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RESUMO

Este projeto de pesquisa surgiu quando lecionava glanos do 1° ano do Ensino
Médio, quando senti a necessidade de criar um risgcanpara relacionar o conteudo de
progressoes e fungdes afins. Nesse sentido, ddgeatreidades que se concluem num jogo
de cartas que tem por objetivo a abstracdo dessdgsiclos, maior compreensdo sobre as
caracteristicas e comportamentos de funcfes afipscitar o aluno nas diferentes formas de
leitura de situagcbes—problemas como: fungbes afirmyressdées e maior compreensao de
graficos de fungbes, com o auxilio do software @bog Esta pesquisa se baseia num
conjunto de atividades que transformam uma situggéblema em uma progressao
aritmética, em uma funcéo afim e um grafico conuxilao do software Geogebra, registrados
e apresentados neste trabalho. Durante o processmsino aprendizagem, em grupo, 0S
alunos produziram 13 cartbes com situacdes-problecaga uma relacionando uma
progressao aritmética, uma funcédo afim e um graf@m com o auxilio do Geogebra,
totalizando 52 cartbes que sao jogados como umlesnypgo de memaoria ou outro jogo que
citarei no decorrer da pesquisa. A construcdo go @sua pratica proporcionaram ao aluno
uma melhor compreenséo do contetdo abordado, d#genento do senso critico, melhora

nas relacdes interpessoais e maior estimulo papaemdizado.

Palavras-chave: Atividades de ensino, jogos, fusciEursos computacionais, progressoes,

Ensino Médio e graficos.



ABSTRACT

This research project arose when taught to higbhddtudents when | felt the need to
create a mechanism to relate the content of pregmes and linear functions. This way, |
developed activities that are completed in a camhey that aims abstraction such content,
better understanding of the characteristics anéwers related functions, to enable students
in different forms of reading situations-problemuels as graphs, functions, progressions and
greater understanding of graphing functions, with &id of the Geogebra softwarkhis
research is based on a set of activities that fimsemsa problem situation in an arithmetic
progression, in a similar role and a graphic wité help of Geogebra software, recorded and
presented in this paper. During the process ofhiegcand learning in groups, students
produced 13 cards with problem situations, eaddtingl an arithmetic progression a similar
function and a graphic made with the help of Geoged total of 52 cards that are played as a
simple game memory or other game that | will mentioiring the research. The construction
of the game and their practice gave the studeettarounderstanding of the analyzed content,
development of critical thinking, improvement intarpersonal relationships and greater

stimulus for learning.

Keywords: Teaching activities, games, functionsnpatational resources, progressions, high

school and graphics.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa promove uma discussdo sobre a impiartde relacionar os conteudos de
progressdo aritmética e funcdo afim em situacoelsigmma na vida cotidiana, utilizando

jOgOs e recursos computacionais no processo deceagrendizagem.

A necessidade desta pesquisa surgiu na observasabfiduldades no processo de ensino
e aprendizagem, demonstradas pelos alunos do4& darEnsino médio nos anos de 2011 a
2013 da Escola Estadual Professor Leopoldo Santame&5ao Paulo, na qual leciono desde
2011. Dentre as dificuldades apresentadas pelo®slia mais gritante foi a caréncia de
conhecimento sobre a aplicagdo préatica da matesn@itiés muitos diziam que diante de um
conteudo, ndo sabiam onde aplicariam ou achavamagwatéria ndo serviria para nada.
Segundo o PCN Matematica:

A aprendizagem em Mateméatica esté ligada a comgdieensto €, a apreensédo do
significado; apreender o significado de um objaicaoontecimento pressupde vé-lo em suas
relagdes com outros objetos e acontecimentos. Assinratamento dos conteddos em
compartimentos estanques e numa rigida sucess&@o teve dar lugar a uma abordagem em
que as conexdes sejam favorecidas e destacadagniftado da Matematica para o aluno
resulta das conexdes que ele estabelece entre adademais disciplinas, entre ela e seu

cotidiano e das conexfes que ele estabelece estréiferentes temas matematicos.
(MEC/SEF, 1997, p. 19).

Foi observado que quanto mais se contextualizazantetdo inicial de progresséo
aritmética, mais partia dos alunos a necessidadpieldouvesse férmulas e exemplos para a
resolucdo de exercicios, cujo quais demonstravamti@a visdo mecéanica que os alunos
tinham da Mateméatica. Ha uma grande necessidadee develar a teoria na pratica do
cotidiano no processo de ensino e aprendizagerfundamentacdo do conhecimento. Isso é
afirmado também no texto de D’Ambrosio:

O valor da teoria se revela no momento em que &tanéformada em pratica. No caso
da educacdo, as teorias se justificam na medidguenseu efeito se faca sentir na conducao

do dia-a-dia na sala de aula. De outra maneiegréatnao passara de tal, pois ndo podera ser
legitimada na pratica educativa. (D°’AMBROSIO, 19863).

Inicialmente, foi realizada uma verificagdo de agieagem utilizando uma avaliagao
escrita (p. 42), com o resultado se constatou did@ade na apreensdo do conteudo de
progressodes aritméticas, situacdo oposta a quebksrvada no ensino de funcdo afim, em

que os alunos ndo conseguiam associar com fa@lidadconhecimentos empregados em
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progressdes. Contudo, notou-se que a maior dibdédencontrada no estudo de funcodes
afins estd, sobretudo, na interpretacédo e exeaegoéficos.

Esta pesquisa apresentard os resultados da aplicdgdjogos e de recursos
computacionais no processo de ensino e aprendizagerna dos conteudos de progressoes
aritméticas e funcdes afins, em que o educandiméoodo projeto, pois este produz e executa
0 jogo, tornando significativo seu envolvimentorermpovendo uma grande participagéo de
todos os alunos da classe.

Serdo questionados os beneficios do uso de recoosggutacionais e jogos para o
alcance das habilidades e competéncias objetivamasEnsino Médio, levando em
consideracao também as relacdes interpessoaiseqdesenvolverdo no decorrer do projeto

de criacdo do jogo.

A pesquisa foi realizada com uma turma de 1° anerd&no Médio, observando-se o
trabalho no periodo de um més, com cinco aulasrsEmanas quais o autor desta pesquisa
foi também o professor da classe.

No capitulo 3 h& questionamentos sobre a avalidigiiméstica feita inicialmente, na
qual foram observadas as habilidades e compet&hesaglunos.

Ha a descricdo do processo de construcdo de sisHpgdblema do cotidiano dos
alunos, no capitulo 4.1, no qual os educandos fa@otados como agentes do processo de

ensino-aprendizagem, levando-os a refletir solw&ar significativo da Matematica.

Desta forma, no capitulo 4.2 o processo em quéuasstransformaram as situacoes-
problema em progressoes aritméticas e funcbes@atherdado, bem como estado relatadas as

dificuldades e pontos positivos observados duraate o processo.

No capitulo 4.3, as atividades utilizando o sofav@eogebra para a confeccédo de
graficos de acordo com as situacdes-problema s&seayadas, progressodes e func¢des afins,
cujas aulas foram trabalhadas em duplas, no lalyarate informética. Assim, € abordado no
capitulo 4.4 o processo de confeccao dos jogosjuEnos alunos produziram 52 imagens de
cartdes que serdo distribuidas em quatro tiposudas; sendo elas: 13 situacdes-problema, 13
progressodes aritméticas, 13 fungbes afins e 1&gsafcorrespondentes um a um.

