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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma proposta de sequéncia didatica composta por
atividades, envolvendo o conteudo de fungbes polinomiais de 1° e 2° graus,
desenvolvidas com o auxilio do programa educacional Geogebra. O objetivo
consiste em dar significado ao conteudo, ja estudado nas chamadas “aulas
tradicionais”, permitindo que os estudantes se apropriem de forma consistente dos
conceitos e possam explora-los através da andlise e comparacdo de gréficos, os
quais, sem duavida podem ser mais facilmente construidos com a utilizagdo do
referido software. A proposta, motivada pela percepcédo inicial de que o método
tradicional ndo garante o aprendizado, foi confirmada em uma pesquisa que
envolveu alunos da Escola Estadual Professora Angélica de Oliveira, na cidade de
Alvares Machado. O primeiro passo na realizagdo do trabalho consistiu no
levantamento de referenciais teéricos em busca de solucbes para as dificuldades
encontradas no ensino do conteddo em questdo. Neste sentido, o uso de
tecnologias de informatica, mais especificamente do software Geogebra, foi

escolhido como forma de potencializar a aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologia de informac&o. Funcdo polinomial do 1° grau. Funcao

polinomial do 2°grau.



ABSTRACT

This work presents a didactic sequence proposal containing activities about
polynomials functions of first and second degrees, which was developed using the
educational sofware Geogebra. The goal is to give meaning to the subject, already
studied in traditional classes, allowing to the students the effective appropriation of
the concepts and its exploring through the analysis and comparison of graphs, which
can be easier constructed using the software. The proposal, motivated by the initial
perception that the so-called traditional lessons do not enhance learning, was
confirmed in a research that involved students of the Estadual Professora Angélica
de Oliveira School, located in Alvares Machado, S&o Paulo state. The first step was
to search bibliographic references looking for solutions to the difficulties found to
teach these contents. In this sense, the computational Technologies, more

specifically the Geogebra software, was chosen as a way to enhance learning.

Keywords: Information technology. First degree polynomial function. Second degree

polynomial function.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Interface do GEOQGEDIa ...........uvuiiieiiiiie e 26
Figura 2 - Plano CarteSIan0 ...........coeeeiiiiiiiie e et s e e e e e e e e e e e 27
Figura 3 - Coordenadas GeografiCas ..........ccovvuuiiiieiiiiiiii e 28
Figura 4 - Planta da cidade de Palmas ..........ccoioiiiiiiiiiii e 29
Figura 5 - Tabuleiro de XaarezZ ........cccovevviiii e a e 29
Figura 6 - Consumo de COMbBUSLIVEL...........ccooiiiiiii e 30
Figura 7 - DOSE de rEMEIO.........cuuuieeiieiiie et e e 31
Figura 8 - Preco de uma ligacao telefbnica ..........cc.ccovvviiiiiiiiiiiii e, 31
Figura 9 - Juro pago por um emMPréstimoO ...........coeeieiiiiiiiii e e 31
Figura 10 - Grafico da funcéo f(x) = ax + b, intersecta ao €ixo Oy ............ccccvvvrnneee. 33
Figura 11 - Grafico da fun¢éo f(x) = -gx (Geogebra) ..........ceeuveuiiiieeeeeee e, 34
Figura 12 - Grafico da funcao f(x) = x (Geogebra) ..........ccccceviiiiiiiiiiiiiiiiieee, 35
Figura 13 - Grafico da funcéo f(x) = 5 (Geogebra).......cccccccoeeiiiiiiiiiis 35
Figura 14 - Grafico da fung@o f(x) = ax + b (@ > 0) ceevvriiiiiiiiiiis 36
Figura 15- Grafico da fung@o f(x) = ax + b(a < 0) ceverriiiiiiiiiiiiies 37
Figura 16 - Viaduto no Arizona e Monumento em MiSSOUI ..........ccoooviiiiiiiiiiicicinnnns 38
Figura 17 - Vista da ponte Golden Gate, em S&o Francisco, Califérnia.................... 38
Figura 18 - llustragdo do problema do campo de futebol.............cccviiiiii 39
Figura 19 — Modelagem do problema do campo de futebol............cccccvviiiiinn. 40
Figura 20 - Grafico da funGao qUAdratiCa ..........eeeeieeiiiiiiiiiiieeeeeee e 41
Figura 21 - Caderno do aluno do 1° ano D sobre fungdes de 1° grau....................... 43
Figura 22 - Caderno da aluna do 1° ano C sobre fungdes de 2° grau....................... 44

