) com esses a partir de nz, como ilustra
aimagem.

Cada nimero que estd sobre uma mesma divisdo tem o
mesmo resto quando dividido por .

0, m

m+(m-1), m-1 1, m+1

-2), m-2
m+(m-2), m-2 2. ms2

m+(m-3), m-3

3, m+3

m+(m-4), m—4 4, ms4

[ Prévia da pagina do aluno | < 38de48 | Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

lineares (figura 3.24), junto com um exemplo.

Na proxima pagina, temos a apresentacao da teoria de resolucao de

congruéncias
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Figura 3.24: Resolugdo de congruéncias lineares

69

@ Prévia da pagina do aluno I

«

46 de 51

B <

Resolugéo de congruéncias lineares

Uma congruéncia aX = b( mod m) significa que
aX — b deve ser miltiplo de m. Isto nos leva a
conclusio de que deve existir Y tal que
aX=b—mY . ouseja, aX+mY=b.

Desta forma, concluimos que, se X é a solugéo de
aX=b(mod m), existe Y € Z tal que o par X, Y)

& solugéio da equagéo diofantina aX +mY =b.

Acongruéncia aX = b(mod m) tem solugio se e

-- Exemplo --
Determine a solugéo geral da equagéo
5X=13(mod 2).

Como d=mdc(52) =1 e d divide 13, ha
solugéo.

Podemos escrever d=1=(1) -5+ (-2) 2 e
b=13=13 - 1, assim chegamos a concluséo de
quer=1le h1 =13, logo:

Proximo >

somente se d=mdc(a, m) divide b.
Xg= 1-13=13

Neste caso sabemos que, se (XI)’YG) éuma e

solugéo particular da equagdo diofantina: x=13+ ll —13+2r
1 2

m
x=x,+ _t,

0t teEZL.

Sendo esta a solugéo geral da equagéo.

Escrevendo d naforma d=ra+sm e b=b,d,

Na préxima pagina, temos uma calculadora de

com r, b1 € Z.uma solugdo particular é dada por:  solugées de congruéncias lineares.

Xy = l'b1

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Em seguida, apresentamos a calculadora de resolucao de congruéncias. Para utiliza-
la, basta inserir os valores nos campos determinados, a esquerda, e clicar em “Calcular”. Na
figura 3.25, temos a calculadora apresentando um resultado, que ¢é a resolugao da congruéncia

mostrada no exemplo da pagina anterior.

Figura 3.25: Calculadora de solugoes de congruéncias lineares

@ Préviada pagina doaluno < H < 47des1 | Proximo >

Calculadora de solugées de congruéncias lineares

Entre com os inteiros @, b e m parauma
congruéncia linear ax=b (mod m), em seguida
clique em Calcular

a=35
Para 5 x = 13 (mod 2) se tem a solugéio
X, =13+ 2 fcomrczedeal
b=13
As outras solugdes sdo congruentes a essas!
I Calcular
)

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

O préximo tépico abrange os sistemas de congruéncias lineares (figura 3.26), onde se

discorre sobre a simplificacao de congruéncias lineares.
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Figura 3.26: Sistemas de congruéncias lineares

@ Préviada pagina do aluno

< B
Sistemas de congruéncias lineares

Resolver um sistema de congruéncias lineares se
resume a encontrar um inteiro que seja solugéo
simultanea de todas as equagdes apresentadas.

Proposicédo (4): Sejam a e m inteiros e b um mdltiplo de
d = mdc(a, m). Escrevendo @ = nlzl, b= bld’ m=nd

ednaforma d = ra + sm, temos que a congruéncia
aX=b (mod m) éequivalentea X =c¢ (mod n) Londe
c=rby.

Deste modo, podemos substituir um sistema como este:

o X =b; (mod my)

a X =by, (mod my)

X = b (mod my)

Por outro equivalente, como este:
X =¢ (modny)

X =c¢ (mod ny)

< 48de56 | Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A exposigao da teoria é seguida por um exemplo (figura 3.27) e uma atividade pro-

posta (figura 3.28). Caso a atividade seja respondida corretamente, o usudrio tem acesso a

uma calculadora de simplificagao de congruéncias lineares (figura 3.29).

Figura 3.27: Exercicio resolvido

@ Préviada pégina do aluno

Exercicio Resolvido

Simplifique a equagio 8X = 5 (mod 3).

Resposta:

Veja que d = mdc(83) =1=(—1) -8+ (3) -3,
assim temos r=—1 e s=3.

Como b :hlzl,temos 5= hl -1, ou seja, hl =5.

Concluimos que ¢ = rb; = (~1)-5=-5.

Também sabemos que m = nd, que nos leva a
3=n-1,eassimn=3.

Sua congruéncia equivalente é, entéo:

X=-5(mod 3)

< 49 de 61 Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Figura 3.28: Atividade proposta

< 50de59  Préximo >

@ Préviada pégina do aluno
Atividade proposta
Simplifique a equagdo 3X =8 (mod 5).

Insira os componentes da congruéncia na tabela a
seguir.

Componente Valor

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.29: Calculadora de simplificagdo de congruéncias lineares

< 51de 59 Préximo >

@ Préviada pagina doalunc
Calculadora de Simplificagdo de uma Congruéncia Linear
Lembre-se da condigéo necessdria para solugdo de uma congruéncia linear.
Entre com os inteiros a, b € m parauma

congruéncia linear ax=b (mod m), em seguida
clique em CALCULAR

a= A
b A
CALCULAR
m= A
)

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Logo apds estas paginas, ha a teoria sobre o TCR (figura 3.30), com exemplos (figura

3.31) e proposta de atividades (figura 3.32).
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Figura 3.30: TCR

0 Préviada pagina do aluno M H < 49de56 = Préximo >

Teorema Chinés do Resto (TCR)

Sejam 1y, Ry . inteiros, relativamente primos

Definindo Ni— 5 . temos que mdc(Nl,ny) =1.
dois a dois (se i # j, entdo mdc(nv, n ) =1)e !
L Deste modo, podemos determinar rpes; tais que:

sejam ¢, ¢, < inteiros arbitrérios, o sistema

de congruéncias lineares PN tsn=1,1 < k.
[
¢ (mod ny)
Assim,
X=¢ (modny)
Rkt FolNo + o oy

X=c (modng)
€ uma solugéo do sistema.

solugéo, que ¢ tinica modulo Sendo x qualquer outra solugéo, temos que

-

admite um
n=nny

x=xg (mod )

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.31: Exercicio resolvido

[0 Préviadapdginadoaluno | "{kse ol | < 51de57 | Proximo >

Exercicio Resolvido

Dado o sistema O préximo passo é determinar ¢ e . Sendo
c=rben= % - Observe a tabela:
6x=2 (mod 4)
2X=1 (mod 3)
4X=2 (mod 7) ‘ ‘ ‘ " ‘
1 2z “ 2
determine sua solugéo.
oy -1 ny 3
Resposta:
% 4 g i
Primeiramente, vamos determinar o sistema
equivalente, de acordo com as igualdades da Por fim, utilizamos os valores obtidos para
proposicéo 4. Observe a tabela abaixo. montar o sistema equivalente, com
congruéncias na forma X =¢ (mod r1) .
o I I S O
a [ o [ og | 1 | m | 4| d=meee) | 2 X=1(mod 2)
X=-1 (mod 3)
ay | 2 | by | 1| my | 8 | dy=mde(23) | 1 X=4 (mod 7)
ag | 4 | by |2 | omy | 7| dy=mdo(a)) | 1

Agora, vamos utilizar o TCR para encontrar a

Agora, escrevemos d naforma d = ra + sm. . N
solucéo deste sistema.

Veja a tabela:

P [RTe— I B

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Figura 3.32: Atividade proposta

[ Prévia da pagina do aluno S H < 55de6l | Préximo >

Atividade proposta

Determine a solugéo geral do sislema

3= 5 (mod 2)
X= -3 (mod 5)
4X= 7 (mod 9)

Insira abaixo os valores encontrados para cada
componente da resposta.

Componente ‘ Velor

o

n

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Caso esta atividade seja respondida corretamente, trés outras calculadoras sao li-
beradas para a utilizacao: a calculadora de simplificagao de multiplas congruéncias lineares
(figura 3.33), a calculadora de congruéncias lineares no padrao do TCR (figura 3.34) e a
calculadora de sistemas de congruéncias lineares na forma inicial (figura 3.35).

Nesta primeira calculadora, temos uma tabela para a entrada dos elementos de cada
congruéncia e o resultado apresentados sao os elementos ¢ e n das congruéncias no formato

utilizado para aplicagdo do Teorema Chinés do Resto.

Figura 3.33: Calculadora de simplificagao de miltiplas congruéncias lineares

[ Préviada pdgina do aluno M | < 56de62  Préximo >

Calculadora de Simplificagdo de Mdiltiplas Congruéncias Lineares
Lembre-se da condigdo necessaria para uma congruéncia linear possuir solugéo.
Insira em cada linha da tabela abaixo os inteiros a,,

bt em, das congruéncias a,x= bl,( mod m)

ai b_i m_i

6 H 1
G=1-14
1 3 =337

CALCULAR

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Na segunda pode-se utilizar os resultados da primeira, ou os resultados obtidos pelos

calculos feitos sem calculadora.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64b0001c540a6b31d342c0a6?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR

3.2 Atividade 1: O Algoritmo da Divisao (' 74

Figura 3.34: Calculadora de sistemas pelo TCR

O Prévia da pégina do aluno i H < 56 de 61 Préximo >

Calculadora do Teorema Chinés do Resto

Lembre-se que 0s médulos devem ser relativamente primos dois a dois.
Insira em cada linha da tabela abaixo os inteiros ¢,
e

n; das congruéncias x = < ( mod ”i]

CALCULAR

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Na terceira temos a calculadora “completa”; digamos assim. O tunico requisito é

inserir os dados das equagoes iniciais corretamente.

Figura 3.35: Calculadora de sistemas de congruéncias lineares

@ Prévia da pagina do alunc - < | 57de6l  Prexmo >

Calculadora de Solugao de Sistema de Congruéncias Lineares

Lembre-se das condigées necessarias para uma congruénaia linear possuir solugéo, ¢ a de haver solugéo para um sistema.
Insira em cada linha da tabela abaixo os inteiros a,,

b, ¢ m, das congruéncias a,x = b, (mod m)

CALCULAR

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A primeira calcula a solu¢ao de um sistema no qual todas as congruéncias estao no
formato X = ¢ (mod n), utilizando o TCR. J4 a segunda, calcula a solucdo de sistemas em
que as congruéncias estao no formato aX = b (mod m).