O jogo de cartdes relaciona conceitos de progresafieméticas, funcdes afins e
graficos, proporcionou resultados significativosoatribuiu para o alcance das habilidades e
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competéncias exigidas no ensino da Matematica. @desrecursos computacionais e do
lidico foram os pontos fortes da pesquisa, tornandma ferramenta interessante a quem

quiser abordar o tema com seu aluno.
2 AGENTES DO PROCESSO DE PESQUISA E MOTIVACAO INICIAL

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Profdssopoldo Santana, localizada no
bairro do Capao Redondo, na cidade de Sdo Paujon8e indices de avaliacbes externas,
ela permeia entre as cinco melhores escolas qupdmma Diretoria de Ensino SUL 2, que

recebe alunos de escolas publicas e particularesgdo sul de Séao Paulo.

Embora localizada em uma regido caracterizada pstos indices de violéncia e
consumo de drogas, a Escola Estadual Professowldeofantana vem desenvolvendo um
trabalho efetivo e com bons resultados: na ingéitmha um centro de linguas que atrai alunos
de toda a cidade, dispondo de cursos de ingléankef francés e alemao. Muitos educandos
escolhem a escola pela boa qualidade de ensin@areleg perspectivas de crescimento.
Alguns desses alunos déao continuidade na vida aseagingressando num curso superior

e/ou técnico.

Ha harmonia e um ambiente de comunicacéo eficiemtiee os integrantes do corpo
docente da escola, em que definimos projetos @atigs para melhorias na qualidade de
ensino. Existe também liberdade na execucdo daltralpedagogico, com isso, nao tive

grandes empecilhos para promover esta pesquisa.

Participaram do processo de pesquisa 50 alunos®dan@ do Ensino Médio,
matriculados no periodo matutino da escola. Constam levantamento inicial que 40%
desses alunos vieram de escolas da Prefeitura@@®&#o, 20% de escolas particulares e

40% de escolas publicas do Estado de Séo Paulo.

Tendo em vista um publico diversificado, eram emsp@s disparidades nos niveis de
aprendizagem na area da Matematica, exemplificadi@salhadas no capitulo 3, que se refere
a avaliacdo inicial dos alunos, em que foi necess@nhecer profundamente os agentes

desse processo.

Durante quatro anos em que leciono para aluno® @émd do Ensino Médio, sempre
refleti sobre o processo de ensino aprendizagem atlosos, buscando sempre inovar,

tornando minha formacdo um ambiente de descobertaprendizado constantégarcio
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Balbino Cavalcanteprofessor, gedgrafo e mestrando em Geografia esaRaBica, RN, diz

em umArtigo sobre a proposta de Paulo Freire para urmaagdio libertadora:

Hoje, mais do que em outras épocas, se exige doaéduuma postura alicer¢cada
num processo permanente de reflexdo que leve badss inovadores no trato da educacao.
Sem duvida, as contribuicdes de Paulo Freire lewaducador a consciéncia de si enquanto
ser histérico que continuamente se educa num maovérdialético no mundo que o cerca.
N&o é, pois, por acaso que as ideias freireanagtiselam com os interesses na formagao do
educador, pois ndo se perde de vista o caratéribstdo homem associado sempre a pratica
social. (CAVALCANTE, 2008, p. 1).

O caminho para a aprendizagem significativa exige q professor crie, inove e
contextualize os conteudos trabalhados com os slwatorizando todo o processo de ensino.
O processo de construcdo de um conhecimento, seglitid César Furtado dos Santos,

pedagogo, psicdlogo e mestre em Educacéo pela UFRJ:

Ensinar a pescar ao invés de entregar o peixe @réazer do caminho, e ndo da
chegada, a razao da jornada. Aprender com os diwdas essas maximas, tdo embasadoras
de uma nova postura diante do mundo sdo, tamb@unto de partida da promogdo de uma
aprendizagem significativa. A fungdo instrumentaiiz da Educagéo nunca foi tdo ratificada
guanto nos tempos atuais. Nunca estivemos tdoedidatnecessidade de criar, construir,
mudar e redimensionar quanto nos encontramos reeh (SANTOS, 2006, p. 1).

O dia-a-dia em sala de aula nos traz uma curiosidalire o processo no qual nosso
cérebro se submete para que haja um real aprendszde determinado assunto, como ja

diziamPantano e Zorzi

O cérebro é um 6rgdo complexo que comega a apresegundo os estudos da
Neurociéncia Cognitiva (NC), desde o inicio da suanégdo por meio da sua modificacéo
com as experiéncias. Aprende através (sic) do ieemdas habilidades, das necessidades, da
motivacao, da curiosidade, do interesse, da rémetgas fases inerentes ao desenvolvimento
neuro-cognitivo. (PANTANO; ZORZI, 2009, p. 171).

Sempre quando entro em sala de aula, procuro popim ambiente de harmonia,
plena comunicacao e interacdo entre os agentesodesso de ensino e aprendizagem. Dessa

forma, fazendo com que o aluno produza o jogo ards, durante e depois da pesquisa.

Segundo os PCNs, os conteudos a serem trabalhatibseple Estadual de Ensino
durante os quatro bimestres do ano letivo sdogeoispmente: Progressfes Aritméticas e

Geomeétricas, Funcdes Lineares e Quadraticas, FsinE&@onenciais e Logaritmos e
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Trigonometria. Foi observado que os alunos tinhaamdg dificuldade, principalmente, no
aprendizado de Funcdes Lineares e Quadraticaspgaogo em mim uma inquietacdo, pois
sempre minhas expectativas eram contrariadas, giaeldinha facil relacdo com o ensino de

Progressdes Aritméticas.

Procurei saber se o problema estava em progresséas determinadas avaliagdes,
percebi que a maioria dos alunos apreendeu commeta o conteudo de progressdes, mas
ndo sabia fazer a analogia correta com o ensirffard®es, neste caso, também notei que o
conceito de grafico era um conteldo que causava dédiculdade aos alunos, chegando a

breve conclusdo de que a necessidade de trabafies gontos era de extrema relevancia.

Na sala em que leciono na Escola Estadual Leog®dehtana, ha um equipamento de
projecdo de imagens instalado, que possibilitaglans anos, projetar graficos utilizando o
software Geogebra, que facilitou a aprendizagemteracdo dos alunos com o software,
ajudando na execucdo da pesquisa. Temos tambémupm estudos numa rede sotiajue
tem como proposta um canal de comunicacédo dirgtoa®alunos, afim de promover video

aulas, links importantes e comunicados diversos.

Um fator que me cativou nesta pesquisa foi poddrathar o ludico com os alunos,
pois trabalhando com dessa maneira podemos toroanteido mais atraente e incentivar a

participacéo efetiva dos alunos.