Figura 23 - Alunos do 1° ano C respondendo ao questionario e a avaliacédo

(o[ F=To ] a0 {1 oF= PP PPUPPPPPPPPPPPPPPR: 45



Figura 24 - Alunos do 1° ano D respondendo ao questiondrio e a avaliacdo

(01 F=To [T 1] {0k TP PPPPPPPPI 45
Figura 25 - Tela inicial do Geogebra ... 65
Figura 26 - Graficos das fungbesy = x + 2,y = x + 1,y = x- 2ey = x- 1.....67

Figura 27 - Gréficos das fungdes y = 2x- 3,y = 2x- 1,y = 2x + 1,y = 2x + 3

Figura 28- Graficos das fungbes y= x4+ 2,y= 2x + 2,y=3x + 2, y= 4x +
2 B Y = DX b i e a e 69

Figura 29 - Graficos das fungfes y = 2x- 4,y = 3x- 4,y = 4x- 4ey = 5x- 4.69

Figura 30 - Grafico da fUNGAO J = 3X ....uuuriuiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 71
Figura 31 - Grafico da fUNCAO ¥ = = 3X ..uuuiiiiiiiiiiiiiieeeeiiis e et e e e e e e e e 71
Figura 32 - Gréficos das fungbes y = 0,3x%,y = 0,7x%,y = x%,y = 3x%,y = 5x%......... 73

Figura 33 - Gréficos das fungdes y = -0,1x%,y = -0,5x%,y = -x?,y = -3x%,y = -5x%...74
Figura 34 - Graficos das fungdes quadraticas y =x?, y =2x%y = 10x%y =

1.2 ) — 9v2 vy — . 2, —_ 1.2
X ey=-=x,y 2x4,y = -10x%,y 0 X e 75

Figura 35 - Gréficos das fungdes y = x,y = x+ 8,y = x-3, y = x?,y = 3x%-6,y = -x* +



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Quantidade de carne e total a pagar

Tabela 2 - Tempo de acesso a internet e valor a pagar ...........ceevvveiieeeeeeviineeeeeennnnn,



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 — Alunos que tem computadores em sua residéncia..........ccoeeeeevevvniieeennns 46
Grafico 2 - Horas de uso do computador por dia.........cccccevveviiiieeiiiiiiiie e eeeennns 47
Grafico 3 - Utilizagcao do COMPULATOT ........c.cceviiiiiiieeeiiie e e e e e e e 47
Gréfico 4 - Conhecimentos dos alunos sobre informatica ............cccceevviiieeeeiiiiiiiiinnns 48
Grafico 5 - Conhecimento de informatica para o conhecimento estudantil ............... 48
Grafico 6 - Uso do computador na aula de matematica...............cceeevviieeeeiiiiieneennns 49
Grafico 7 - Gosto dos alunos pelo uso das tecnologias em sala de aula.................. 49
Gréfico 8 - Conhecimento dos alunos sobre algum software matematico ................ 50

Grafico 9 - Interesse dos alunos em utilizar mais recursos tecnoldgicos nas aulas..50

Grafico 10 - A expectativa de que o0 computador € um bom recurso de

=0 (=T 0 [ 2= To L= o [PPSR 51
Grafico 11 - Resultado da atividade 1 .............uuueuiieiiiiiiiiiiiiiiieee e 52
Grafico 12 - Média da atividade 1..........ccccuuuiiuiiiiiiiiiiiieee e 53
Grafico 13 - Resultado da atividade 2 ..............uuuuiieiiiiiiiiiiiiiiee e 54
Gréfico 14 - Média da atividade 2..........cccuuuiiiiiiiiiiiiieieie e 54
Gréfico 15 - Resultado da atividade 3 .............uuuuiiiiiiiiiiiiiee e 55
Gréfico 16 - Média da atividade 3..........ccccuuiiiiiiiiiiiiieieee e 56
Gréfico 17 - Resultado da atividade 4 .............uuuuuiiiiiiiiiiiieiieee e 57
Gréfico 18 - Média da atividade 4...........cccuuuuiiiiiiiiiiiieieieeeee e 57
Gréfico 19 - Resultado da atividade 5 ............uuuuuiiiiiiiiiiiieiieeeeee e 58
Gréfico 20 - Média da atividade 5.........ccccuuiiiiiiiiiiiiiieieee e 59
Gréfico 21 - Resultado da atividade 6 ..............eeeeiieiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 59
Gréfico 22 - Resultado da atividade 7 .............eueeiiiiiiiiiiiiiiiiieieaee e 60