Ao final, temos a “avaliacao final”, em que é repetida a aplicacao da atividade que
constitue a avaliacao diagndstica, com a adicdo de uma atividade com finalidade narrativa,
na qual o usudario deve utilizar a criatividade, as teorias estudadas e experiéncia adquirida,

para construir um relato que colabore com a narrativa apresentada (TEODOSIO, 2021).
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Figura 3.36: Parte da avaliagdo final

@ Préviada pagina doaluno ,‘ ¢ | 8de3s

Utilizando suas respostas referentes as perguntas
anteriores, escreva uma narrativa que apresente como
Ryan determinou os resultados relativos ao projeto. Ndo
poupe detalhes, seu relato serd uma extensdo da
historia de Edvaldo e Ryan.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

3.3 Atividade 2: MDC e MMC

Os conceitos abordados nesta atividade sdo: Méximo Divisor Comum (MDC), o
algoritmo de Euclides, teorema de Bézout, teorema de Euclides, Minimo Multiplo Comum
(MMCQ). Ela pode ser acessada clicando aqui (4.

Esta SD, diferente das outras, conta com duas narrativas na avaliacao diagnéstica,
sendo que uma tem elementos referentes ao tépico MDC e a outra ao MMC. Ambas contam
com perguntas que exigem do usuario capacidade de leitura e interpretacao, utilizagdo de
conceitos matematicos na resolucao de problemas e analise de situagoes com elementos do
cotidiano (UGALDE; ROWEDER, 2020).

Figura 3.37: SD sobre MDC e MMC

desmos classroom le} Antonio Ruan v @
Infio - MMC e MDC Guiacoprofessor | 4
Mais popular MMG e Mnc Por Antonio Ruan ((EEiEt s o)

Colegoes em destaque Uitima publicagio por voos em 23 horas atrés.

Dispositivomével €@ Tablet @ Notebook

SUAS COISAS
Histérico do painel de Sessbes da atividade @ Atribuir v
Turmas TURMA ALUNCS AT
s painsis de 530 das versses cividad
Atividaces personaliza. 20
L= Turma A 5de7 Gdefou 422024 ainelde controle

Colegtes

Paginas @ Prévia B3 Apresentar

3 4 Agincana 5 Questoes

1 Qual a quanti
ser formada p

de
lemas, com aplicagac de

6 Os remédios da avd de Jéssi .| 7 Questaes 8 Aviso
La Ne:
Jé ap

na situagao

2e
ceitou 1es fatores primo

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Avangando na SD, tem-se a definicdo de MDC e do algoritmo de Euclides, com

exemplos, exercicios e atividades propostas.

Figura 3.38: O algoritmo de Euclides

[ Préviadapéagina do aluno | < 13de42 | Préximo >

O algoritmo de Euclides

Agora, veja o célculo do mde(684,177) pelo algoritmo
de Euclides.

3 1 6 12(1]2
84 | 177 | 153 | 24 | 9| 6 | 3 = mdc(684.177)
153 | 24 9 6 13]0

Primeiramente, dividimos 684 por 177, o que nos levaa
um quociente igual a 3 e um resto iguala 153.

Depois, vamos dividir 177 pelo resto obtido no passo
anterior (153). Isto nos deixa com um quociente igual a 1
e um resto igual a 24.

Repetindo o processo, o altimo resto, néo nulo, ¢ o
mde(684,177).

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Em seguida, temos um recurso interativo, na calculadora grafica, que fornece o MDC
entre dois niimeros com uma interpretacao geométrica do maior fator. O usuario determina
os dois niimeros em um controle deslizante e é gerado um quadrilatero equiangular com lados
de medidas iguais a estes dois valores.

Na calculadora foi escrito um algoritmo que executa um preenchimento da figura
com quadrados. O algoritmo delimita, em primeiro momento, o maior quadrado possivel e
repete o processo com o restante da figura, caso haja.

Portanto, caso a figura inicial seja um quadrado, ela fica totalmente preenchida logo
no inicio, e a medida de seu lado ¢ o MDC. Na situagao em que a figura inicial é um retangulo,
ele fica dividido em um quadrado e um retangulo, que é o préximo a ser dividido. O processo
continua até que a figura fique totalmente preenchida.

Observando a figura 3.39, podemos perceber que o retangulo esta totalmente preen-
chido por quadrados de lado com medida igual a 4. Este é o MDC relativo aos dois nimeros
iniciais (12 e 16).
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Figura 3.39: Uma interpretacdo geométrica do MDC

O Préviadapégina do aluno

+ % s

1

play acima a esquerda!
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Um interpretagdo geométrica do mdc

& «

Altere os valores de M e N. Em seguida clique no mdc(1246) =4

< 15de 44

Préximo

Maior fator comum de Euclides: Qual a medida do lado de um quadrado que pode ser justaposto até preencher completamente o retangulo NxM?

>

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

77

Além disto, ao apresentar alguns teoremas importantes, sao citados alguns exemplos.

Figura 3.40: Teoremas importantes

O Préviadapégina do aluno

P |
Teoremas importantes

Teorema de Bézout (1):
Sejam a,b inteiros e d=mdc(a,b). Entio existem
inteiros r e s tais que d=ra+sb.

————— Exemplo -
Considerando os numeros 15 e 35, determine os
valores de » e s para os quais se aplica o teorema de
Bézout.

Utilizando o algoritmo de Euclides, podemos verificar
que d=mde(1535) = 5.

2 |3
35|15 |5
510

Deste modo, temos 5 = #- 15 +5- 35.

Novamente pelo algoritmo de Euclides, podemos
verificar que 5 = 35 — 2- 15,0 que nos leva a:

5=(-2)-15+1-35

<

15 de 42

Préximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

O primeiro teorema apresentado foi o de Bézout. Na pagina seguinte, ha um pequeno

exercicio (figura 3.41) que, caso respondido corretamente, d& acesso a uma calculadora que

determina os inteiros de Bézout (figura 3.42), dados a e b nos termos do teorema.
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Figura 3.41: Exercicio

@ Préviada pagina do aluno 2 < B @ < 17de46 | Proximo >

Teoremas importantes

A cada novo conceito, Luiz se submeteu a exercicios
para verificar se havia compreendido como utilizar a
teoria para resolver alguns problemas. Observe o
problema a seguir e resolva,

Considerando os niimeros 6 e 27, nessa ordem,
determine os valores de » e s para os quais se aplica
o teorema de Bézout.

0O valor de » é:

O valor de s €é:

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.42: Calculadora de inteiros de Bézout

0 Préviadapagina do aluno O | < 18de 46 Préximo >

Calculadora dos inteiros de Bezout

Digite a e b para a determinagéo dos inteiros de

Bezout da combinagéo linear ax + by = mde(a,b)
a A
A combinag&o linear com
0s inteiros de Bezout &:
b= A
@

CALCULAR

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Na figura 3.43, temos um exemplo da utilizacao da calculadora. Deve-se inserir os
valores de a, b e clicar em “Calcular”. Caso a atividade nao seja respondida ou as respostas

estejam incorretas, temos apenas a mensagem da figura 3.44.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64bef48428cf9df434ecb4e1?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR

3.3 Atividade 2: MDC e MMC & 79

Figura 3.43: Utilizagdo da calculadora de inteiros de Bézout

@ Préviada pagina do aluno < B ¢ 18dess | Proximo >

Calculadora dos inteiros de Bezout

Digite @ e b para a determinagéo dos inteiros de
Bezout da combinacéo linear a x + by = mdc(ab)

A combinagéo linear com
os inteiros de Bezout é

b=14 32x(=3) + 14 x 7 =2 = mdc(32,14)

CALCULAR

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.44: Mensagem de erro

O Préviada pagina do aluno i H < 18de46 | Préximo >

Vocé tem que responder corretamente a pagina anterior

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Finalizando a parte relativa ao MDC, temos um exercicio resolvido, com narrativa,
seguido de uma atividade proposta ao usuario, para que possa exercitar seu raciocinio de

acordo com o contexto da narrativa apresentada (SAPPI, 2019).
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Figura 3.45:

Exercicio contextualizado com narrativa

@ Préviada pagina do aluno

< R < 2ldes2

Exercficio resolvido

No més de novembro do ano passado, Ldimara
organizou uma festa de aniversario surpresa para seu

irméao, Edigar. Fle gosta de festas cldss com balbes
coloridos, chapéus cénicos, bolo retangular, doces e

salgados.

Sendo assim, ela fez um enorme bolo de chocolate com
recheio de cupuagu, encomendou todos os itens de
decoragédo com cor predominantemente vermelha,
favorita de seu irmio, além de doces (brigadeiros,
beijinhos e doces de uva) e salgados (coxinhas,
canudinhos, pastéis).

Momentos antes da festa comecar, a pessoa contratada
por Edimara entrou em contato e disse que néo poderia
entregar o cento de doces completo, devido a um
problema que teve com o material utilizado para fazé-
los, ao invés disto, ela enviaria apenas 75 doces. Para
compensar este imprevisto, ela daria um desconto de
20% no valor a ser pago e enviaria 105 salgados, ao
invés dos 100 iniciais.

Edimara queria organizar os doces e salgados em
pequenos pratos descartaveis, no maior niimero
possivel, para servir as pessoas quando chegassem.

Poanta mnnda ala an dicbviln i da favon s anda neade

Préximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.46: Perguntas

@ Préviada pagina do aluno

< B < 22¢e 42

Exercflcio resolvido

--- Perguntas ---
1. Quantos pratos Edimara montou?

Resposta:
Sabendo que Edimara queria dividir os doces e salgados
em uma mesma quantidade de pratos, essa quantidade
€ um divisor comum dos dois valores. Como ela deseja
obter o maximo de pratos, tlemos o mde(75, 105).

Pelo algoritmo de Euclides:

105 | 75 | 30 | 15
30 [15]0

Ou seja, ela montou 15 pratos.

2. Quantos doces haviam em cada prato?

Respos

Havia um total de o N 5 doces em cada prato.

Préximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

80
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Figura 3.47: Atividade proposta

@ Préviada pagina do aluno < B < | 23des2 | Proximo >

Exercicio proposto

O livro que Luiz estava utilizando para estudar pediu que
ele imaginasse que a encomenda de Edimara veio com
91 doces e 117 salgados.

Utilizando a tabela a seguir, caso necessite, responda as
perguntas que Luiz também respondeu.

--- Perguntas ---
1. Quantos pratos Edimara montou?

[m] 12 VE

2. Quantos doces haviam em cada prato?

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A parte relativa ao MMC segue a mesma estrutura, com teoremas, exemplos, exer-
cicios e etc. Um destaque ¢ a apresentagao de um método geométrico para o usuario calcular
MDC e MMC entre dois niimeros.

Apos a apresentacao, temos um exercicio onde o usudrio escolhe dois inteiros em um
determinado intervalo, e destaca os pontos, com coordenadas inteiras, de uma reta formada.

Assim, é possivel, utilizando os elementos geométricos apresentados, determinar os valores

de MMC e MDC.
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Figura 3.48: Método geométrico para determinar MMC e MDC de dois nimeros

@ Préviada pagina do aluno < B ¢ | aldes2 | Proximo >

Método geométrico para obtengdo de MMC e MDC

Na tabela abaixo entre com valores para definir um 13
retangulo de largura 0 < a < 20 e altura 0 <5 < 20 2

1

a b

4 12

Fditar
Com a tabela abaixo insira valores de 0 <x <4 e

0 <y < 12 de niimeros naturais de modo que os.
pontos (x) figuem na diagonal do retangulo.

x y

L b e a o o N e o B

1

E] 0 1 2 3 4 5
A

O ntimero de segmentos obtidos na diagonal pela
=] El inclusdo dos pontos € o MDC dos nlimeros a e b.