No entanto, ensinar Matemética, além de ser wafidemotivador, € uma forma bela
de comunicagcao e interacdo, na qual encontram@®stes para os fendmenos que nos

cercam. Segundo a Proposta Curricular do Esta&iddaulo para Matematica:

Os curriculos escolares, em todas as épocas eagjlti@m no par Matematica —
lingua materna seu eixo fundamental. Gostando owladatematica, as criangas a estudam
e os adultos a utilizam em suas acBes como cidag@ssoas conscientes e autdbnomas,
consumidores ou ndo. Todos lidam com ndmeros, raedfdrmas, operacdes; todos leem e
interpretam textos e graficos, vivenciam relace®lem e de equivaléncia, argumentam e
tiram conclus@es validas a partir de proposicOedadeiras, fazem inferéncias plausiveis a
partir de informagBes parciais ou incertas. Em asufpalavras, a ninguém e permitido
dispensar o conhecimento da Matematica sem abdieaseu bem mais precioso: a
consciéncia nas a¢fes. (MEC/SEE, 2008 p. 41).

*www.facebook.com/groups/leopoldosantanamatematica
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3 AVALIACAO INICIAL DOS ALUNOS, OBJETIVOS E PONTO DE PARTIDA DA
PESQUISA

Como a pesquisa foi feita no inicio do segundo bimeeja tinha uma avaliacao prévia
de conhecimentos dos alunos, dai também uma gadgivia para a escolha da classe 1° ano C,
no periodo manha, como objeto de estudo, cuja terotanposta por 50 alunos, na qual 80%
obtiveram rendimento suficiente na avaliagao deimento final da escola, que se encontra

no apéndice B desta pesquisa.

Um fator importante que sempre levo em considerag@ominhas aulas é partir
sempre de um conceito que o0 aluno ja sabe, pogs seshpre traz consigo experiéncias
praticas que podem ser aproveitadas para melhopreemsdo de determinado conteudo.
Tendo em vista esse argumento, ndo podemos acrgdéa aluno ja saiba de conceitos pelo

simples fato de estar, segundo PCNs, estabeleeida®ries anteriores.

Foi feita uma roda de conversa com 0s alunos atgesiciarmos a introducao ao
conteudo, em que foram questionados se conceitne goaficos, regra de trés e sequéncias
foram devidamente aprendidos nos anos anterioEsyespostas, no geral, foram: “Aprendi,
mas nado lembro”; “Aprendi tudo isso ja.”; “Nao tiywofessor direito.”; “La era muito
baguncado”, etc. Durante a discusséo, apenas 2@%aldoos afirmaram com clareza ter
conhecimentos dos conceitos citados.

A abordagem inicial refere-se a observacdo do dimtemto do aluno perante uma
situagao-problema que envolve o conhecimento deardg trés e proporcionalidade. A
situacao-problema a seguir, que foi descrita ensdpwapresenta os resultados de uma
abordagem inicial do tema: “Uma empresa de telafoalular possui um plano em que cobra
uma tarifa de 10 reais para o uso da internet mdwisal e mais 10 centavos para cada
minuto em ligacao efetuad®ual é o custo total o consumo de 500 minutos gaxdies
efetuadas mais a internet mensal? Apds, desenvoheasequéncia para um custo total de
100, 200, 300 e 400 minutos em ligagcbes com o padetinternet e relate o que vocé
observou”. Diante dos resultados, foi constatadoajuada quatro alunos, trés demonstraram
nao ter dificuldade com a situacdo acima. Dentreobservagbes, se evidenciaram
dificuldades no calculo “500 vezes 0,10 + 10", panaontrar o consumo para 500 minutos
com pacote de internet, assim como as demais coatassarias para elaborar a sequéncia,
mas durante a construgdo da sequéncia, algunssalgne estavam com dificuldade

conseguiam identificar padrées para prosseguiramoalculos.
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Durante a resolugéo desta situacao-problema esowéssemelhantes, as dificuldades

encontradas nos célculos com numeros decimais etrogdo das sequéncias foram

diminuindo, até que um dos alunos sugeriu que aémip poderia ser transformada em

gréfico e, a partir desse momento, iniciou-se audisdo acerca de unidades de grandezas e

analises de proporcionalidade entre elas.

Apés a avaliacdo inicial de aprendizagem desavitprojeto de pesquisa iniciou-se,

tracando objetivos gerais e especificos para medcaas habilidades e competéncias nos

alunos.

Tendo em vista um conjunto de metas a serem aldasgabaixo, os objetivos gerais,

gue sao:

Relacionar situagbes-problema do cotidiano do alpama que este possa
inferir positivamente no seu entorno;

Desenvolver as relagbes interpessoais por meio rdibalho em grupo
colaborativo;

Desenvolver o raciocinio lI6gico matematico com @ ds jogos;

Proporcionar o uso de novas tecnologias para a@usi matematica;

Instigar o aluno a criacdo, tornando-o agente ddrs®alho.

E fez-se necessaria a criacéo de alguns objetspec#icos:

Observar padrdes e sequéncias, sabendo identBca-I

Interpretar situacdes-problema que envolvem retagdee duas grandezas;
Desenvolver a leitura e escrita matematica;

Construir graficos e sequéncias por meio de siempioblema;

Identificar comportamentos de graficos de funciesa

Saber relacionar duas grandezas.
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4 INICIO DAS ATIVIDADES
4.1 Inicio da pesquisa: Os alunos construindo sitgées-problema em grupo

Por meio dos resultados obtidos na observacaainas alunos que formaram grupos
de até 4 pessoas, para que eles construissenud@isis-problema semelhantes as que foram
resolvidas durante a observacéo inicial. Assimedigscandos iniciaram o trabalho e houve
uma forte interacdo e colaboracéo entre os intéggaios grupos, partcipantes fundamentais

para que a producédo do projeto se efetivasse.

Durante a formulacdo das situacBes-problema, foessrio direciona-las para que
formasse uma fung&o, ndo necessariamente uma fafigicAssim, o conceito de funcgéo foi

retomado para que compreendessem melhor a forrdag&tuagdes-problema.

Dados os conjuntas, Yumafungao f: X— Y (Ié-se “uma fungdo d¥ emY”) é uma
regra (ou conjunto de instrucdes) que diz comocimsa cada elementoe X um elementoy
= f(x) € Y.O conjuntoX chama-selominioe Y é ocontra-dominioda funcad. Para cada e
X, 0 elementd(x) € Y chama-se anagemdex pela fun¢éd, ou ovalor assumido pela fungéo
f no pontox e X. (LIMA, 2012, p. 43)

Foi explicado aos alunos que a situacao-probleser ariada deveria relacionar dois

conjuntos, para que posteriormente pudessem repadsepor meio de uma funcao.

Para que a situacao-problema fosse corretamenteddefos alunos foram instruidos

quanto a funcéo afim, neste momento a funcéo afimaracterizada desta forma:

Chama-seafim uma funcad: R —» R quando existem constantasb e R tais quef(x)

= ax + b paratodox e R.

Os alunos foram orientados para que as situac@édepra a serem criadas tivessem
uma variavel continua, conforme o exemplo da cdattelefone celular usada anteriormente.
No cotidiano existem inumeras situacdes-problensappdem ser representadas pela funcéo
afim, porém em alguns casos deve-se determinarnuinito da funcdo que representa a
situacao-problema. No exemplo inicial da contaealeféne celular, note que o dominio se

restringe aos numeros reais positivos, pois na&ienm consumo negativo de minutos.

Feita todas as orientacdes para a producéo, fanaongadas algumas dificuldades no
processo de criacdo, devido ao fato dos alunoseesthabituados a reproduzir e ndo criar

situacdes-problema na Matematica. Nesse momemimuee perceptivel que o trabalho em
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grupo favoreceu a integracédo e o diadlogo, no gsalonos discutiam entre si situagfes do

cotidiano e como poderiam utiliza-las no exercicio.