Grafico 23 - Resultado da atividade 8 ........o.ieieie e 61



Grafico 24 - Média da atividade 8

Gréafico 25 - Resultado da atividade O ..o

Gréafico 26 - Resultado da atividade 10 ........oonieiee e



SUMARIO

1. INTRODUGAO ....ooiiiieee ettt ettt e et e ete e eaee e 16
I I o =1 1Y 0 1 SRR 19
1.2, JUSHIFICALIVA ..ottt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e e e 19
I I /=1 (o T (o] [T 1 = PSSP 19
1.4. Organizac80 do TrabalnO...........ccoouiiiiii i e 20
2. TECNOLOGIAS APLICADAS A EDUCAGAO .......coveveeeeeeeeeeeeeee e, 21
2.1. Tecnologias de iINfOrMAaGEAD ..........iiiiiiiiiiii e 21
2.2. Educacdo matematica frente as tecnologias ............ccooevviiieeiiiiiiiie e 22
2.3. Utilizacao do Software Geogebra no estudo de fungles .............ceeeeeviiiiiiinnenens 25
3. CONCEITOS FUNDAMENTAIS DE FUNC()ES .................................................. 27
3.1. Plano cartesiano e suas apliCagies .........coooeiiieiiiiiieiiiiii e 27
3.2. As fungOes de 1° grau € Suas apliCaGOBS ......ccceuuuiiieiiiiiii e e e eeeens 30
3.2.1. Fungéao polinomial do 1° grau ou fungao afim...........ccceviiviiiiiiiiiniiiiii e, 33
3.2.2. Estudo do sinal pela analise do grafiCo ...........coovvvviiiiiiiiiiie e 36
3.3. As fungdes de 2° grau e suas apliCagOES .........ccceviiiiiiiiiiiiiiiae e 37
3.3.1. Funcéo polinomial do 2° grau ou fung@o quadratiCa ..........ccceeeeeeeeeeeeeeienieennnnns 40
4. PESQUISA DE CAMPO ... 42
4.1, DESENVOIVIMENTO. ...ttt ettt e e e e e e e e e e eeeeeenananans 42
4.2, LOCAI A PESQUISA ... eeee ettt ettt e e e e e e e e 46

4.3, PEIfil OS AlUNOS ... e e e e 46



4.4. Resultado e analise da Avaliag8o DiagnOStiCa ............uuuvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiaaaeeeeeen 51

5. UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DE ATIVIDADES COM O GEOGEBRA...65

5.1. Software GeOGEDIra ..........uueii 65
5.2. SEQUENCIA IJALICA .....ceiiiiiieeeeee et e e e e e e e e e e e e 66
5.2.1. Atividades de FUNGEAO AfIM ......cooiiiiiiiiiiii e 66
5.2.2. Atividades de FUNGOES QUAAIALICAS ........cccuuvvuuiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee e 72
B. CONCLUSOES.......oouiiieeecteeee ettt ettt et enens 78
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ......ooviieeeteete ettt 79
APENDICE A ..ottt ettt ettt ettt ettt 81

APENDICE B ...oooeeeeee oottt e ettt e et e e e e e e e 83



16

1. INTRODUCAO

Ao longo dos anos de docéncia, atuando nas escolas estaduais e também na
rede municipal, foi possivel vivenciar a enorme dificuldade dos alunos na
aprendizagem de determinados contetdos e compreender o porqué da Matematica
ser considerada uma das disciplinas mais dificeis do curriculo. Na verdade, tal fato
pode ser creditado ao grande numero de “informagdes” as quais o aluno nao sabe
associar ao seu dia-a-dia.

Mais especificamente, foram observadas grandes dificuldades associadas ao
conteudo de funcdes polinomiais de 1° e 2° graus. Além disso, através de relatos de
alunos, também foi possivel observar que o método tradicional, no qual o professor é
0 Unico sujeito ativo no processo de ensino-aprendizagem, transmitindo seu
conhecimento aos alunos, normalmente por meio de aula teédrica utilizando-se, em
grande parte, apenas de quadro e giz, ndo tem se mostrado eficiente.

Essa experiéncia foi o fator que impulsionou a procura de outros recursos que
pudessem facilitar a aprendizagem destes conteudos direcionando essa pesquisa
para a busca de auxilio nos recursos tecnolégicos.

Ha algumas décadas a utilizacdo de recursos tecnolégicos no processo de

ensino e aprendizagem vem sendo discutida e por um nimero cada vez maior de

educadores. Gomez (1997, p.37) afirmou que,

Mesmo que o uso das tecnologias n&o seja a solugdo para os
problemas de ensino e de aprendizagem da Matematica, ha indicios
de que ela se convertera lentamente em um agente catalisador do
processo de mudanca na educagdo matematica.