A area em alaranjado representa o MMC de a e b.
Ou sejamde(4,12) =4 e mme(4,12) =12

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Na péagina seguinte, ha a descricao de outra atividade interativa. O usuario escolhe
dois niimeros, o primeiro sera a quantidade de pontos, igualmente espagados, marcados sobre
uma circunferéncia. O segundo se refere ao tamanho do “salto”. Acompanhe o exemplo da
figura 3.49.

Figura 3.49: A arte das cordas: calculadora de MDC

[0 Préviada pagina do aluno ~ B < 33ded5  Proximo >

A arte das cordas: calculadora de MDC

Nesta calculadora, devem ser escolhidos dois
niimeros inteiros positivos. Um deles sera a
quantidade de pontos marcados sobre a
circunferéncia e o outro seré o "salto".

No exemplo ao lado, o niimero de pontos escolhido
foi 14 e o tamanho do salto foi 4.

Iniciando do zero, o ponto que fica a 4 unidades de
distancia é o ponto 4. Entéo, ¢ tracada uma corda
do0até 4.

A partir do ponto 4 é dado um novo salto, ligando
ele ao ponto 8. Este processo se repetird até que
algum ponto seja ligado novamente ao ponto 0.

Desta forma, podemos perceber que as cordas
formam uma figura e que seus vértices estao
igualmente espagados ao longo da circunferéncia.

Adistancia entre dois vértices consecutivos é o
MDC de 14 e 4, que neste caso € 2.

Sendo 10 = 14-4, temos que 0 MDC de 14 € 10
também é 2.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

O numero de pontos escolhido foi 14 e o tamanho do salto foi 4. Iniciando do zero,

o ponto que fica a 4 unidades de distancia é o ponto 4. Entao, é tragcada uma corda do 0
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até o 4. A partir do ponto 4 é dado um novo salto, ligando ele ao ponto 8. Este processo se
repetira até que algum ponto seja ligado novamente ao ponto 0.

Desta forma, podemos perceber que as cordas formam uma figura e que seus vér-
tices estao igualmente espacados ao longo da circunferéncia. A distancia entre dois vértices
consecutivos é o MDC de 14 e 4, que neste caso é 2.

Sendo 10 = 14 — 4, temos que o MDC de 14 e 10 também ¢é 2. Isto se da pelo fato
de que um salto de tamanho quatro no sentido anti-horario é igual a um salto de tamanho

dez no sentido horédrio. Ou seja, ambos os saltos formam a mesma figura (3.50).

Figura 3.50: MDC de 14 e 4

mdc(14,4) = 2

Inicio

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Em seguida, temos a calculadora de fato, com campos para a inser¢ao dos niimeros

que se quer utilizar (figura 3.51).

Figura 3.51: Calculadora de MDC com cordas

0 Préviada pagina do aluno ~ H < 34ded5  Proximo >

Agora, defina vocé o nimero de pontos € o
tamanho do salto. A figura ao lado ird mostrar o
mdc em cada caso.

Quantos pontos?
34

mdc(34,12) = 2
Inicio

Qual o tamanho do salto? (menor do que a
quantidade de pontos)

12

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/64bef48428cf9df434ecb4e1?collections=64b58c766414766bf247944b&lang=pt-BR

3.3 Atividade 2: MDC e MMC & 84

Por fim, retornam as narrativas e perguntas da avaliacdo diagnéstica, com a adi-
¢ao de um item para que o usuario crie sua propria narrativa, baseado naquelas que foram

apresentadas e nos resultados que ele obteve durante a resolucao das atividades.

Figura 3.52: Avaliagdo final

O Préviadapégina do aluno < B < 40de42 | Préximo >

Os remédios da avé de Jéssica

Aavé de Jéssica foi a uma consulta com um
médico especialista e ele receitou trés remédios
para tratar a condigdo em que ela se encontra. Ao
safrem da consulta, Jéssica propés que fossem a
uma farmacia onde ela costuma comprar remédios
e outros itens dos quais precisa. Fla j4 fez pesquisa
de pregos em diversos lugares e notou que esta
farmacia possui os melhores pregos da cidade na
maioria dos itens.

Ao chegar 14, ela entregou a receita ao atendente,
enquanto sua avd sentou-se em uma das trés
cadeiras que ficam encostadas a parede,
destinadas aos clientes. O atendente pegou a
receita da méo de Jéssica e passou por uma porta
na parede atras do balcéo, onde foi procurar os
remédios ali elencados.

Depois de encontrar os trés remédios, ele volta
para consultar os pregos no computador que fica
no balcéo. Ha observacoes a fazer quanto ao
segundo e ao terceiro medicamento.

Quanto ao segundo, a receita pede que a avé de

Remédio Intervalo
4 Umpor dia
B Dois por dia
@ U, de 4 em 4 horas
D U, de 6 em 6 horas
z U, de 8 em 8 horas

0 irméo mais novo de Jéssica, Pedro, ficou
responsavel por ajudar sua avé a lembrar de tomar
os remédios na hora certa, entéo ele colocou um
despertador, em seu telefone, para cada
medicamento, nos horarios determinados.

Entre brincar, fazer os deveres da escola e ir avisar
sua avé de que jé estava na hora de tomar a
medicago, Pedro percebeu que os remédios C,D e
E, que se repetiam mais de duas vezes por dia,
eram tomados juntos em alguns momentos, mas
que em outros eram tomados juntos apenas dois,

Jéssica tome dois comprimidos didrios, durante como C e D, por exemplo, ou somente um por vez.
Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
N ~
Figura 3.53: Questoes
0 Préviada pagina do aluno o H < 41de42 | Préximo >
Questdes

1. Qual a melhor opgéo para Jéssica na escolha relativa
ao segundo medicamento? Por qué?

= ¢ Vi

2. £ quanto ao terceiro medicamento? Por qué?

=] ¢ Vi

3. Qual o conceito Matematico relacionado com a
situagéo sobre a qual Pedro refletiu?

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Figura 3.54: Item final

@ Préviada pagina do aluno < B ¢ ades

Fscreva uma narrativa de como Jéssica chegou &
concluséo de quais medicamentos escolher. Construa
seu relato como se fosse parte da histéria de que vocé
leu sobre Jéssica. No poupe detalhes.

[m] 12 VE

Da mesma forma que vocé fez com o relato anterior,
escreva agora a narrativa sobre Pedro e como ele
conseguiu determinar o hordrio em que os
medicamentos seriam tomados juntos novamente.

Fique 2 vontade para usar suas préprias respostas as
questbes anteriores como base para sua narrativa.

= ¢ Vi

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

3.4 Atividade 3: O TFA

Os conceitos abordados nesta atividade sdo: nimeros primos, Teorema Fundamental
da Aritmética, fatoracido, MMC e MDC, divisores. Ela pode ser acessada clicando aqui (.

Do mesmo modo que as outras SD, esta comeca com uma avaliacdo diagnodstica
baseada na andlise e interpretacao de um texto, seguida de aplicacao de conceitos matematicos

para a resolucao de problemas.
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Figura 3.55: Avaliagdo diagndstica

@ Préviada pagina doalunc ~ < | 4de2s | Proximo >
A senha
0 més de julho do ano de 2024 foi marcado por "Neste Ano, Cada Primo € importante. Estaremos
uma noticia nada feliz, o irméo de Vicente faleceu Lado a Lado, ao Contrério de antes"
vitima de um acidente causado por uma pessoa
que estava dirigindo alcoolizada. Uma vida perdida  Vicente achou interessante que seu irmao tivesse
pela imprudéncia alheia, que deixou saudades nos  escrito algo assim, mas néo pelo fato de que eles
membros de uma familia e uma dor que perdura. néo tinham primos, e sim pelos erros de portugués
que Jorge cometera. Lle era muito rigido quanto a
Vicente e seu irmao, Jorge, tinham uma relagdo escrita na forma padréo da lingua portuguesa, com
bem proxima, apesar de alguns desentendimentos  suas regras e exc
classicos em uma relagdo de irméos. Apesar de
tudo, eram parceiros e sempre contribufam parao  Sendo assim, por qual motivo ele escreveria uma
bem estar da familia e uma boa convivéncia. frase com estes erros tdo evidentes, em meio a
diversas outras, escritas de forma impecavelmente
A forma que Vicente encontrou para encarar o luto  corretas? Isso deveria ter algum significado.
foi passando horas no quarto de seu irméo,
procurando quaisquer coisas que pudessem fazé-  Os erros que Vicente encontrou na frase so
lo sentir mais préximo de Jorge. Fm sua busca, oriundos do fato de que algumas palavras estio
encontrou alguns desenhos, poesias, uns jogos de  escritas com letra maitiscula no meio da sentenga,
tabuleiro personalizados e uma revista de de forma equivocada, sendo elas "Ano", "Cada”,
Matematica onde Jorge conseguiu publicar seu "Primo”, "Lado" e "Contrério”.
Gltimo artigo cientifico.
De repente, Vicente percebeu. Poderia se tratar de
Certo dia, veio a mente de Vicente que no uma dica para a senha do notebook. Sendo assim,
notebook de seu irméo poderiam haver algumas maos a obra. A frase deveria poder ser traduzida
outras produges que ele pudesse ver. Como o em nlimeros, pensou ele, entéo analisou cada
notebook ainda estava 14, intocado, ele foi até o parte.
Fiiarta lavantan 3 tamna dn anaralha e nraceinnan
Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
.
Figura 3.56: Perguntas
0 Préviada pdgina do aluno 2 H < 5de25 Préximo >
Perguntas

1) Qual foi a senha que Vicente digitou para conseguir
acessar os arquivos do notebook?

2) O ano em que estes acontecimentos ocorrem é 2024.
Utilizando seus conhecimentos, diga abaixo quantos

divisores este niimero tem.

3) Agora, registre o valor relativo a soma de todos estes

divisores.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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A sequéncia segue com apresentacao dos nimeros primos, com exemplos e exercicios.
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Figura 3.57: Nimeros primos

@ Préviada pagina do aluno < B ¢ | 7de2s

Numeros primos

Um niimero inteiro p diz-se primo se tem Quais s&o os divisores préprios do niimero 12?
exatamente dois divisores positivos: 1 ¢ | p|. Caso (complete a tabela)
contrario, o inteiro é dito composto.

Divisores proprios do nimero 12
Alguns elementos do conjunto P dos ntiimeros
primos positivos sdo:

P=1{2,3,5,7,11,13,17,19,23,29,31,37,41,...}

No caso dos ntiimeros compostos a, ele possui pelo
menos um divisor b (com | b | diferente de 1 e de
|a|).isto &, umdivisor btalque 1< |b]| < |a]|.
Unm divisor nessas condices diz-se um divisor
préprio de a.

E do nlimero 282

Divisores préprios do niimero 28

Assim, o ntimero 2 é um divisor préprio do
niimero 4, por exemplo.