Apébs o processo de construcdo, as situacdes-pralitmemm corrigidas, reformuladas
e, quando necessario, discutidas em grupo. Assirdisaussdes foram dirigidas as relacdes
de interdependéncia entre duas grandezas. O dialdge professor e aluno foi fundamental

para que as duvidas e incompreensfes fossem sanadas

Desde quando comecei a lecionar, percebo que essoae ensino e aprendizagem
da matematica caracterizou-se, em sua maioria,praoesso mecanizado de ensino, em que
muitas vezes o aluno ndo é agente do processosd®aprendizagem. Alessandra Ferreira
Beker Daherprofessora especialista em educacao ambientahieaéta Secretaria Municipal

de Educacéo de Campo Grande — MS, diz:

Uma das maiores dificuldades em promover a apragdim na escola, € retirar do
contexto escolar o instrucionismo que esta incagmma pratica pedagdgica do professor,
haja vista que aprender em sala de aula ndo padagéo com assistir aulas, que nao passa
de mera transmissédo de informacdes prontas e asb@einm com as cdpias ou reprodugdes
de atividades e modelos estipulados pelo professmwuito menos possuir relagdo com a
quantidade de aulas dad@AHER, 2006, p. 3).

4.2 Transformando as situacfes-problema em progre®ss aritméticas e funcdes afins

ApoOs a producao das situacdes-problema iniciours@nocesso que foi a construcao
de progressdes aritméticas e funcdes afins utdzarada situacao-problema criada. Assim,
tive de trabalhar bem alguns conceitos como retagie interdependéncia entre duas
grandezas.

S&o comuns, na vida cotidiana, grandezas quensofaeiacoes iguais em intervalo de
tempos iguais. Progressfes aritméticas sdo seq@émas quais 0 aumento ou diminuicao de

cada termo para o termo seguinte é sempre 0 mesmo.

A funcéo afim € o modelo matematico para os probkede proporcionalidade direta.
A proporcionalidade €, provavelmente, a nocdo matiem mais difundida na cultura de

todos 0s povos e seu uso universal data milénios.

Contudo, o trabalho comecou com a construcdo algrgssdes aritméticas com base
nas situacdes-problema ja construidas. Como abemdagicial, o problema da conta de
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telefone celular para que houvesse uma melhor @enpéo da proposta foi retomada.
Observe como foi abordado: “Uma empresa de telefoelular possui um plano em que
cobra uma tarifa de 10 reais para o uso da intendgel mensal mais 10 centavos para cada
minuto em ligacdo efetuada”. Com base nesta quédsiadiscutida e construida a sequéncia:
(20, 30, 40, 50, ...), cujo primeiro termo corregp® ao custo total de 100 minutos, o segundo
para 200 minutos e assim por diante, seguindo urogrgssdo aritmética de razao 100
(ambos os custos incluindo o pacote de internet).

Com base nas explicacdes e no exemplo descritcaaciom 0S mesmos grupos, 0S
alunos puderam produzir uma sequéncia para cada davasituacdes-problema antes
construidas por eles. Alguns integrantes dos grdmasam com dadvida em relacdo a
colocacao do primeiro termo e questionou o motiwgdmeiro termo néo ser 10 reais, foi
explicado que nao teria problema, pois o valor@eehis seria o custo inicial que, no caso do
exemplo acima, refere-se ao de ja ter aderido riraeaée o plano de internet no celular com
o custo de 10 reais.

Terminando as sequéncias, se deu inicio a conetmlgs funcdes correspondentes a
cada situagdo-problema. Neste momento é interessassaltar a definicdo utilizada por

Antonio Trajano, em Aritmética Progressiva, cujengira edi¢do foi publicada em 1883:

Diz-se que duas grandezas sdo proporcionais queladose correspondem de tal
modo que, multiplicando-se uma quantidade de untasdgor um nimero, a quantidade
correspondente da outra fica multiplicada ou ddadpelo mesmo namero. No primeiro caso,
a proporcionalidade se chama direta e, no seguim@rsa; as grandezas se dizem

diretamente proporcionais ou inversamente propoais (TRAJANO, 1948, p. 154)

A caracterizacdo da funcdo afim se da por meitudgdof(x) = ax + b, tratamos a
situacao-problema da conta de telefone para mellicar essa situacdo em dfife) é o
custo total da conta de telefor@eé o custo para cada minuto de ligacdnéeo custo inicial
da adesédo do pacote de internet. Determinado @ddg & funcéo fica assimi(x) = 0,10x +
10, em que0,10¢é o custo para cada minuto de ligacE®@¢ o valor do custo inicial que se
refere a adesdo do pacote mensal de interme¢ @ variavel que indicard a quantidade de

minutos utilizados em ligacdes.

Com base nas explicagcbes supracitadas, os alunoduzram funcdes que
representassem cada situacdo-problema feita amente. Alguns alunos tiveram

dificuldades de identificar qual era o custo ouowahicial de cada caso e, em algumas



21

situacdes, confundiram-se com o valor varidveltifdo desta duvida que surgiu, a funcao
afim foi conceituada da seguinte fornf&) = ax + b ondef(x) € o valor da funcdo em
relacdo a quantidade a é o coeficiente angular que indicara o crescimentdecrescimento

da funcéo & é o valor constante da funcao.

Dessa forma, deu-se continuidade no projeto dun®s conseguiram identificar uma
funcao para cada problema. Uma dica que lhesifdoiidentificar o custo variavel e o custo
fixo, valendo respectivamenta, e b na fungcdo. O proximo passo foi a construcdo de um

grafico para cada situagado-problema.

4.3 Construindo graficos da funcéo afim no Geogebra

Este capitulo apresenta a producdo de graficosrepresentasse cada situacao-

problema, para isso se teve um grande aliado:twvaaf Geogebra.

Segundo PCNSs, durante o 9° ano do Ensino Fundamerturriculo dispde do ensino
de gréaficos de equacbes lineares e quadraticasidénée que, ndo se deve ter absoluta
certeza de que o aluno ja sabe o conceito peldesnfigto dele ter visto em anos anteriores.
Assim, numa simples conversa com os alunos, fi@rggptivel que muitos deles tiveram
problemas no Ensino Fundamental, como falta deepsofes ou até mesmo uma falta de
compromisso dos proprios alunos. Sendo assim, ®@oa foi inserido com a utilizacdo de

conceitos simples para melhor aproveitamento da.tem

Novamente, recorrendo ao exemplo da conta deotedetelular, se identificaram as
duas grandezas a serem observadas que, nessdotasqpreco a pagar pela conta e a
quantidade de minutos a ser consumida. Assim, iftientas as grandezas, foi feito um
esboco do plano cartesiano em conjunto, com o0s s\@ae grandezas, como na figura a

sequir:
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Graéfico 1 — llustracdo da lousa feita em sala d& do plano cartesiano identificando duas grandeadsla do

software Geogebra.

Valor pago

Quantidade de
minutos
consumidos

Fonte: Autoria propria.

Todavia, os alunos puderam identificar as duasdgzas no plano cartesiano e,
bastava agora relacionar estas duas grandezasdBatt progressao aritmética, ja produzia
referente essa questdo, € possivel identificarnalgaontos, que séo: (0,10); (100,20);
(200,30)....