Por sua vez, CALIL, et al. (2017, p.3), admitiu que “passa da hora de a
educacdo se adequar as novas tecnologias que fazem parte h4 tanto tempo do
mundo cientifico, bélico, empresarial, do lazer e da comunicacgao”.

A utilizagcdo das denominadas Tecnologias da informagcdo e Comunicagao
(TIC) possibilita mudangas tanto no ato de aprender como no sujeito que aprende.
Os avancos da tecnologia pressupdem mudancas e novas concepcdes do mundo. A
tecnologia ndo se constitui apenas em um meio poderoso que pode propiciar aos
alunos novas formas de gerarem e disseminarem conhecimento, mas em um

recurso a mais para os professores motivarem as suas aulas.
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Segundo TAJRA,

A importancia da utilizacdo da tecnologia computacional na area
educacional é indiscutivel e necessaria, seja no sentido pedagdgico,
seja no sentido social. Ndo cabe mais a escola preparar o aluno
apenas nas habilidades de linguistica e l6gico-matemética,
apresentar o conhecimento dividido em partes, fazer do professor o
grande detentor de todo o conhecimento e valorizar apenas a
memorizagdo. Hoje, com o novo conceito de inteligéncia, em que
podemos desenvolver as pessoas em suas diversas habilidades, o
computador aparece num momento bastante oportuno, inclusive para
facilitar o desenvolvimento dessas habilidades — légico-matematica,
linguistica, interpessoal, intrapessoal, espacial, musical, corpo-
sinestésica, naturista e pictérica (TAJRA, 2000, apud NASCIMENTO,
2007, p. 42).

Barboza (2013, p.30), “parte do pressuposto de que o computador abre
espaco para os estudantes viverem novas experiéncias matematicas que se acredita
serem diferentes das obtidas pelo ensino tradicional”.

Neste cenario, considerando as dificuldades testemunhadas quando da
aprendizagem de funcdes polinomiais de 1° e 2° graus e questionamentos de como
facilitar a aprendizagem desse conteldo, escolheu-se especificamente utilizar como
recurso tecnolégico o software educacional Geogebra. Este software pode ser um
recurso didatico interessante, capaz de motivar nos alunos no estudo de funcgdes, e
guem sabe o gosto pela Matematica. Trata-se de um software gratuito, com interface
em portugués, e com potencialidades na representacdo de funcdes, incluindo a
grafica (representagdo gréafica de fungdo em referencial cartesiano) e a algébrica
(escrita ou visualizacdo da expressdo algébrica da funcéo). Além disso, € um
recurso que pode ser utilizado em todos os niveis de ensino em Matematica,
integrando geometria, algebra, planilha eletrénica, graficos, estatistica e calculo, em
um Unico ambiente bastante facil de manusear. Ou seja, consiste num ambiente que
permite realizar o que indicam Freitas e Almeida (2012, p. 32), os quais afirmam

que,

Uma nova pratica pedagogica devera mostrar que a utilizacdo das
Tecnologias de Informagcdo e Comunicagcdo na escola precisa ser
feita de maneira interativa e ndo apenas expositiva, ou seja, o aluno
deve atuar sobre as tecnologias, interagindo, pesquisando,
interpretando, refletindo, construindo e agregando conhecimentos.
Ela inicia, mas vai muito além do uso das midias para a simples
exposicao de conteddo, como substitutos de cartazes ou da prépria
lousa.
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Em sintese, um dos grandes desafios para o educador € ajudar a tornar a
informacédo significativa. O professor pode e deve recorrer a recursos tecnoldgicos
como estratégias que permitam obter as diversas representacdes das construcdes
graficas de funcdes, pois melhoram as oportunidades de aprendizagem dos alunos
que podem tirar o maior proveito do que a tecnologia permite fazer de forma clara,
eficiente e de facil visualizacéo.

De acordo com os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais, 1997) “nao
existe um caminho que possa ser identificado como Unico e melhor para o ensino de
qualquer disciplina. No entanto, conhecer diversas possibilidades de trabalho em
sala de aula é fundamental para que o professor construa a sua pratica”.

Para Moran (2013, p. 31),

Com as tecnologias atuais, a escola pode transformar-se em um
conjunto de espacos ricos de aprendizagens significativas,
presenciais e digitais, que motivem os alunos a aprender ativamente,
a pesquisar o tempo todo, a serem proativos, a saber tomar
iniciativas e interagir.