Préximo

>

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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O préximo topico é o TFA e fatoracao, em que temos a definicdo, exemplos, exercicios

e atividades propostas. Veja, a seguir, a parte da SD que apresenta um exercicio resolvido

sobre o tema.
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Figura 3.58: Exemplo sobre TFA e fatoracao

O Préviada pégina do aluno o | < 11de25 | Préximo >
Fatoragédo
Um modo simples de escrever um inteiro nas Vamos continuar o processo até o quociente ser 1.

condi¢ies do TFA é através da fatoracéo.
180 2

Para fatorar, nés dividimos o nimero em questéo
pelos nlimeros primos, preferencialmente em %0
ordem crescente, quantas vezes for possivel, até o

quociente final ser 1. @ N
15 5

Observe a fatoragéo do ntiimero 180.
Primeiramente, vamos dividir por 2 (caso ndo 5
fosse divisivel por 2, passariamos para o préximo
primo: 3). 1

180 ‘ 2

O produto de todos os primos utilizados (coluna da
90 ‘ direita) é a forma fatorada de 180.

180=2-2-3-3-5
Agora, verificamos se é possivel dividir o quociente

(90) por 2. Como a resposta & sim, dividimos por  podemos agrupar os fatores de acordo com as
ele novamente. propriedade de poténcias.
180 2
180=2%-32-5
%0 2 ou
180=1-22-3%.5'

Pelo TFA, o formato é:

Agora ja ndo é possivel dividir por 2, mas pelo
primo consecutivo é possivel.

noMm
a=E<p1 Py e

180 2

Deste modo, a=180, E=1, p1=2, pz=3,
% 2

py=5.m=2,n,=2,n;=1.
a5 5

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Da mesma forma que as outras SD, continuamos com a apresentagao de alguns
topicos, seguidos de exercicios. O ultimo topico, antes da avaliacao final, é sobre o calculo do

numero de divisores de um ntmero e da soma destes divisores.
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Figura 3.59: Numero de divisores e sua soma

@ Préviada pagina do aluno

& < 18de25

Divisores de um inteiro

Proposicéo (2):

n n
Seja a —p‘l e 'p,‘ a decomposigdo de um nimero

a> 1 nas condiges do TFA. Entdo, o niimero de
divisores positivos de a ¢ a soma de todos esses
divisores estéo dados, respectivamente, por

n@=(@; +1) @, +1) .. (n,+1)

-~ Exemplo -—

Seja a=135 :33 -5, temos que:

n(135)=G+ 1A +1)=8

e

3o s s 24
SU3D)="3 1 5oy =g 4 =40-6=240

Préximo

>

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.60: Atividade proposta

@ Préviada pagina do aluno

< R < 2lde25

Atividades propostas

Determine o nimero de divisores, e a soma desses
divisores, para o nlimero 88.

Qual é o n(88)?7

[ as(88)?

Préximo

>

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Ao responder corretamente esta ultima atividade proposta, o usuario tem acesso a

uma pagina que contém uma calculadora que retorna os divisores de um numero natural

menor do que 37 e algumas perguntas relacionadas a este tema (figura 3.62). Se a atividade

nao for respondida, ou for respondida incorretamente, é apresentada apenas a mensagem da

figura 3.61.
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Figura 3.61: Mensagem

@ Préviada pagina doaluno o < B < | 23de27 | Proximo >

Vocé tem que responder corretamente a pagina anterior

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Figura 3.62: Divisores de um nimero natural menor do que 37

[ Student Screen Preview ~ B < 220f27  Next >

Divisores de naturais menores que 37
Teste valores de ntimeros naturais de 1 a 36 246 12 18 36
36

Que tipos de ntimeros tém somente duas linhas
vermelhas?

&= ¢ VE
13 9
Quais niimeros tém somente 3 linhas vermelhas B
De 1a 36, qual, ou quais, niimero(s) tem a maior
quantidade de linhas vermelhas?

& Teacher Moves

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Caso esta ultima atividade seja respondida, o usuario tera acesso a calculadora de

fatoracao (figura 3.63), caso contrario, vera apenas uma mensagem, como anteriormente.
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Figura 3.63: Calculadora de fatoracao

[0 Préviadapégina do aluno Pl | < 23qe27 | Préximo >
Calculadora da Fatoracédo pelo Teorema Fundamental da Aritmética
Digite um ntimero natural maior que 1. clique em enviar e
depois em Fatorar
Espagamento
Fatorar |
&1 Dicas para professores
Esta calouladora fol construlda a partir das ideias discuticas e links fvels em: hitps./uwit reddit ts/trqgfl/orime factorization, x

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A calculadora mostra os fatores, com seus respectivos expoentes, em uma coluna.
O espagamento entre eles pode ser alterado com um controle deslizante (figura 3.64). Para

realizar a fatoragao, é necessario clicar no botao “Fatorar”.

Figura 3.64: Fatoracao do ntimero 3465

0 Préviada pagina do aluno ~ =] < 23de27 | Proximo >
Calculadora da Fatoragdo pelo Teorema Fundamental da Aritmética
Digite um ntimero natural maior que 1, clique em enviar e
depois em Fatorar
3465
Verificar outro nimero
Fatorar |
Espagamento
3465 = (3)?
(5)
(7)
(1)
&1 Dicas para professores
Esta calculadora foi construlda a partir das ideias discuticas e links disponiveis em: hitps:/wuww.reddit com/r/desmos/comments/trqafl/orime.factorization/ X

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

A calculadora também retorna a quantidade de divisores do niimero que foi fatorado

e a soma destes divisores (figura 3.65).
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Figura 3.65: Numero de divisores de 3465

0 Préviada paginadoaluno Y B < 23de27  Préximo >
Espacamento
3465 (3)?
(5)
(1)
(in)!
7(3465) =24
5(3465) = 7488
& Dicas para professores
Esta calculadora foi construfda a partir das ideias discutidas e links disponfveis em: https:/wynw.reddit.com/i nts/troofl/prime _factorization/ x

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.

Por fim, a avaliagao final é composta pela narrativa apresentada na avaliacao diag-
noéstica e as perguntas, com a adi¢do de uma atividade com finalidade narrativa, analoga as
atividades finais das outras duas SD, na qual o usuario deve construir sua prépria narrativa,

baseada naquela que foi apresentada, de acordo com a orientagao dada.

Figura 3.66: Atividade narrativa da avaliacao final

@ Préviada pagina doaluno W ¢ 25de2s

De acordo com o relato sobre Vicente, ele conseguiu
decifrar a dica deixada por seu irméo e conseguiu
determinar a senha para acessar os arquivos.

Utilizando o campo abaixo, escreva sua prépria narrativa
de como ele conseguiu fazer isso. Seu relato sera
agregado a histéria de Vicente.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre atividade de autoria prépria.
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Consideracoes Finais

A utilizacdo das TDIC na educagdo mostram-se uma alternativa para reinventar
praticas no contexto do processo de ensino e aprendizagem. A cultura digital é cada vez mais
presente na sociedade e a tendéncia é que ela seja ainda mais abrangente no futuro.

Os docentes necessitam estar em continuo processo de aprimoramento e atualizacao
de seus métodos e ferramentas. As metodologias ativas sao grandes aliadas da comunidade
escolar, assim como as midias digitais, o ensino hibrido demonstrou isto de forma indiscutivel,
durante o periodo da pandemia do Coronavirus (MORAN; BACICH, 2018).

Este trabalho objetivou propor uma introducao a teoria dos niimeros com a utilizacao
de um conjunto de sequéncias didaticas, compostas por atividades interativas, na classroom
do Desmos, na perspectiva da metodologia ativa Storytelling. No entanto, fornece mais do que
isto, sendo uma demonstracao de como aliar uma TDIC com a utilizacao de uma metodologia
ativa no contexto do ensino hibrido, servindo como um incentivo para o aprimoramento da
pratica docente.

O processo de elaboracao das atividades se mostrou bastante enriquecedor. Em pri-
meiro momento, a escolha da plataforma Desmos se deu a partir de experiéncias prévias com
a plataforma, sendo levados em consideragao caracteristicas como a facilidade de acesso e a
enorme gama de recursos, tanto para docentes como para discentes.

A escolha da metodologia a ser utilizada levou em consideragao as possibilidades do
Desmos e a forma como se objetivou abordar os contetidos, demandando bastante pesquisa e
planejamento, o que permitiu explorar de diversas formas a plataforma, no que se refere ao
Desmos classroom, principalmente.

O ambiente do classroom, apesar de limitado em alguns aspectos, principalmente
visuais, é um convite a criatividade, com diversas possibilidades de interacao e gerenciamento.
A elaboracao das SD proporcionou o contato com diversas caracteristicas intrinsecas a esta
TDIC e a reflexdo sobre a maneira de abordar alguns itens, como o modo de apresentacao
de contetudos, interatividade com os usudrios (por meio de tabelas, campos para respostas
matemadticas ou livres e etc), gréaficos, textos e corregoes automatizadas, dentre outros.

A forma como se pode gerenciar cada atividade, através das turmas, definindo um

ritmo, enviando comentarios e compartilhando informacoes, é de grande auxilio no processo
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avaliativo, tanto qualitativo quanto quantitativo. Com o tutorial sobre a utilizacao do painel
de controle, os docentes estao aptos a gerenciar as atividades atribuidas as turmas com
eficiéncia e versatilidade. Sendo um incentivo para que o processo avaliativo seja cada vez
mais integrado com as praticas metodologicas e recursos utilizados no ensino.

As SD aqui apresentadas estao disponiveis na colecdo Teoria dos Numeros e podem
ser aplicadas diretamente em turmas da escolha de cada professor. Os exercicios e a avalia¢ao
final podem também ser utilizados como elementos avaliativos, contribuindo de forma quan-
titativa e qualitativa. Uma possibilidade é realizar a avaliagdo diagnostica de forma remota,
assim como a avaliagao final, enquanto a apresentacao de contetdos e realizacao de exercicios
é feita presencialmente.

Durante a elaboracao de atividades na plataforma, o docente contribui para o apri-
moramento da propria pratica docente, desenvolvendo habilidades, exercitando a criatividade
e explorando metodologias. Ao utilizar as SD aqui propostas como modelo para a construgao
de novas atividades, com temas variados, cada docente estara promovendo a divulgagao da
plataforma, na qual professores e alunos podem encontrar auxilio para o desenvolvimentos de
suas atividades e/ou de seu processo individual de ensino e aprendizagem (BACICH, 2016).

Ao final da elaboracao das atividades, foi possivel observar que as possibilidades
para a utilizacao do Desmos sao inumeras, dependendo da disposicao e criatividade dos
docentes. A realidade de cada turma, escola e comunidade interfere bastante na utilizacao
destes recursos, ja que em certos casos, acesso a internet de qualidade ou computadores é
praticamente inexistente, sendo assim, cabe aos professores determinar o que deve ou nao ser
feito para contribuir com a educacao de cada individuo.