Alguns alunos ndo entenderam o0s pontos e nao nsalgiantifica-los no plano
cartesiano, enquanto outros ja estavam identifizcarsdno plano. Foi preciso explicar melhor

a representacdo de um ponto e o motivo de su&egiat

A explicacao se iniciou com a representacao deamo: ¢,, ,), ho qual x,
representa a quantidade de minutos consumidgg representa o custo total da conta de

telefone celular referente a quantidage

Neste momento, foi importante ressaltar a relatgiinterdependéncia entre as duas
grandezas, na qual se calculava o valor da conteeblgar em diversas quantidades de

consumo.

Durante a montagem do grafico, quando se colocquiroeiro ponto (0,10) néo
surgiram duvidas, porém, no segundo ponto (100¢@)glunos ndo conseguiram identificar

0S pontos no plano cartesiano, pois graduaram eroaskerno da seguinte forma:
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Graéfico 2 — Plano cartesiano produzido pelos alimhestificando duas grandezas na tela do Geogebra.

Valor pago

Quantidade de minutos
consumidos

Fonte: Autoria propria.

Pode-se perceber que o ponto (100,20) esta mustanté de ser encontrado e, para

que o ponto no grafico fosse identificado com mdamilidade, o grafico foi descrito

conforme a figura a seguir:

Gréafico 3 — llustracdo da lousa feita em classepldmo cartesiano graduado, identificando duas

grandezas na tela do Geogebra, agora graduadorpi@pimente aos pontos seguintes.

Valor pago

354

304

254

204

1800 1800 -1400 -1200 -1000  -800

Fonte: Autoria prépria.

200

400 a00 s00 1don 1200 1400 1600 1800

Quantidade de minutos
consumidos
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Nota-se que no grafico anterior é possivel criart@® ja utilizando o consumo de 0,

100 e 200 minutos em ligagOes, obtendo os pont@8)(q(100,20) e (200,30). Colocando-os
no gréfico:

Gréfico 4 — llustracdo da lousa feita em classpldno cartesiano com os pontos referentes na te@edgebra.

Valor pago

35
C=(200,30)
L]

304

25

B=(100,20)
o0 @

A=(0,10)

T T T T T T T T T T T T T T
-1800 -1800 -1400 -1200 -1000 -800 -800  -400  -200 0 200 400 800 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200 2400 2600 2800 300C

Quantidade de minutos
consumidos

Fonte: Autoria prépria.

Colocados os pontos no gréfico graduado de acardo & necessidade da questéo,
basta somente ligar os pontos numa reta conforiigera a seguir:

Grafico 5 — llustragdo da lousa feita em classpldoo cartesiano com o gréfico finalizado com a ret

que representa a funcéo da situacao-problemaaddgbeogebra.

Valor pago
5
o
BOD 1800 -1400 -1200 -1000 -800  -600 400 200 D 200 400 600 800 1000 1200 1400 1800 1800 2000 2200 2400 2600 2800 3000

Quantidade de minutos

54 :
consumidos

—
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Fonte: Autoria prépria.

Contudo, o grafico anterior representou uma furgfé@ que relacionou a situacao-
problema que envolve o valor pago pela conta pasaquantidad& de minutos consumidos.
Com o grafico finalizado, alguns questionamentobservacoes foram feiras sobre este, tais
como: “A reta cresce ou decresce? Como vocé chageta conclusdo? Como vocé pode

observar a proporcionalidade visualizando o gr&fico

Apos a discussdo do comportamento do grafico de fumcdo afim e a identificacdo
dos valores da e b na funcad(x) = ax + b,sendo o valor da o coeficiente angular e o valor
de b como coeficiente linear, tendo que seu valor mdade a reta intercepta o eixo das
ordenadas, ou seja, 0 eixmo plano cartesiano.

Com base nessas informacdes, os alunos forameaprdss ao software Geogebra
para esbogar funcdes afins e estudar de forma prética seus comportamentos. A sala de

aula possui um equipamento fixo de projecédo de émsague permitiu introduzir o software.

A seguir, ha o registro do processo de utilizagéosoftware com os alunos, bem
como as dificuldades e ganhos significativos qugeogebra trouxe a pesquisa. No proximo

capitulo, ha uma avaliacéo do software no seu gtmgeral de aplicagéo.

Inicialmente, foi apresentada a tela inicial ddtwsare e todas suas funcoes,

explicando individualmente suas aplicagoes.

Figura 6 — Imagem projetada em sala de aula dénielal do Geogebra.

2 GeoGebra a5

Arquivo Edifar Exioir Opgbes Femamentas Janela Ajuda

Entrada A

Fonte: Autoria prépria.
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Como era apenas uma introducéo do software, houmgdado para nao entrar em
detalhes complexos sobre determinadas funcdes,omtnapartida, foi disponibilizado no
grupo de comunicacdo online um material didaticplieando a utilizacdo das funcdes do

software para quem quisesse se aprofundar no tema.

Aposs uma breve introducdo ao software Geogebralup®s foram para o laboratoério
de informatica da escola para elaborarem graficomboratério de informética é composto
por 12 computadores em 6timo estado, conectadogsemét de alta velocidade. Com os
mesmos grupos, desde a formacéo inicial para gacridas situagcbes-problema, os alunos

comecaram a esbocar os graficos conforme as fuccdess anteriormente.

Os alunos foram orientados a escrever na caixaexg® t‘entrada” na tela do
Geogebra, a funcéo da situacao-problema que gosamesbocar o gréafico e, depois, analisar
a reta que aparecesse. Ent&o, algumas retas @lenos foram esbocar ndo apareceram na
tela devido a valores dee b muito grandes, entdo as propor¢cdes dos eixos falmradas,

segundo a imagem a seguir:

Figura 7 — Imagem do Geogebra para formatacéoxds i e Y no plano cartesiano.

£2 Geoiebra e - - 35 ol
Arquivo Editar Exibir Opgbes Feramentas Janela Ajuda
A NNl PR . L (@Il
‘ % il | /,“/-/'/f ol (NS L N ABc =) 3t 1:500 ) &
» Janela de Algebra [ | » Janela de Visualizagéo 1:200 ]
= Reta o] 1:100
3 ary-5x+2000 150
1:20
s
1:10
1:5
- i)
AR
M
54
5:1
2
Janela de Visualizagao 10:1
20:1
| L Ewos
= 50:1 4
18 mana
10001
o Barra de Navegacio
s = 20001
5 3 2 i ] i 2 3 13 s 1z [ 4 Ts Ta 7 &
@& Zoom ¥ 500:1
o EixoX: EixoY > 1000:1
Exibir Todos os Objetos
Visualizagio Padrio Ctri+i
24
2 Janeia de Visualizacio
2]
!
el

Entrada i@

Fonte: Autoria prépria.

Observe que, neste caso, o aluno digitou corretmengrafico da funcéo a ser
esbocada, mas ela ndo apareceu devido ao altod@mlaveficiente linear, que corresponde a
2000. Para que a reta aparecesse, foi necess&imggasse a propor¢do dos eixos, como

segue na imagem. O termo em destaque (1:500),fisyrue uma unidade no eixo X
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equivale a 500 unidades no eixo Y, com isso, degeislterada a propor¢cdo dos eixos 0

grafico se mostra na figura abaixo:

Figura 8 — Imagem da equagde 5x +2000projetada na tela do Geogebra.