Em linhas gerais, propde neste trabalho uma sequéncia didatica® voltada para
0 ensino de fungdes polinomiais de 1° e 2° graus presentes no 9° ano do Ensino
Fundamental e na 12 série do Ensino Médio com o apoio do software educacional
Geogebra. A proposta consiste em utilizar o software para dar significado a
determinados contelidos, os quais embora ja tenham sido estudados em aulas
tradicionais, sejam objeto de muitas duavidas, conforme observou-se pelo
guestionario diagndstico aplicado. O projeto vai ao encontro da ideia de buscar
novas formas de ensinar e aprender, objetivando novos desafios e oportunidades
para o crescimento de conteddos. Cabe destacar a importancia do papel do
professor como mediador desse processo, fazendo com que o aluno desenvolva
competéncias e habilidades de modo a dar significado ao que é abordado em sala
de aula. Neste contexto, o software Geogebra pode ser um poderoso instrumento,
pois representaria um recurso didatico capaz de motivar os alunos a aperfeicoar e

aprofundar seus conhecimentos acerca do conteudo proposto.

! Sequéncia didatica é um termo em educacéo para definir um procedimento encadeado de passos,
ou etapas de passos, ou etapas ligadas entre si para tornar mais eficiente o processo de
aprendizado.
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1.1. Objetivos

O objetivo deste trabalho consiste em desenvolver uma proposta de aula, que
embora simples se diferencie daquela tradicional (aula expositiva), utilizando alguns
recursos do software Geogebra para a construgcdo e comparacdo de gréaficos de
funcdes de 1° e 2° graus. A ideia € desenvolver uma alternativa para a construcao
de gréficos, além daquelas que sdo usualmente vistas nas escolas, onde os alunos

constroem o gréfico a partir de uma tabela com alguns pares ordenados.

1.2. Justificativa

Nesta proposta de aula, através do Geogebra, o aluno podera entender
melhor as diversas representacdes graficas de uma funcéo, refletir e questionar suas
observacdes e analises sobre alguns aspectos do conceito de funcdo. O uso deste
software possibilita ao aluno observar os movimentos que as funcdes realizam em
diferentes situacdes, fato que era bastante dificii quando este conceito era

desenvolvido na sala de aula com lousa e giz.

1.3. Metodologia

Para a elaboracdo deste trabalho inicialmente um levantamento de
referenciais tedricos foi realizado. Pautado em autores que acreditam que o0 uso da
tecnologia em sala de aula possa contribuir para um ensino eficaz, optou-se pela
utilizacdo dos recursos do programa educacional Geogebra como forma de
aprimorar os conhecimentos relacionados ao contetudo de funcdes polinomiais de 1°
e 2° graus. Tendo como pressuposto o fato de que o referido conteudo ja tenha sido
trabalhado com os estudantes no método tradicional, uma sequéncia de atividades é
explorada através da utilizacdo deste software, possibilitando a compreensédo das
propriedades de funcdes a partir da analise do comportamento dos seus gréficos,

garantindo uma aprendizagem significativa e prazerosa.
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1.4. Organizagéo do Trabalho

Na sequéncia, o trabalho apresenta-se organizado como segue. No Capitulo
2, a fundamentacdo tedrica para o uso de computadores em sala de aula é
apresentada. Os conceitos basicos referentes as funcdes polinomiais de 1° e 2°
graus, bem como algumas aplica¢gBes cotidianas, sdo apresentados no Capitulo 3,
de forma a evidenciar a importancia do estudo deste contetdo tendo em vista sua
gama de aplicacdes. Vale destacar que 0s conceitos e aplicacdes apresentados sao
agueles propostos na literatura (livros, apostilas) quando do ensino tradicional de
funcdes. O Capitulo 4 contém a pesquisa realizada em sala de aula, contendo dados
como o perfil dos alunos e os resultados da avaliacdo diagndstica aplicada,
envolvendo seus conhecimentos acerca do contetdo abordado.

Por sua vez, no Capitulo 5, apresenta-se como proposta uma sequéncia
didatica de atividades com o uso do software Geogebra para o estudo das funcbes
de 1° e 2° graus, contendo o roteiro de atividades sugeridas para realizacdo em sala
de aula.

Para finalizar o trabalho, no ultimo capitulo, as conclusdes obtidas sé&o

apresentadas.
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2. TECNOLOGIAS APLICADAS A EDUCACAO

Neste capitulo, aborda-se a utilizacdo das tecnologias de informacdo, como
um importante instrumento no sentido de melhorar e complementar o processo de

aprendizagem.

2.1. Tecnologias de informacéao

Embora a importancia de todas as tecnologias de informacdo no sistema
educacional seja admitida, este trabalho tem como foco o uso de tecnologias
computacionais, uma vez que esta pesquisa esta inserida nesse contexto.