Felizmente, existe a possiblidade de compor atividades que podem ser tranquilamente
realizadas em smartphones, com acesso razoavel a internet. Desta forma, cada docente deve
se apropriar de técnicas e metodologias que permitam essa utilizagdo, ao mesmo tempo que
trabalha com as limitagoes que lhe sao apresentadas (SCHUARTZ; SARMENTO, 2020).

Dependendo da disposi¢ao de cada profissional, pode-se incrementar ainda mais sua
pratica com a utilizacdo da plataforma Desmos, com cursos, tutoriais, estudos guiados por
materiais disponibilizados na propria plataforma e com o acréscimo da CL nas atividades do
classroom, expandindo ainda mais as possibilidades.

Espera-se que os recursos e ideias apresentados neste trabalho contribuam para o
desenvolvimento e/ou aprimoramento de préticas pedagdgicas cada vez mais focadas em
evidenciar o aluno como protagonista da construcao do préprio conhecimento, dando a ele li-
berdade para desenvolver seu processo cognitivo, ao mesmo tempo que se utiliza da tecnologia

para orientar e auxilid-lo nesta jornada.


https://teacher.desmos.com/collection/64b58c766414766bf247944b?lang=pt-BR

Referéencias

ARAUJO, D. L. de. O que é (e como faz) Sequéncia Didatica? Entrepalavras, v. 3, n. 1, p.
322-334, 2013. 52, 54, 56

BACICH, L. Ensino hibrido: Proposta de formagao de professores para uso integrado das
tecnologias digitais nas acoes de ensino e aprendizagem. In: SBC. Anais do XXII Workshop
de Informdtica na Escola. Uberlandia, MG, 2016. p. 679-687. 13, 14, 94

BARBOSA, E. N. T. Subrotinas Construidas no Matlab para MDC, Coeficientes de Bézout,
Equacoes Diofantinas Lineares, Congruéncias e Sistemas de Congruéncias Lineares. Disserta-
¢ao (TCC de graduacao) — Universidade Federal do Pard. Campus Universitario Castanhal,
2015. 56

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia: Ministério da Educagao, 2018. 16, 18,
19

DESMOS, S. P. Desmos Classroom, Computation Layer Documentation. 2011. Disponivel
em: <https://teacher.desmos.com/computation-layer/documentation>. Acesso em 03 jan.
2024. 19

FIGUEIREDO, J. C. T. Digital Storytelling no eLearning: estudo de caso da sua aplica¢ao
a um maodulo no ensino superior. Lisboa: UAB, 2014. 14, 15, 19, 54

GUIMARAES, Y.; GIORDAN, M. Elementos para validacao de sequéncias didéticas. In: En-
contro Nacional de Pesquisa Em Educacio Em Ciéncias. Aguas de Lindoia, SP: Universidade
Federal de Goias, 2013. 52, 53, 54

MILIES, F. C. P.; COELHO, S. P. Numeros: uma introducdio a matemdtica. Sao Paulo:
Edusp, 2013. 34

MORAN, J.; BACICH, L. Metodologias ativas para uma educagao inovadora: uma aborda-
gem tedrico pratica. porto alegre: Penso. 2018. 13, 93

NASCIMENTO, F. L. d. Maximo divisor comum e minimo miltiplo comum: uma abordagem
em suas propriedades e aplica¢oes. Universidade Federal do Ceara, 2015. 47

SAPPI, K. A. M. Storytelling: uma abordagem contextualizada no ensino de quimica na
temdtica estequiometria. Fortaleza: UFC, 2019. 18, 79

SCHUARTZ, A. S.; SARMENTO, H. B. d. M. Tecnologias digitais de informagao e comu-
nicagdo (TDIC) e processo de ensino. Revista Katdlysis, SciELO Brasil, v. 23, p. 429-438,
2020. 16, 17, 94


https://teacher.desmos.com/computation-layer/documentation

96

TEODOSIO, E. de S. Storytelling como uma metodologia ativa no ensino de Matematica.
Boletim Cearense de Educacdo e Historia da Matemdtica, v. 8, n. 23, p. 258268, 2021. 19,
56, 74

UGALDE, M. C. P.; ROWEDER, C. Sequéncia Didatica: uma proposta metodoldgica de
ensino-aprendizagem. Educitec-Revista de Estudos e Pesquisas sobre Ensino Tecnoldgico, v. 6,
p. €99220-e99220, 2020. 52, 53, 56, 75

VALENCA, M. M.; TOSTES, A. P. B. O Storytelling como ferramenta de aprendizado ativo.
Carta Internacional, v. 14, n. 2, 2019. 19



Apéndice



Criacao de Atividades no Desmos

Classroom

Como descrito na subsegao 1.5, o Desmos Classroom fornece uma interface onde
se pode criar atividades digitais para serem utilizadas com as turmas. Neste breve tutorial,
mostraremos alguns passos simples para a utilizacdo deste recurso.

Ao acessar o link, realizar o cadastro e fazer o login, o usuario é redirecionado para
a pagina inicial (figura A.1). Clicando em “Atividades personalizadas”, é possivel acessar o
painel com as atividades feitas pelo usuario (figura A.2), caso haja alguma, e uma op¢ao de

“Criar nova atividade”, onde se pode criar uma nova.

Figura A.1: P4gina inicial do Desmos Classroom

desmos classroom Q AntonioRuan v @

Infcio
e V\

Mais popuilar Programa de matematica Desmos 6-Al
CelsgesamEs Egu Celebre o talento de cada aluno com o programa de matemética Desmos 6

AL Disponivel em inglés ¢ espanhol

SUAS COISAS
Histérico do painel de .. .

— " . ——
Turmas
Atiidades persoraliza..  O01€G0€S em destaque Vertudo
Colegoes

e Starter Screens
d:-lj)D For Desmos Classroom | 7 atividades
O&o

¥ These activities offer starter screens that you can copy and paste into your activities. They are divided here by their different purposes.

Middle School Statistics

'. Por Desmos Classroom | 10 atividades

These activities are designed for middle school classrooms where students are studying univariate data or bivariate data represented in
dot plots, histograms, scatter plots, and more.

Transforming Shapes
oom  8atividades

designed for middle school or geometry students ence and transformations of geometric

Fonte: capturada da plataforma Desmos.
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Figura A.2: Painel de atividades personalizadas

desmos classroom Q Antonio Ruan v @

Infcio Atividades personalizadas Criar nova atividade

Mais popular
O Teorema Fundamental da Aritmética +

Golegdes em destaque

Historico o painel de Algoritmo da divisdo +
(Cradoporvod)
Turmas - -

Atividades personaliza...

Colegaes MMC e MDC +
(Grisdo porvocs)

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Selecionando a opg¢ao “Criar nova atividade”, visualizamos uma janela na qual de-
vemos inserir um nome para a atividade, selecionar se a atividade pode ser acessada por

pessoas com o link ou se ela ficard privada, além de um campo para adicionar uma descri¢ao

(figura A.3).

Figura A.3: Criando uma nova atividade

Configuragbes de compartilhamento

@5 Qualquer um com o link pode ver & Apenas voct pode ver

Descri¢éo da atividade

Saiba mais sobre criagdo de atividades

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Como exemplo, criaremos a atividade “Operacoes fundamentais”, que pode ser aces-
sada por quem tiver o link e cuja descricao é “Alguns exercicios sobre multiplicacdo e divisao”

(figura A.4).



Figura A.4: Configurando uma nova atividade

Operagdes fundamentais

Configuragdes de compartilhamento

© Qualquer um com o link pode ver & Apenas vocé pode ver

Descrigéo da atividade

Alguns exercfcios sobre multiplicaao e divisao

Criar nova atividade

100

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Clicando em “Criar nova atividade”, somos redirecionados para o ambiente de cria-
)

¢ao, com suas ferramentas e recursos, ainda em branco (figura A.5). Deste modo, podemos

iniciar nosso processo de configuragao e elaboracao da atividade.

Figura A.5: Comecando do zero

@ Dicas doprofessor | <> +s»

= »
Nota Respostalivie

Moltigla escobha

< Qperagdes fundamentais (@

Escolha um item a esquerda para adicionar na pagina.

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Na regiao superior esquerda, podemos acessar as configuracoes da atividade, clicando

em seu nome ou no icone ao lado dele, ambos levam ao mesmo menu de configuragao (figura

A.6).



101

Figura A.6: Configuraces de uma atividade ja criada

Editar detalhes da atividade Cancelar

Operagdes fundamentais

Configuragdes de compartilhamento

@ Qualquer um com o link pode ver 8 Apenas vocs pode ver

Descrigéo da atividade

Alguns exerclcios sobre multiplicagao e divisdo

Medir angulos em. Ativar calouladora nas paginas dos alunos (BETA

Radianos Graus Adiciona uma calculadora que os alunos poder abrir clicando o fcone no lopo da pagina. Cs professores
podem ver os calculos dos alunos no painel de controle.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Neste menu, vemos as configuragoes que ja nos foram apresentadas ao criar a ati-
vidade, com acréscimo das opgoes de poder adicionar uma imagem que servird como uma
espécie de “capa’”, escolher se os angulos serao trabalhados em radianos ou em graus e uma
opc¢ao de disponibilizar uma calculadora em cada pagina da atividade, para que os alunos
possam utiliza-la como auxilio.

Vamos adicionar uma calculadora. Clicando sobre o campo destinado a este objetivo,
podemos escolher entre uma calculadora com apenas as quatro operagoes, uma cientifica e
uma grafica (figura A.7). Vamos selecionar a calculadora mais simples, aquela com apenas as

quatro operacoes basicas, clicamos em “Salvar” e voltamos a area de criacao.

Figura A.7: Adicionando uma calculadora

Editar detalhes da atividade Cancelar
rdiconeums | Operagdes fundamentais
imagen Configuragbes de compartilhamento

arrastarido-a - .
i @ Qualquer um com o link pode ver £ Apenas vock pode ver

clicando para

Descrigéo da atividade

carregal

Alguns exercicios sobre multiplicagao e diviséo

Medir angulos em Ativar calculadora nas paginas Gos alunos [BET

Adiciona uma calculadora que os alunos podem abrir clicando no fcone no topo da pagina. Os professores
podem ver os calculos dos alunos no painel de controle

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.
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No parte superior central de cada pagina, temos um campo para insercao de um
titulo ou de instrucoes sobre o que deve ser desenvolvido. Para adicionar textos, utilizamos
a opgao “Notas” (figura A.8). Ao clicar nesta opgao, uma caixa para textos ¢ inserida auto-
maticamente, mas é possivel também clicar, segurar e arrastar para o local que se deseja. A
opgao de arrastar ¢ util quando ja existem outros elementos adicionados a pagina e queremos

colocar um novo em um local especifico.

Figura A.8: Adicionando texto

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Na caixa de texto, existem algumas op¢oes simples de formatagao, como as opgoes de
negrito, italico e sublinhado, uma opcao que permite inserir equacoes e opgoes de alinhamento
de texto (figura A.9). Para realizar a formatacao, é necessario selecionar a op¢ao desejada
antes de digitar o texto ou selecionar a parte que se deseja formatar e depois selecionar a

opcao desejada.