£3 GeoBedrs - - A bl e
Arquive Editar Exibir Opcbes Feramentas Janela Ajuda

A 4 s el =) . _ ‘j
‘ [% o | / LAl =l (N e A s o™\l ABE 1232 & :
» Janela de Algebra (] | » Janela de Visualizagio ]

< Reta
5 ary=5x+ 2000

Entrada

Fonte: Autoria prépria.

Observe que, na situacao acima, foi utilizgdem vez def(x) na escrita da funcao,

mas o software reconhece os dois termos como fueseédo valida a utilizagdo de ambos.

A maior dificuldade dos alunos durante o processeahstrucdo dos graficos, foi a
formatacdo dos eixos conforme mostrado anteriomnento grande ganho positivo foi o
entendimento dos coeficientes da fungéo afim, gadaeilmente observado o crescimento e

decrescimento, como também o valor no qual a nétaceptava o eixo Y.

Para melhor aprofundamento do tema, os alunosaprialois controles deslizantes,
nomeando da e b cada um e criaram também, a fungée ax +b no campo entrada, para
que pudessem observar a mudanca de inclinagcaoeslocdmento vertical ao deslizar os

valores de e b, conforme figura a seguir:
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Figura 9 — Imagem da funcdo= ax + bligadas ao controle deslizante projetada na telaemgebra.

3 GeoBebra - . - ] (D Sl
Amuwn Editar Esbir Opgdes Fermamentas Janela Ajuda
asc | @
¥ Janela de A Ig bra [+ Jancla ﬁewsua\uagau ®
Nimero
Ja=2
2 b=2
Reta B
2 ey=2us2 ac
—" S—
*
3 =2
—_———

Entrada 33

Fonte: Autoria prépria.

Com base em todas essas informacgdes, os alunssgeiram produzir os 13 graficos
referentes as situacdes-problema. Alguns alunosarsah 0s arquivos no computador e
enviaram para seus enderecogdeailspessoais, outros copiavam os graficos desenvolvidos

no caderno.
4.3.1 A necessidade de encontrar a equacao da reta meio do grafico

Houve, durante o jogo, a duvida em encontrar a&oingorreta que satisfizesse a
funcdo afim por meio do gréfico, para isso, foi leg@o aos alunos que era possivel
determinar uma da funcdo afim do tifila) = ax + b, encontrandoa e b, ondea € o
coeficiente angular le € o coeficiente linear. A explicacao se iniciou comsclarecimento de

que o coeficiente angular é a tangente do anguinatieacéo da reta.

Tendo em vista que os alunos ja tinham uma nocdandgente, por ser um contetdo
estabelecido pelo PCN no Ensino Fundamental, fto fen cronograma para ensinar como

encontrar o coeficiente angular de uma reta.

Observe que 0s pontos A(xya) € B(y, ys) formam uma retd com inclinacéou,

conforma mostra na imagem a seguinte:
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Figura 10 — llustracdo da lousa feita em sala tierrautela do software Geogebra.

reta ¢

(k)

(va)

(%a) [¥b)

Fonte: Autoria Prépria.

Percebe-se que o triangulo ABC da figura antericeténgulo e que o angulo BAC
deste triangulo é um angulo equivalente ao danacéo da reta, conforme a imagem a

sequir:



30

Figura 11 — llustracdo da lousa feita em salautte rza tela do software Geogebra.

reta r

(vl

an*

(va)

¥a) r¥h)

Fonte: Autoria Prépria.

Tomando o triangulo ABC e 0 angulp se tem como cateto oposte._\a e cateto
adjacente x . Xa. Sabendo que o coeficiente angular da reta € o megsma tangente do
angulo de inclinacédo dela e que a tangente € ealaybela razéo entre o cateto oposto e o

cateto adjacente, temos que o coeficiente angalegtet € dado pela expressao:

Onde,m é o coeficiente angular da réta

O coeficiente linear da funcéo afim é dado §0), pode-se percebé-lo facilmente no

grafico em que a reta intercepta o €¥00 plano cartesiano.

Para melhor entendimento do tema, a apresentac&eogebra feita no capitulo 4.3
foi retomada, para que as mudancas de coeficidéingsgges e angulares da funcéo afim do

tipo f(x) = ax + bfossem percebidasonforme a figura:
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Figura 12 — Imagem projetada em sala na tela dg&ea.

£2 Geotiobro - . d
Arquivo Editar Exibir Opces Ferramentas Janela Ajuda

A L} (X o) ° N
DEEPRPEENDED

b Janela de Algebra [

= Funcdo
3 flx) = 2x-1
= Mimero
-G a=2

+ Janela de Visualizagdo

@
n

®
)

=

T

4 B=A

Fonte: Autoria Prépria.

Passado as explicacdes e musicas educativas,lifbiesto aos alunos que fizessem
alguns exercicios (que podem ser encontrados anexagesquisa) para avaliar o grau de

aprendizagem dos alunos e dar continuidade actprdgejogo.

4.3.2 Apresentacado e avaliacdo do software Geogebra

Em 2001, Markus Hohenwarter criou o Geogélradesde entdo, tem liderado o
desenvolvimento deste software desde entéo.

O Geogebra é um programa de computador que tem objativo fazer com que o
estudo e a utilizagdo da Matemética se tornem diadsnico e facilitado, despertando assim,
o0 interesse pela busca do conhecimento matematico.

E um software de acesso livre utilizado em diversiogis de ensino, no qual retne

todas as ferramentas tradicionais de um softwargedmetria dinamica (pontos, segmentos,

? http://www.geogebra.org
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retas, secdes conicas, equacdes e coordenadas)uttae mais adequadas a algebra e ao
calculo. Para Candeias (2010), o Geogebra é ummgmagque:

[...] permite trabalhar com multiplas representagdeisualizar, em simultaneo, a
representacao grafica e a expresséo algébrica @éumgio, e observar o que acontece ao
gréfico da funcéo sempre que se altera algum parauhe respectiva expresséo algébrica.
(CANDEIAS, 2010, p. 31).

O Geogebra ¢€ util e aplicado no Ensino Fundamenitdédio, tendo um suporte de
abstracdo e compreensao para o alcance das conipstérhabilidades especificas de cada
contetudo que aborde geometria e algebra, tendo éemawnenta, atividades investigativas e
de construgéo do conhecimento.

O fato de o Geogebra ter sido escolhido como imsnio de trabalho para a pesquisa,
em comparacdo com outros softwares do segmentoasta amplitude de contetudos que ele
aborda, podendo ser utilizado como principal, dueta Unico software do tema como
ferramenta do professor. Sua facil visualizacdoaeuseio, tornam o software vantajoso aos
demais. Outro fator de destaque é que o Geogebpdalide um aplicativo gratuito para

celulares, no qual os alunos podem ter acessoafenta a qualquer momento da aula.

E necessario que haja uma interagdo do softwareocommhecimento obtido em sala
de aula, para assim, ter um sucesso no processwsa® aprendizagem. Nao adianta o aluno
entender todas as ferramentas do software e napreender os minimos conceitos de
geometria ou algebra. Vale ressaltar que o softwédceé o Unico meio para o alcance das
habilidades e competéncias, pois necessita deeptésitos trabalhados em sala de aula,
sendo o software, um meio de experimentacdo e {g@sgidazendo conexao com noOvos

conhecimentos e com 0s saberes ja existentes.