As criancas desde que nascem ja estdo rodeadas de tecnologia, como por
exemplo, celulares, tablets, computadores, videogames e por isso sentem grande
atracdo por ela. Quando vao para escola estdo tao familiarizados com a tecnologia
gue nao se interessam por aulas expositivas. Mostram-se mais interessados quando
se tem algum recurso tecnolégico envolvido durante as aulas.

Segundo D’Ambrosio (1996, p. 60),

Como consequéncia na Educacdo, ndo ha como escapar. Ou o0s
educadores adotam a teleinformética com absoluta normalidade, assim
como o material impresso e a linguagem, ou seréo atropelados no processo
e indteis na sua profissdo. Procurem imaginar um professor que rejeita os
meios mais tradicionais: falar, ver, ouvir, ler e escrever. Lamentavelmente
ainda ha alguns que s6 praticam o falar!

Pode-se perceber, a partir das Ultimas décadas, que todas as areas da
sociedade se utilizam de tecnologias de informagcdo e que, com a escola, nao
poderia ser diferente. Nesse contexto, ndo se pode deixar de relacionar educacéo e
tecnologia.

O computador é um recurso tecnolégico que enriquece e favorece o
aprendizado dos alunos e, conforme Gouvea (2006, p.47), “o aluno interage com
outros instrumentos de estudo como a Internet, os softwares educacionais e as
planilhas eletrbnicas etc., podendo participar ativamente da construcdo do seu

conhecimento”.
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Assim, a participacdo do aluno pode ser favorecida através do uso das
tecnologias, podendo proporcionar novas formas de aprendizagem. E importante ser
dado ao aluno a oportunidade de refletir sobre os resultados obtidos e melhorar suas
ideias através de novos conhecimentos e novas estratégias. O uso das tecnologias
torna-se importante na motivagao, participacao e interagéo entre os alunos.

Para Borba e Penteado (2010, p.17),

O acesso a informatica deve ser visto como um direito e, portanto,
nas escolas publicas e particulares o estudante deve poder usufruir
de uma educag¢do que no momento atual inclua, no minimo, uma
“alfabetizacdo tecnoldgica”. Tal alfabetizacdo deve ser vista nédo
como um Curso de Informética, mas, sim, como um aprender a ler
essa nova midia. Assim o computador deve estar inserido em
atividades essenciais, tais como aprender a ler, escrever,
compreender textos, entender graficos, contar, desenvolver no¢cdes
espaciais etc.

De acordo com os PCNs, “o computador pode ser usado como elemento de
apoio para o ensino, e também como fonte de aprendizagem e como ferramenta
para o desenvolvimento de habilidades” (BRASIL, 1997, p.35). Ao utilizar os
computadores na Educagdo, na realidade, “quer-se enfatizar os softwares
educacionais, que podem auxiliar o professor na sua atividade docente e sao
potenciais auxiliares dos alunos na constru¢do do seu conhecimento” (LIMA, 2006,
p.35).

Desse modo, uma mudanca nos paradigmas educacionais é exigida, no
sentido de diversificar as técnicas para mudar o rumo da educacao e tornar o0 ensino
e aprendizagem mais eficiente. O uso dos computadores sao ferramentas
pedagogicas que tém a presenca destacada na sociedade moderna, de grande
poder de transformacdo e é visto como um recurso didatico cada dia mais

indispensavel.

2.2. Educacao matematica frente as tecnologias

Nesta se¢do mostra-se a influéncia do computador na Educacao Matematica,

que tem sido considerado um grande recurso educacional capaz de auxiliar as
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possiveis “dificuldades de aprendizagem” que possam surgir. A informatica abre
possibilidades de mudancas permitindo e facilitando o aprendizado dos alunos.
Em seu artigo sobre aprendizagem significativa de Matematica, Silva (2017,

p.3), enfatiza que

O computador tem sido cada vez mais explorado como auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem. Aliado a sua utilizagdo cada
vez mais disseminada em todas as areas estd a necessidade de
inovacdo em métodos de ensino, com técnicas efetivas e atraentes
ao aluno. Em relacdo a Matemaética, ele presta de uma forma
surpreendente, barata e simples, se levar em conta a grande
guantidade de softwares gratuitos existentes.

O uso dos computadores nas escolas nem sempre depende dos professores,
muitas vezes falta suporte (funcionario do laboratorio) para instalacdo de programas
e solucdo de problemas que possam surgir durante as aulas. Também ha que se
levar em conta a quantidade de maquinas disponiveis, a falta de verba para
manutencdo dos equipamentos, e varios outros fatores que dificultam a utilizac&o
dos computadores nas escolas.