Figura A.9: Formatagao de texto

Multiplicagédo
o = P eae

Nesta atividacies, vacé devera efetuar algumas multiplicagges

= =
Caivas deselegio | | Lista ordenada

4
araficn Deserto

=
Midia Tabela

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.
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Veja a seguir um exemplo onde inserimos uma nota na qual escrevemos uma per-
gunta, utilizando a opg¢ao de equacao matematica para escrever uma multiplicacao, e adicio-
namos o elemento “Resposta matematica” logo abaixo, para que o aluno possa responder a

pergunta.

Figura A.10: Resposta matematica

;oes fundamentais (& Prévia Publicar

@ Dicas doprofessor <> =+ Multiplicagao

] = P

= -
Nota Respost .
* Nesta atividaces, vocé deverd efetuar algumas multiplicagdes.
s

vE
Resposta matematica|

Moltiola escolha

n

[}

[ 4 .
Gréfico Desenho Qual é o resultado de 251272
5
ik el
=
Botaoce et
(] = P aer
e cheia
VE Caixa de resposta matemética

Peciir a0 aluno para explicar sua resposta

Palygrap Exibir respostas dos colegas aos alunos

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Na caixa de resposta, existem as opgoes de pedir ao aluno que explique sua resposta,
na qual o campo destinado para isto aparecerd apos ele inserir a resposta e enviar, e a opg¢ao

de exibir as respostas dos colegas aos alunos.
Ao clicar em “Prévia”, podemos observar como a atividade aparecera para os alunos,

ap6s finalizadas as edigoes (figura A.11).
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Figura A.11: Prévia

@ Préviadapaginadoaluno i - |

1del

Multiplicagéo

Nesta atividades. vocé devera efetuar algumas
multiplicacdes.

Qual é o resultado de 25 - 127

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Na parte superior central, temos duas opgoes: maximizar a janela da atividade e uti-
lizar a calculadora. A opg¢ao de maximizar deixa a atividade em tela cheia e o da calculadora,

que noés adicionamos no inicio da atividade, mostra uma calculadora de quatro operacoes
bésicas (figura A.12).

Figura A.12: Exibindo a calculadora

| Préviadapagina do aluno BT o e

H Calculadora De Quatro Operagdes X

Multiplicacdo

Nesta atividades, vocé deverd efetuar algumas
multiplicagdes.

Qual é o resultado de 25 - 127

0 =N S

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria proépria.

Na parte superior esquerda, ao lado da primeira, e por enquanto tnica, pagina da

atividade ha um botao circular com o simbolo “+7. Este botao serve para adicionar novas
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paginas na atividade (figura A.13).

Figura A.13: Inserindo paginas

Multiplicagao
o = B s

Nesta atividades, vocé deverd efetuar algumas multiplicagdes.

[ = @
b <
arsico Deserho Qual é o resultado de 25122
&
toidia Tobel
=
Botao de g
[} = B e

VE Caixa de resposta matemdtica

Pedir ao aluno para explicar sua resposta

Exibir respostas dos colegas aos alunos

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Na segunda pagina, vamos inserir uma nova pergunta, mas agora com opc¢ao de

) Y
multipla escolha, que pode ser adicionada com a ferramenta “Multipla escolha” (figura A.14).
Neste janela, aparece inicialmente um campo para adicionar uma alternativa e podemos

adicionar mais ao clicar em “Adicionar uma opcao”.

Figura A.14: Miltipla escolha

1 Dicas doprofessor | <> s

= K (3] = @ om
o resposto e
Assinale a alternativa gue contém o produto de 38 - 3

o

[y <

artfoo Deerho »
&= =2

s Tabels Adicionar uma opg#o ©arafico © Imagem

Pedir ao aluno para explicar sua resposta

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Na figura A.15, podemos ver que foram adicionadas cinco alternativas para a per-
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gunta, e na figura A.16 vemos, através da prévia, como a pagina sera apresentada aos alunos.

Figura A.15: Adicionando alternativas

(5] = P

Assinale a alternativa gue contém o produto de 38 - 3

o

[y <
arfoo eseio 29 »
= =)
Micha Tabela %8 X
= 100 X
Botmoce st
14 X
Teach

14 x
@ i
! Adicionar uma opedo @ Grafico @ Imagem

Pediir a0 aluno para explicar sua resposta

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Figura A.16: Prévia da multipla escolha

[ Préviadapdginadoaluno  "jadern M | < 2de2

Assinale a alternativa que contém o produto de 38 - 3.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Em uma nova pagina, vamos adicionar uma pergunta e um campo gerado pela ferra-
menta “Resposta livre”, para a resposta (figura A.17). Na figura A.18, podemos ver a prévia,

na qual verificamos que a resposta do aluno pode incluir equagoes, audios e imagens, além

de texto.



Figura A.17: Resposta livre

107

fundamentais (&

1 Muttipl... X
[—

o 2
P
&
®

Facrta
5] 2
le-grs jenagio

[a} -

Cite uma aplicagéo de multiplicagéo no seu cotidiano.

[}

#* Caixa de respostas

Suportarespostas em texto, imagem e 4udio.

Exibir aos alunos as respostas dos colegas

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Figura A.18: Recursos de resposta

[ Prévia da pagina do aluno

i ontich - |

Cite uma aplicagdo de multiplicagdo no seu cotidiano.

3ce3

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

A ferramenta “Caixas de selecao” permite criar alternativas selecionaveis, como po-

demos observar na figura A.19. Veja a prévia na figura A.20.
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Figura A.19: Caixas de selecdo

o =| B e

Selecione os fatores presentes namultiplicagao 3 - 8 - 5 - 10 que sao primos,

o = S

'S p,
arsico Deserto 3 “
Mic Tabel I 8 X
= 5 X

Botiode o
10 X
Tola cheia
Adicionar uma opgao © Grafico @ Imagem

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Figura A.20: Prévia das caixas de sele¢do

O Préviada pdginadoaluno  ™iadosan i H < 4ded

Selecione os fatores presentes na multiplicagéo
3-8 510 que sdo primos.

(Sefecione tudo que se aplica.)

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Temos outras ferramentas muito tuteis, como a ferramenta “Graficos”, que permite
inserirmos diversos tipos de gréfico, e uma ferramenta de desenho (figura A.21). Para plotar

um grafico, basta clicar sobre a area inserida na pégina e digitar a equagao (figura A.22).
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Figura A.21: Graficos e desenhos

o= b ane o= <P ean

s alunos paderan desennar

Plana de funda v At Dxpermente ra

N Experimente personalizar o plano de

5 fundo!

= tditargrafico——

Midia Tabela

Botsode agao

Tela cheia

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Figura A.22: Plotando um grafico

o EDITAR ESTE GRAFICO
i

Cancelar
avRLema 0 v
a0 & L 4
1 2
W /) =23 *
+ A
5 ”)

o / 4 5

N/

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Na figura A.23, podemos observar uma prévia onde plotamos o grafico f(r) = x? —

2x — 3 e fizemos um desenho de um triangulo.
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Figura A.23: Prévia do grafico e do desenho

IO Prévia da pagina do aluno o

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Com a ferramenta “Midia”, podemos inserir imagens ou videos e com a ferramenta
“Tabela”, é possivel adicionar tabelas preenchidas, em branco ou parcialmente preenchidas,
sendo possivel configurar de modo que os alunos possam preencher ou editar cada tabela
criada (figura A.24).

Figura A.24: Midias e tabelas

Arrastre uma imagem ou video aqui.

Escolha um arquivo para carregar

0 tamanho maximo permitido para arquivos & de 100MB,

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Observe na figura A.25, que foram inseridas uma imagem (logotipo do Desmos) e
uma tabela parcialmente preenchida. Na prévia (figura A.26), podemos verificar que é possivel

que os alunos insiram valores na tabela.



Figura A.25: Midias e tabelas editadas

1 Muipl. X 2 X 3

1 Dicas doprofessor | <> +en

= -
Nota Resposta ivee

Descrigdo da imagem:

o= B e
B Namero v |, Umdeseus fatores +
s 10 s
8 25 &
[ < s 40
ardico Deserto
8 49
=)
tidia Tabels s 51 5
Botao de agao +

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Figura A.26: Prévia

@ Préviadapéginadoaluno  "izdosrd

Um de seus fatores primos

2

5

<=

Fonte: capturada da plataforma Desmos.
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Algumas ferramentas s6 ficam disponiveis para ser utilizadas sozinhas em uma pa-

gina, sdo as ferramentas da secao “Tela cheia” (figura A.27).
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Figura A.27: Ferramentas de tela cheia

= Escolha um item a esquerda para adicionar na pagina.

Polyoss

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Uma delas é a calculadora grafica, que pode ser disponibilizada em branco para
os alunos ou com algum elemento ja adicionado (graficos, pontos, etc) (figura A.28), como

podemos ver na prévia (figura A.29).

Figura A.28: Calculadora grafica

1 Dicas doprofessor | <> s

o

+ « &« £

W o(x) =03t 1472 *

. . =
) % 0 7

Fonte: capturada da plataforma Desmos.
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Figura A.29: Prévia

@ Prévia da pagina do aluno .

Ca

alx) =03 +23 -2

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Para salvar a atividade, clicamos em “Publicar” (figura A.30) e teremos nossa ativi-

dade pronta para ser compartilhada (figura A.31).

Figura A.30: Publicando

Multiplicagao
[} =

Nesta atividaces, vocé deverd efetuar algumas multiplicagdes.

Resposta matemtica | Moltila escolia

Lista ordena
o = &
[ 4 )
Grsico Desenno Qual é o resultado de 25 - 127
]
idia Tabel:

Fonte: capturada da plataforma Desmos.



Figura A.31: Area inicial da
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atividade

desmos classroom

Q
Infcio Operacoes fundamentais
Mais popular

For Antonio Ruan

Colegdes em destague Uitima publicagao por vocé em um minuto atrés.

Polypad Manipuilatives A Dispositivomével @ Tablet @ Notebook
Alguns exercfeios sobre multiplicagzo e divisao
SUAS COISAS

Bl EnG o pEE Sessoes da atividade
Turmas

Atividades personaliza...

Paginas

Calegdes

Atribua esta atividade a uma das suas turmas ou crie um c6digo de sesso tinico.

@

Antonio Ruan v

[ Guiadoprofessor | +

@ Atribuir v

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Podemos compartilhar a atividade isoladamente, através do link individual (figura

A.32), ou atribui-la & uma turma.

Figura A.32: Compartilhando

desmos classroom Q

Infcio

Operagdes fundamentais
Mais popular Por Antonio Ruan
Colegoes em destaque {itima publicagao por vocé e 5 minutos atrés.
Polypad Manipulatives A Dispositvomovel @ Tablet @ Notebook
Alguns exerclcios sobre multiplicagao e divisao

SUASCOISAS

Histérico do painel de .. Sessoes da atividade

Turmas
Atividades personaliza.
Colegoes Paginas

1 Multiplicagio 2 3 4

Nesta atividades, vooé deverd Assinale a alterativa que contém || Cite umaay
efetuar algumas multiplicagdes. | o produto de 383 mutip
primos.