A atividade com o Geogebra proporciona uma apregeéin significativa quando se
associa a parte experimental, com a de constati;éonhecimentos obtidos em sala de aula,

encorajando o aluno a refletir sobre o que sabguedeve a oportunidade de experimentar.

A aplicacao das atividades no Geogebra colocalinattor numa aprendizagem ativa,
em que tera de demonstrar teoremas, comportameatasicoes e situacdes que o desafie,
permitindo ao utilizador a conducdo de sua aprageimn, na medida em que vai construindo

sua argumentacéo sobre o problema a ser resolvido.

O Geogebra nao possibilita uma atividade interadiwgpoonto de vista de recursos de
internet como um jogo que poderia ser compartilhado tempo real, porém, cabe ao
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planejamento uma proposta de interacdo, na qualumf apresentacdo ou até mesmo uma
proposta de que um aluno ajude o outro duranteatividade, tornando-a colaborativa.

O Geogebra é consistente, enquanto utilizado @lo®s avaliados nesta pesquisa, nao
foram encontrados erros no programa. Quando couhiparautros do ramo, foi descoberto

nele um vasto curriculo de aplicacdes.

Tendo em vista os fins educativos do software,cieise perceptivel que ele fornece
subsidios ao processo de ensino-aprendizagem neegrefere as demonstracdes e analises

de comportamentos, envolvendo geometria e algebra.

A aplicacdo do Geogebra tem, por sua vez, umateaistica continua no processo de
ensino-aprendizagem, pois ela infere em diversusdé do ensino basico. Apos a utilizacao
do software na pesquisa, este é altamente recoohermtano um aliado no processo de

ensino e aprendizagem da Matematica do Ensino Fuwrttal e Médio.
4.4 A confeccéao e o inicio do jogo

Neste capitulo sera apresentado o processo deccéaofdo jogo que se iniciou com a
elaboracdo de situacOes-problema, progresstesetdas, funcbes afins e graficos. Para
iniciar a confeccdo do jogo, os alunos dispunhaml8esituacdes-problema com suas

respectivas 13 progressoées aritméticas, 13 furdi@épof(x) = ax + be 13 gréficos.

Assim, com todos reunidos em sala no dia marcéoioproposto a eles que
confeccionassem todos os cartdes. Nesse dia, $idaiaisponibilizado para uso: cartolina de
diversas cores, tesoura e varias réguas. Os edigcdndam orientados a criar cartbes

retangulares conforme a imagem a seguir:
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Figura 11 — llustracdo da lousa feita em classe @smorientacbes para confeccdo do jogo.

Modelo para confeccdo do jogo

- N N A YA 3

Progressao
Aritmeética

Questao Fungdo Grafico

Uma empresa de
telefonia celular
cobra uma tarifa de | (g 30 40,50,..) || Fe=01x+10
10 reais para o uso
da internet movel
mensal mais 10
centavos para cada
ligagao efetuada.

- AN 7\ ol el

Fonte: Autoria prépria.

Alguns grupos de alunos fizeram em sala, outrasdolem editar os cartdes no
computador como dever de casa, dizendo que ficanathor elaborados. A participacdo no
processo de criacdo do jogo promoveu um enriquetonge valores, tornando o objeto de

pesquisa mais significativo ao aluno.

No anexo da pesquisa estardo varias fotos do8esaproduzidos pelos alunos, uns
feitos manuscritos, outros impressos. Um fator me@echamou a atencéo foi a iniciativa de
alguns alunos em editar os cartbes no computadogueo abriu ideias para algumas
possibilidades de alteracdo na pesquisa, como umieagdo dessas cartas no aplicativo
Power Poinf para um melhor resultado. Em contrapartida, ed8posle deixar de valorizar o

trabalho manuscrito, que exige habilidades e coemgets para sua confeccao.

Estando cada grupo com os 52 cartbes, chegarmartais esperada, a hora do jogo.
Foi utilizado um jogo com as regras similares a$J#O>, jogo comum entre os alunos. O
jogo foi nomeado deUNO das Func¢dés com as seguintes regras: jogam-se entre 2 a 4
jogadores sentados em roda. Cada jogador recebesonjmnto de 7 cartas e sorteia-se um
participante para comecar. Esse jogador comecaddra primeira carta que restou para cima
e observa a face dela, ele tem a opc¢ao de jogasmmtipo (fungéo, progressao, questao ou
gréfico) ou jogar o cartdo correspondente com @ fa® apareceu, pois, cada cartdo questao

*Uno é um jogo de cartas estadounidense, vendido\iete!.
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relaciona um cartdo progressao, um cartédo grafico eartdo funcdo. Caso o jogador jogue o
cartdo correspondente, ele tem direito de fazer mova jogada. Caso ele jogue um mesmo
tipo de cartdo, mas que nao seja correspondeptenekrra sua jogada, passando a vez para

seu colega do lado.

Caso o jogador nado tenha o cartdo correspondemteontipo do cartdo, ele terd que
comprar cartbes dos que sobraram, até que apamegamdo que possa ser jogado. Caso
acabem os cartbes para compra, juntam-se 0s cotfEns e os embaralham para colocéa-
los novamente no jogo. Terminada a jogada, semzaduo proximo jogador, que seguira o
mesmo procedimento. Vence 0 primeiro jogador que théer mais cartdes e a partir dai,
inicia-se um novo jogo. Deve ser levado em conaighe que, para maior aproveitamento do
jogo, as regras podem ser mudadas a medida qusta®eleca um acordo entre todas as

partes.

Outro jogo que foi cogitado, mas que ndo cativewalonos a jogarem, foi o jogo da
memoria com o baralho das funcgbes. Ele funcionacanido os cartbes com a face virada

para baixo em que os alunos tem de formar os gugpoartdes que se correspondem.

Citei apenas dois dos jogos aplicados em salailde mas o universo de criacdo de
jogos é grande, o que permite usar de criativigada criar novas regras e jogos dos tipos
mais diversos. O fato de se ter 13 conjuntos dartas remete a um universo de jogos
similares com os de um baralho convencional, emtgua possibilidade de explorar sua

variedade.

Durante os jogos, os alunos questionaram bastentmnteudos abordados, criando
um ambiente de reflexdo significativo. O uso dgsge no ensino de funcdes proporcionou

um alcance das habilidades e competéncias do tema.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Os jovens estéo inseridos numa sociedade contengamram que a tecnologia esta
muito presente e as informagfes sdo veiculadasoneafinstantanea. Pensando nisso,
Educacdo ndo pode se opor a esse processo, devm®rge e criar mecanismos para que se

atenda as necessidades dos jovens.

Pensar em inovar na Educacao exige estudo, compnoemto e criatividade, no qual
o professor tem um papel fundamental, criando unbi@me que proporcione o total

desenvolvimento dos alunos no mundo em que estéados.

Utilizar as novas tecnologias traz varios benesiciais como: abrir as janelas de
comunicacado com o mundo, maior facilidade paratengiimento de determinados conceitos,
maior integracdo entre os agentes do processosiigoesn aprendizagem e um rico acervo de

informacdes numa maior velocidade de transmissao.

O uso do software Geogebra, para o ensino de gsafie funcdes afins, proporcionou
um maior entendimento do tema, tornando um aliaoibe fno desenvolvimento das

habilidades e competéncias dos conceitos.