De acordo com D’Ambrosio (1996, p.59)

N&o é de se estranhar que o rendimento esteja cada vez mais baixo,
em todos os niveis. Os alunos ndo podem aguentar coisas obsoletas
e inuteis, além de desinteressantes para muitos. Nao se pode fazer
todo aluno vibrar com a beleza da demonstracdo do teorema de
Pitadgoras e outros fatos matematicos importantes.

De fato, torna-se cada vez mais necessario que a escola se aproprie dos
recursos tecnolégicos, dinamizando o processo de aprendizagem. O computador é
apontado como um instrumento que traz versateis possibilidades ao processo de
ensino e aprendizagem de Matematica.

MISKULIN (1999, p.189) esclarece que

A Matemética deve ser mediada, ndo simplesmente por modelos
obsoletos, que n&o contribuem de modo significativo para o
desenvolvimento e transformagdo do individuo, mas por
metodologias alternativas em que o ser em formacéo vivencie novos
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processos educacionais, que fagam sentido e tenham relacdo com
sua integracéo na sociedade.

Segundo Lima (2006, p. 35), “o ensino de Matematica mediado por ambientes
computadorizados pode contribuir para uma aprendizagem significativa, em que o
aluno, além de compreender, deve “saber fazer’, o que remete ao “saber pensar”
matematicamente”. Desse modo, seria necessario aplicar com os alunos um novo
recurso de aprendizagem relacionado a aprendizagem do contetido com a utilizacao
de programas computadorizados.

De acordo com os PCNs (Brasil, 2000) sobre o impacto da tecnologia no

ensino,

Esse impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante € hoje o
computador, exigira do ensino de Matematica um redirecionamento
sob uma perspectiva curricular que favoregca o desenvolvimento de
habilidades e procedimentos com os quais o individuo possa se
reconhecer e se orientar nesse mundo do conhecimento em
constante movimento. (BRASIL, 2000, p. 41).

Com o intuito de buscar contribuicbes para o contexto descrito, leva-se em
consideracdo a necessidade de se repensar o ensino de Matematica com o auxilio
de programas computacionais para o aprimoramento educacional dos conteudos
estudados. O trabalho com o computador pode ensinar o aluno a aprender com seus
erros e a aprender junto com seus colegas, trocando ideias e comparando-as.

‘O computador € um instrumento excepcional que torna possivel simular,
praticar ou vivenciar verdades Matematicas (podendo até sugerir conjecturas
abstratas), de visualizacao dificil” (BORGES NETO et al., 1998, p. 149 apud SOUZA,
2001, p. 47).

LIMA (2006, p. 33) diz que

Em primeiro lugar, o professor que deseja ensinar utilizando
tecnologias precisa conhecer os recursos disponiveis, explorar suas
possibilidades e utiliza-las como estratégia de ensino da matematica,
a escola, em geral, ndo “dara” esse espaco, isso faz parte de uma
busca pessoal. Em segundo lugar, ele deve ter em mente que a
tecnologia pode ser um caminho para despertar no aluno o interesse
por conteldos matematicos que ainda desconhece; ao mesmo
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tempo em que aprende a utilizar os recursos tecnoldgicos passa a
entender e pensar matematicamente.

A variedade e quantidade de softwares educacionais voltados para a area de
Matematica permitem aos professores e aos alunos diversificarem a forma como
trabalham e consequentemente construirem o conhecimento.

O papel do professor € muito importante, pois além de ter dominio do
contetdo tem que entrelacar a disciplina com o recurso tecnoldgico adequado.
“‘Deve buscar mudangas metodoldgicas que vinculem a construgdo do conhecimento
matematico aos problemas do cotidiano, por meio da andlise do software que melhor

se adequar a sua proposta de trabalho” (LIMA, 2006, p.35).

2.3. Utilizagdo do Software Geogebra no estudo de funcgdes

O software Geogebra € utilizado neste trabalho para aprimorar o0s
conhecimentos dos alunos. Espera-se que a utilizacdo do software possa
oportunizar aos alunos uma nova forma de aprendizagem, e ndo somente
represente um instrumento para obtencéo de respostas de confec¢éo de gréaficos.

O ensino de funcgdes polinomiais do 1° e 2° graus através do software
Geogebra contribui para melhor aprendizagem de conceitos basicos desse
contetdo, a partir de uma visualizacdo mais rapida dos graficos. E importante
considerar que os alunos devem utilizar o software para fazer relagbes com o0s
conteudos estudados em sala de aula, e sua relacdo e aplicacdo no cotidiano.