7

W

6

Aribua esta atividade a uma das suas turmas ou erie um c6digo de sesso tnico.

Selecione os fatores presentes na
Mutiplicacas 355710 que s

@

Antonio Ruan v

<=

[ Guiadoprofessor | +

/ Lditar atividade
4 Gerenciar editores

<% Compartilhar atividade

Iy Copiar e editar

§ Excluir atividade I

@ Prévia | [mPREEHIST

5

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

A.1 Exemplos de utilizacao da CL

Como abordado na se¢do 1.5.1 do capitulo 1, a Computation Layer é um recurso

que nos permite relacionar os elementos inseridos em atividades do Desmos Classroom. A
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seguir, abordamos a utilizacao deste recurso, utilizando como exemplo as sequéncias didaticas
apresentadas no capitulo 3.

J& vimos como adicionar uma calculadora a atividade. Uma observagao importante
é que ao fazer isso, a calculadora fica disponivel em todas as paginas. Para desabilitd-la em
uma pagina escolhida, devemos utilizar um comando da CL.

Para isto, no ambiente de edicao da atividade, escolha a pagina e clique no botao
indicado na figura A.33.

Figura A.33: Janela de adi¢do de comandos da CL

Publicar

X 40con. X 5Pergu. X 6
atlte o ot s Nest.
Ounee fioha i

@ Dicas doprofessor| <> +++

Algori.. X 9 Bases. X I
o Sabsmo || Esereva

L1}

Nota [ =

& =
Resposta matemtica | Moltila escolha

Caivas deselegao | | Lista ordenada
Y 4
arsfico Deserho

=
Widia Tabele

Botao de agio

Tela cheia

Descricdo da imagem:

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Ao fazer isto, uma janela aparecerd (figura A.34). Esta janela é onde fica o chamado
Script da CL da pagina escolhida. O Script é toda a sequéncia de comandos utilizados na

pagina, para determinados fins.

Figura A.34: Editando o Script

</> Edite o script da Computation Layer da pagina 1
1
SCREEN X
e — ‘
& 5 sinks & no sources
coverButtonLabel

Use in conjunetion with coverText to
change the button text from the default
("OK"). If set to an empty string, the cover
won't be dismissable.

coverText

Covers the screen with the text provided.
The cover is dismissable.

‘ disableCalculatorReason
If provided, disables the calculator tool.
subtitle

Adds a subtitle that is centered under the
soreen title.

title

Overrides the provided title with a string
value. You can use string interpalation
(e.g.."hello ${ name }") and conditionals
to build rich text to show to the user. Note:

Fonte: capturada da plataforma Desmos.
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Ainda na figura A.34, podemos verificar que, ,a lateral direita, temos uma série de
comandos, com suas func¢oes descritas. Estes sdo todos os comandos de CL que podem ser
aplicados na pagina.

Dentre eles, temos o “disableCalculatorReason”, que desabilita a calculadora e indica

uma razao para tal. Observe, na figura A.35, como ele pode ser utilizado.

Figura A.35: Desabilitando a calculadora

<> Edite o script da Computation Layer da pégina 1

1 disablecalculatorReason: "Nio se precisa de calculadora aquil”
SCREEN X

Documentos 2

& 5 sinks & no sources

coverButtonLabel

Use in conjunction with coverText to
change the button text from the defauilt
("0K"). If set to an empty string. the cover
won't be dismissable.

coverText

Covers the screen with the text provided.
The cover is dismissable.
disableCalculatorReason

If provided, disables the calculator tool
sublitle

Adds asubtitle that is centered under the
screen title.

title

Overrides the provided title with a string
value. You can use string interpalation
(e.g."hello ${ name }") and conditionals
10 built rich text to show to the user. Nate:

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Apo6s clicar em “Concluido”, podemos verificar que a calculadora, antes ativa nesta

pégina, apresenta uma mensagem caso o usuario tente acessa-la (figura A.35).

Figura A.36: Mensagem de indisponibilidade da calculadora

I Prévia da pégina do aluno < 1de 48 Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.
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Na figura A.34, indicamos com uma seta vermelha a palavra “Documentos”, ela esta
destacada e conectada ao link de uma pagina onde podemos encontrar a documentagao que
orienta o uso da CL (figura A.37).

Figura A.37: Documentos da CL

desmos classroom [ Join the discussion!
Computation Layer Documentation

Welcome
Getting Started
Gomponents Screen
Botzo de agao
Criador de desafios
Desenho & title @
Graph and Graphing Calc Overrides the provided title with a string value. You can use
|magem string interpolation (e.g.. "hello ${ name }") and

conditionals to build rich text to show to the user. Note: We
recommend including placenolder text as the display

Multiple Choice and Checkbakes content, which will appear in the miniscreen, teacher

Midia dashboard, and teacher guide.

Lista ordenada

title: "Hi ${inputName.content} '!"
Nota

Ordenagao de fichas
& subtitle (7|

Adds a subtitle that is centered under the screen title.

Polygraph
Polypad
Resposta livre
Resposta matematica
® Screen subtitle: "Your rocket has been flying for "$

- {inputName.timeSinceSubmit()}" seconds.”
abela

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

E possivel acessar esta pagina clicando aqui.
Clicando no icone indicado na figura A.37, temos acesso a um exemplo sobre o
comando a qual se refere. Veja o exemplo ao qual somos redirecionados ao clicar no icone

que vimos na figura anterior e que se refere ao comando “title” (figura A.38).

Figura A.38: Exemplo relacionado ao comando “title”

@ Préviada pégina do aluno s B ldeb Proximo >

Hil

Type your name and press Submit Name and
Launch Rocket.

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Ao inserir o nome na caixa de resposta, o titulo da pagina se altera, assim como, o

mesmo nome, ¢ atribuido visualmente ao foguete (figura A.39).


https://teacher.desmos.com/computation-layer/documentation?lang=pt-BR
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Figura A.39: Executando a tarefa do exemplo

B Prévia da pagina do aluno - | 1de5  Préximo >

Hi Usudrio |

Type your name and press Submit Name and
Launch Rocket.

Usuaric]

= 2 VF
[®]
[{auttig Submit Name and Launch Rocket

Fonte: capturada da plataforma Desmos.

Ao clicar no botao para submeter a resposta, o foguete é lancado e sobe até sumir
da tela. Esta é apenas a primeira pagina do exemplo, ainda ha outras quatro para dar uma
noc¢ao ainda melhor de uma gama de aplicagoes para este comando.

Deste modo, a documentacao da CL se mostra bastante interessante e 1til para que
um usuario leigo comece a aprender e expanda seu conhecimento.

Continuando na atividade sobre o algoritmo da divisao, temos a pagina de titulo

“Divisibilidade”, com apresentagdo de teoria e um exercicio de miltipla escolha (figura A.40).

Figura A.40: Divisibilidade

[ Prévia da pagina do aluno S B % < 7de 48 Préximo >
Divisibilidade
Dizemos que um nlimero inteiro @ néo nulo é No caso de m|15 (1 < m < 15),um dos valores
divisivel por um inteiro b quando existe um possiveis para m € 5, qual é o outro?

inteiro x tal que: a = bx.

Também podemos dizer que b é um divisor de a 3

ouque a é um miiltiple de b.
A notacéo utilizada é:

bla = b divide a
bta = b ndo divide a
Ja para k|12 (k € Z), quais séo todos os valores

Veja que, se m|10, m pode ser igual a 2. pois possiveis de k?
10=2x5.

Ou seja, temos que 10 é divisivel por 2,2 é

um divisor de 10, 10 é um multiplo de 2 ou
ainda 2[10.

&= ¢ Vi

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

E possivel que o professor adicione um comando, em CL, para que o Classroom iden-
tifique se o aluno respondeu corretamente. O comando € o “correct” e ele deve ser adicionado

ao bloco referente a ferramenta de multipla escola (figuras A.41 e A.42).
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Figura A.41: Blocos da atividade

Divisibilidade

o= o ean o= &> aan
Dizemos que um niimero inteira @ néo nulo é divisivel por No caso de m[15 (1< m < 15), um dos valores possiveis
uminteiro b quando existe um inteiro x tal que: a = hy para m & 5. qual € 0 outro?

Também podemos dizer que b 6 um divisor ¢e a ouque a é
um miltiplo de b

E:
Anotagdo utilizada é 2 0= » o
ﬂg{:n Drfvn bla = b divide a »
N X
X
X

bla = b naodivide a

vicia Taoels Veja que,se m|10. m pode ser iguala 2. pois 10 =2 x5

Tela cheia

10 X
o= B aan

Ja para k|12 (k € 2), ouals sdo tados os valores possiveis de k?

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Figura A.42: Inserindo o comando “correct”

</> Editar o script da Computation Layer p2

t: this.i lected. -
) Forrect: this. isselected(2) MUOLTIPLA ESCOLHA COMPONENT X

Documentos B3
& 15 sinks & 7 sources

choiceContent

Sets the content for a given multinle
choice option, indexed starting with 1
(This only works if the multiple choice
option at this index includes some content
already.)

correct

Sets a Boolean value that determines
whether or not a gray
cisplayed for the studk
cashboard's summary view.

nark is
reen in the

disableChange
When true, isable selecting a choice o
changing an existing selection

explainPrompt

Sets astring that replaces the generic
“Explain your thinking” prompt or
“explain” multiple choice companents.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

O professor consegue ver, no painel de controle (se¢ao 1.5.2), quais alunos acertaram
e quais erraram a resposta, como visto na figura 1.19 da secao 1.5.2, no capitulo 3.

Este comando também funciona em tabelas, por exemplo. Veja na figura A.43 a
tabela da pagina “Algoritmo da divisao”, as respostas registradas nela podem ser corrigidas

automaticamente com o comando da figura A.44.



Figura A.43: Pagina

“Algoritmo da divisado”

O Prévia da pagina do aluno ado < H

% < 8de4s | Proximo >

Algoritmo da divisdo

Sendo a e b dois inteiros, com b0, quando b
nao divide a (bta). ndo existe um inteiro x tal que
a=bx.

No entanto, existem q e r, Unicos, tais que

a=bq+r,com 0 < r<|b|.Este ¢ o chamado

Algoritmo da divis

Por exemplo, observe que 3416, mas que
16=3%5+1.Nestecaso, a=16,b=3,g=15
er=1.

Para chegar nessa concluséo, podemos verificar
que 15 (3 #5) é omlltiplo de 3 que mais se
aproxima de 16 sem ultrapassar este valor.

Ovalor q=5 é chamado quociente e r € o resto,
dado pela diferenta entre 15 e 16

Sabemos que 5437 . Utilizando o algoritmo da
diviséo, determine q e r taisque 37=5%xq+re
preencha a tabela abaixo.

Componentes Valores

Sabemos que 3+49 . Utilizando o algoritmo da
divisdo, determine q e r tais que 49=3 xq+r.

Qual o valor de g7

F qual o valor de r?

&

Fonte: capturada da plataforma Desmos

sobre uma atividade de autoria prépria.