A utilizacdo dos recursos computacionais propoaiomaior compreensao dos
gréficos que, antes eram vistos como “desafiogigalunos. Alguns alunos relataram que o

software Geogebra tornou mais simples o entendorsog graficos da funcao afim.

O ponto forte da pesquisa foi o processo de cag@irdo jogo, tornando significativa
a participacdo do aluno. Durante todo o processopliservado o entendimento do aluno,
considerando, em sua maioria, satisfatorio. Houfreuttdades durante o processo de criacao
das situagcbes-problema, nas quais algumas vezedupnes ndo conseguiam criar com

gualidade.

O diélogo entre professor e aluno esteve frequemtéodo o processo. Tanto em sala
de aula, como no canal de comunicagéline em que ha um grupo de estudos-acebook
foram tiradas davidas das mais diversas para gpesguisa fosse realizada da melhor

maneira possivel.

Durante o jogo, os alunos estavam colocando attms os conhecimentos obtidos
durante o processo de construcdo deste. Muito®®ld@monstraram dominar totalmente os

conhecimentos de funcdes, progressdes e grafiapselds que ndo conseguiram adquirir
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todos os conhecimentos, eram auxiliados pelos alumams avangados, proporcionando um
aproveitamento satisfatério de todos durante adatile. O jogo também permitiu uma forte

interacdo social entre os alunos.

Segundo Libaneo, em didatica:

A avaliacdo é uma tarefa didatica necessaria e gp@mte do trabalho docente que
deve acompanhar passo a passo 0 processo de ensipendizagem. Através dela, os
resultados que vao sendo obtidos no decorrer baltra conjunto do professor e dos alunos
sdo comparados com 0s objetivos propostos, a firnodstatar progressos, dificuldades e
reorientar o trabalho para as corre¢des necessAragliacdo é uma reflexdo sobre o nivel
de qualidade do trabalho escolar tanto do professmo dos alunos. Os dados coletados no
decurso do processo de ensino, quantitativos olitatives, sdo interpretados em relagéo a
um padrao de desempenho e expressos em juizoatewalito bom, bom, satisfatério, etc.)
acerca do aproveitamento escolar. (LIBANEO, 204p, 8, p. 195).

O uso de novas ferramentas no ensino da Matengtiga que o professor estabeleca
um planejamento adequado com as necessidades u®sls@os e com a disposicdo de
material no ambiente escolar. Antes de iniciar estgguisa foi realizado um levantamento
das habilidades e competéncias dos alunos, bem eomisposicdo de um espaco com

computadores suficientes para melhor aproveitandafmesquisa.

Muitas escolas ndo possuem equipamentos necesg@ia o advento de novas
tecnologias, tendo o professor a dificil tarefaatinder as necessidades de todos os alunos.

Trabalhar com elementos diferenciadores exige lamefamento rico e mutavel. Tem
de que tornar significativo o aprendizado, unindte@ia com a pratica e, sobretudo, ndo

tendo medo de errar, pois inovar € preciso.

Esta pesquisa trouxe um ganho significativo paraheiformacdo pessoal e
profissional. A cada dia, no exercicio de minhaidéide docente, procuro inovar e criar
mecanismos diferenciadores para o alcance daddsales e competéncias necessarias para

todos os alunos.
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APENDICE A — Atividades de ensino sobre equacéo data

Atividade desenvolvida para aprofundamento do dtmde equacéo da reta.

1. Qual é a equacéo da reta que:

a) Passa pelo ponto A(4,6) e tem coeficiente lileai3?
b) Passa pelo ponto B(-4,2) e tem coeficiente lihear2?

2. Escreva a equacéao reduzida das retas representzlgsaficos

b)

|
M
w¥
]
[a
‘a
b
5
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Apéndice B — Avaliacao final de Matematica — 1° ando Ensino Médio da Escola
Estadual Professor Leopoldo Santana — 1° Bimestre

1) Quais dos conjuntos a seguir possuem a seguinpeiguade.

“O conjunto dos 5 menores numeros naturais quedyudobrados e somados a 1 resultam

em um numero maior que 7”

A) (-3,-2,-1,0,1)
B) (3,4,5,6,7)
C) (4,5,6,7,8)
D) (2,3,4,5,6)
E) (1,2,3,4,5)
F) NDA

2) (FATES) Considere as seguintes sequencias derogme

. 3,7,11, ...
I. 2,6, 12, ...

Qual &, respectivamente, a alternativa que seerefeproximo termo de ambas as sequencias

citadas acima?

A) 15 e 20
B) 15 e 16
C) 11 e 20
D) 13 e 20
E) 15e 21

3) (PUC-SP/2003) Os termos da sequencia (10, 8, 12,9,0, 13, ...) obedecem a uma
lei de formacdo. Quanto vale a soma do oitavo e ikermo desta sequencia?

A) 22

B) 23

C) 24

D) 25

E) 26

4) Qual é a soma dos 5 primeiros termos da P.A (1,273,
A) 14
B) 15
C) 16
D) 17
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E) 18
F) 19

5) Dada a famosa sequéncia de Fibonacci, onde o teeguinte € a soma dos dois
anteriores foi importante para o desenvolvimenttedaologia no mundo.

Sabendo que ela se inicia desta forma: (1,1,2,33A4L,X,...)

Quanto vale X:

A) 30
B) 31
C) 32
D) 33
E) 34

6) Numa campanha de plantio de arvores, organizouyseoteiro para o plantio de
arvores durante um més. No primeiro dia, foramtpldas 120 arvores, e planejou-se
gue nos dias seguintes seriam plantadas, por @iarvbres a mais do que teria sido
plantado no dia anterior. Isso sendo feito, quadmtasres serdo plantadas no 5° dia?

A) 160
B) 170
C) 180
D) 200
E) 210

7) Em uma sequéncia numeérica, o primeiro termo € igu&l e 0os seguintes
sdo obtidos a partir do acréscimo de trés unidadesermo imediatamente
anterior. Nessa sequéncia, quais sdo 0S cinco proseéermos?

A) (2,5, 7,10, 13)

B) (2,5, 8, 11, 14)

C) (3,6,9,11, 15)

D) (2,5, 8, 11, 15, 18)

E) O exercicio ndo nos fornece dados suficientes

8) A sequéncia ( 2,4, 8, 16, 32, ...). Possui®®fo igual a:

A) 64

B) 128
C) 256
D) 512
E) 1028
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9) Foi observada no mercado uma pilha de latas offitkdra mais alta possuia 1 lata, e
as demais em ordem, da mais alta para mais bazaufam ( 4, 9, 16, 25, 36, 49,...).
Sabendo que a pilha tinha altura de 12 latas, gadatas tém na base desta pilha?

A) 100 latas
B) 121 latas
C) 144 latas
D) 169 latas
E) NDA

10) Explique a lei de formacé&o desta sequéncia.
“(1024, 512, 256, 128, 64,...)

A) Ela subtrai o dobro do termo anterior

B) Ela é dividida por 4 o valor do termo anterior

C) E uma progresséo aritmética de raz&o 512

D) Segue uma proporgdo diretamente proporcional éoo da razéo € 3
E) E uma P.G de raz&o meio.
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ANEXO 1 - Imagens dos jogos produzidos pelos alunos
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