Figura A.44: Comando “correct” em tabelas

</> Editar o script da Computation Layer

1 correct:
2 (this.cellNumericvalue(1,2) = 7) and (this.celllumericvalue(2,2) = 2)

TABELA COMPONENT X

Documentos &2

& 13 sinks & 4 sources

ontent
contents of a cell given the row
index and column inciex of the cell. (Row

index 11s the first row underneath the

heacer.)

cellDisableEvaluation

Disable the evaluation of math typed by
the student in this cell. Only affects cells ir
math type columns,

cellEditable

Overrides all other mechanisms of
deciding whether the student can edit this

cell

Fonte: capturada da plataforma Desmos

sobre uma atividade de autoria prépria.
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Observe a figura A.45. Ela apresenta uma pagina da atividade que disponibiliza uma

calculadora de conversao de base. Na figura A.46, podemos ver alguns dos blocos componentes

da péagina.



Figura A.45: Calculadora de conversao de base

[@ Prévia da pagina do aluno 3 * B < 24de48

Conversdo de um nimero em base 10 para uma outra base qualquer
Insira um inteiro positivo qualquer representando-o

na base 10

16

16| Base10

Insira um ntimero inteiro positivo para o qual
representard a nova base b.

5

1 Base 5
Verifique que com os algarismos na nova base e 0s | 0 |Expoentes
expoentes mostrados, vocé pode retornar a

representacéo decimal. Por exemplo temos que

3550 +1x50=16. Tente para outros valores!

Proximo >

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Figura A.46: Blocos componentes

£ Dicas doprofessor °

texta m= @ convBIOBinf m= @
ot
q[ Base 1!
inputa o= Q- Editar grafico
I < VE Caixa de resposta matemdtica
Desent
Midia Tabels Base £
1 Expoente:
texth m= [ @ = [

Agora com uma construcéo de histograma:
https:/nwwdesmos.com/calculator/xhvekss7c3

inputb m= @

Publicar

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.
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Aqueles que estao indicados pelas setas vermelhas sao parte dos blocos que apresen-

tam os textos da pagina. O texto pode ser inserido através da CL também, como se pode

observar na figura A.47.
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Figura A.47: Texto do bloco “texta”

<> Editar o script da Computation Layer texta
| content: *Insira um inteiro positivo qualquer representando-o na base 10" A GENEONGNT .
Documentos 4
& 2 sinks & no sources
content

Sets the content of a note, which is very
useful for creating dyna
the note. This also overwrites any

enter in the note itself. (We wil still displa
note component in the

ard, in the thumbnail, and

hidden
When true, this coamponent will not be
shown to students

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Existem, nessa pagina, dois blocos de respostas matematicas, que sao denominados
“inputa” e “inputb” (figura A.46). Sdo estes blocos que recebem os valores referentes ao
inteiro que se quer converter e a base para qual se quer fazer a conversao, respectivamente.

Veja na figura A.48 o Script do bloco “inputa’.

Figura A.48: Script do bloco “inputa”

</> Editar o script da Computation Layer inputa

1 errorvessage: RESPOSTA MATEMATICA

2 when isUndefined( this.numericvalue) "Vocé deve inserir um nimero inteiro positivol” COMPONENT X
3 when this.numericvalue <= @ "Por favor insera um nimero inteiro positivol” Documentos 2
4 otherwise "
& 21 sinks & 8 sources
initiallatex:

& shousubmitButton: false

sion input is

(Often times this s the numeric value of
the on input.) Retrieve the histary
able later using the history

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

A primeira linha usa o comando “when isUndefined(this.numeric Value)” para esta-
belecer a mensagem de erro que vem em seguida, entre aspas, quando o valor digitado nao

for um valor numérico (figura A.49).
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Figura A.49: Mensagem de erro

O Prévia da pagina do aluno P | < 24de48  Préximo >

Conversdo de um nimero em base 10 para uma outra base qualquer

Insira um inteiro positivo qualquer representando-o
na base 10

F

Base 10

Insira um niimero inteiro positivo para o qual
representard a nova base b.

5

Base 5
Faga suas contas com os resultados apresentados! Expoentes

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

A segunda linha utiliza o comando “this.numeric Value<= 0” para estabelecer uma
mensagem de erro para o caso de ser digitado um inteiro ndo positivo (figura A.50). Ja a

terceira linha, estabelece simplesmente que em outros casos nao ha mensagem de erro.

Figura A.50: Mensagem de erro 2

[ Prévia da péagina do aluno S H < 24de48 | Préximo >

Conversao de um nimerc em base 10 para uma outra base qualquer

Insira um inteiro positivo qualquer representando-o
na base 10

—16

Base 10

Insira um nimero inteiro positivo para o qual
representaré a nova base b.

5

Base 5
Faca suas contas com os resultados apresentados! | Expoentes.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

As outras duas linhas do “script” temos o comando “initialLatex”, que estabelece o
valor inicial que aparece na caixa de resposta e o comando “showSubmitButton”, recebendo
o valor légico “Falso”, que esconde o botdo de enviar a resposta (botdo que ja vem com o
bloco de resposta matematica).

Se vocé observou com atencao, pode ter notado que na figura A.45 a pagina tem um

texto, ao final da coluna da esquerda, que apresenta a representacao decimal do nimero 16
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com a nova base e os expoentes obtidos. No entanto, nas figuras A.49 e A.50, a mensagem
que aparece é diferente, uma mensagem genérica.

O que controla isto ¢ um outro bloco de texto, intitulado “testasol” (figura A.51).
Neste bloco, enquanto os valores iniciais permanecerem na pagina, o primeiro texto é mos-
trado, mas a partir do momento em que os valores sao editados pelo usuario, a segunda

mensagem aparece. Veja o “script” deste componente na figura A.52.

Figura A.51: Bloco “testasol”

€ Algoritma da divisao (@ Prévia Publicar v

d. X 21 Bere. X 2

Utiizando stabsla || U

¢ 16 Divisi. X 17Diisi. X 18 Divisi. X 19 &
[

<

o - 31] Base £
£ Dicas do professor ° lié!xpoente‘
” textb | = [ @= [

o Respostalivie

Agora com uma construgéo de histograma:
= https:/wnwwdesmos.corm/calculator/xhvekss7c3

2

i =
Resposta matemdtica | Moltila escolia

Caiasceselegio || Lista ordensda
inputb m= @
[ <
A
VE Caixa de resposta matematica
=
=
» = b= o-
© <
= 2
Falyg

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Figura A.52: Alternancia de textos

</> Edilar o script da Computation Layer testasol Concluldo

1 content: when inputa.numericvalue - 16 and inputb.numericvalue - 5 "verifique que com os algariswos na nova base e os N
- R - N [ e - NOTA COMPONENT X
expoentes mostrados, vocé pode retornar & representacdo decimal. Por exemplo temos que “3\times 501 + 1\times 500-16". Tente

es! Documentos ¢4

para
2 otherwise "Faga suas contas com os resultados apresentados! @
& 2 sinks & no sources

content
Sets the content of a note, which is very

useful for creating dynamic ¢
the note. This also overwrites any
the nate itself. (
e n the note component in the
tea hboard, in the thumbnail, and
in the teacher guide)

hidden
When true, this component will not be

shown Lo students.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria prépria.

Os comandos when e otherwise sdo os responsaveis pela troca. Sendo que o primeiro
é seguido de uma condicdo para ocorrer (que o primeiro nimero seja 16 e o segundo seja 5)

e o segundo abrange os outros casos.
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Observe que ao determinar as condi¢Oes para o primeiro texto aparecer, é utilizada
a linha de comando: “when inputa.numeric Value = 16 and inputb.numeric Value = 5”. Veja
que o termo antes do nimero 16 é “inputa.numeric Value =". Isso significa, literalmente, “o
valor numérico que esta em inputa é igual a”. O mesmo ocorre no outro comando.

Isso quer dizer que este bloco de texto esta utilizando um valor que foi inserido
em outro componente para determinar o texto que ele ird mostrar. Essa interagdo ¢ uma
das grandes vantagens de se utilizar a CL na composi¢cao das atividades e tem intimeras
aplicagoes.

A conversao de bases é feita, de fato, no bloco chamado “convB10Binf” (figura A.53),
que se trata de uma calculadora grafica, com férmulas para realizar os cdlculos e elementos

geométricos para realizar a apresentacao na tela (figura A.54).

Figura A.53: Calculadora grafica

X 30 Ativi.. X 31 Brerc.. X
ot | Dataa Emum

texta m = @ conmioBint [ =
"TI; Base 1!
inputa m= oy 2
- P © Editar grafico
o Deserto
VE Caixade resposta matemdtica
= B
idia Tabele I'L
31 Base ¢
s T Expoente:
texth o= [ o= [

, - Agora com uma construgéo de histograma:
o 2 hitps:/www.desmos.com/calculator/xhvekss7c3

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria proépria.
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Figura A.54: Programagcao da calculadora

i~ EDITAR ESTE GRAFICO Descartar alteragdes
(Observagac: importe graficos da Desmes colanda a URL em uma expressao vazia,
+ &« ‘o
;
») a=16
® b=s
g 0 . 0
(®) v Base 10 16 Base 10
(W Hide this folder from student
‘
pvcimatpigrs = foer(log(a) )
Mpecimainigins = 1
R [ —
Iy = 2 element list
5
i +1
ok
J,mz;.g.;s:'100!(7"'“(“’1[ ) ) 31 Base 5
R 10 0 Expoentes
B R

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria proépria.

Dentro destas férmulas, sao inseridos os valores de a e b, que sao obtidos quando o
usuario os insere nos blocos “inputa” e “inputb”. Para que a calculadora grafica consiga saber

quais nimeros foram inseridos, precisamos atribuir comandos em seu script (figura A.55).

Figura A.55: Script da calculadora

<> Editar o seript da Computation Layer convB10Binf

1| punber( 2" ): inputa.nunericvalue

number( b ): inputb. numericvalue GRAFICO COMPONENT X

BTG 7]
& 19 sinks & 11 sources

animationDuration
Adds an animation playhead on top of the
aph as if 0.1

with graph exhibits.

Fonte: capturada da plataforma Desmos sobre uma atividade de autoria proépria.

Novamente, sao utilizados os comando para “chamar” os niimeros inseridos nos blocos
de resposta matematica e cada niimero é atribuido a uma variavel que é utilizada nos calculos.
Caso o usuario nao edite a pagina, os valores destas variaveis sao aqueles determinados
inicialmente nos script responsaveis por eles.

Este foi apenas um exemplo de utilizacdo da CL na elaboracao de atividades, existem
inimeras outras possibilidades e diversos outros recursos, comandos e elementos que nao
abordamos aqui. A pagina do Desmos que contém a documentacao relativa a CL é uma fonte
de informacao valiosa e que auxilia nos estudos de uma forma impar.

Deste modo, concluimos nosso pequeno tutorial. Acreditamos que as informacgoes

fornecidas aqui sao suficientes para a criacao de atividades basicas. A atividade que criamos
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na primeira secao deste passo-a-passo esta disponivel através do link ATTVIDADE.


https://teacher.desmos.com/activitybuilder/custom/65d8ae8f256349bb2a2ec6b7?lang=pt-BR
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