O Geogebra € um software de matematica dinamica que mistura elementos
de geometria e algebra em uma Unica interface. Trata-se se um software livre,
escrito na linguagem Java, e por esse motivo esta disponivel para quase todos os
Sistemas Operacionais do mercado. O software, bastante simples de usar e com
uma interface de facil manipulacdo pelos alunos, sera utilizado para desenhar
graficos de fungbes matematicas. Possui também uma grande variedade de fungfes
Matematicas. Sua instalacdo (gratuita) pode ser feita a partir do endereco oficial do

programa: http://www.geogebra.org/cms/en/download. O software foi criado por

Keith Hertzer, um bacharel em Engenharia Elétrica e Ciéncia da Computacao.


http://www.geogebra.org/cms/en/download
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Na Figura 1 é apresentada a interface do software Geogebra, que é um

programa versatil, mas neste momento sera utilizado apenas para funcdes do 1° e 2°

graus.
Figura 1 - Interface do Geogebra
7 GeoGebra - x
Arquivo Editar Exibir Opgdes Ferramentas Janela Ajuda Entrar...
' _
» Janela de Algebra(| | » Janela de Visualizagéo X
5
4
3
2
1 4
0
10 9 8 7 ] 5 4 3 2 1 0 1 2 3 4 5 5 7 8 9 10 1
-1
-2
-3
-4

Entrada: v

Fonte: Préprio autor
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3. CONCEITOS FUNDAMENTAIS DE FUNCOES

Neste capitulo sdo apresentados alguns conceitos de fungdes do 1° e 2°
graus, bem como algumas aplicagbes que evidenciam a importancia do tema no dia

a dia.
3.1. Plano cartesiano e suas aplicacdes

Criado por René Descartes®, o plano cartesiano consiste em dois eixos
perpendiculares, sendo o horizontal chamado de eixo das abscissas e representado

“* ” ““ ”

na maioria das vezes, como reta “x” ou eixo “x”, e o vertical chamado de eixo das
ordenadas, e representado na maioria das vezes como reta “y” ou eixo “y”, conforme
se observa na Figura 2. O plano cartesiano foi desenvolvido por Descartes no intuito

de localizar pontos num determinado espaco, por exemplo, o ponto (3,5).

Figura 2 - Plano Cartesiano

Fonte: Préprio autor

Muitas sdo as aplicacbes do sistema cartesiano. Ele é utilizado para a

2 René Descartes foi um fildsofo, fisico e matematico francés. Descartes, por vezes chamado de "o
fundador da filosofia moderna" e o "pai da matematica moderna", é considerado um
dos pensadores mais importantes e influentes da Histéria do Pensamento Ocidental. Inspirou
contemporéneos e varias geracoes de fildsofos posteriores; boa parte da filosofia escrita a partir de
entdo foi uma reacdo as suas obras ou a autores supostamente influenciados por ele.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Fil%C3%B3sofo
https://pt.wikipedia.org/wiki/F%C3%ADsico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fran%C3%A7a
https://pt.wikipedia.org/wiki/Filosofia_moderna
https://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tica_moderna
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pensadores
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localizagdo de qualquer ponto em mapas, plantas de regides e gréficos.

Em Geografia, por exemplo, indica-se a posicdo de um ponto no globo
terrestre pelas coordenadas geograficas latitude e longitude. Tomando como
referéncia o meridiano que passa por Greenwich (cidade da Inglaterra), indica-se a
longitude, que pode ser Leste ou Oeste. A latitude € determinada com referéncia a
Linha do Equador, que pode ser Norte ou Sul e essas medidas sdo feitas em graus.
Como exemplo, pode-se observar no mapa-mundi, da Figura 3, a localizacdo de

Brasilia.

Figura 3 - Coordenadas Geograficas
" Localizacio de Brasiia

(o]
Q0

60

30

0 Spee

Sonia Vaz

. Brasilia
> L
30
) N
4“‘
60° ;\.‘
0 " 4400

90° 180° 120° 60 0 60 120° 180 km

Fonte: Atlas geografico escolar. Rio de Janeiro: IBGE, 2007.

Brasilia esta situada a 18° de latitude sul e 47° de longitude oeste.

Fonte: GIOVANNI E CASTRUCCI (2009, p.148)

Brasilia foi fundada em 1960 e € uma cidade planejada. Ha outras cidades
brasileiras que também foram planejadas, como Belo Horizonte (MG), Rio Claro
(SP), Maringéa (PR) e Palmas (TO). Nessas cidades planejadas € bem mais facil de
se localizar. Numa foto da cidade de Tocantins (Figura 4) pode-se perceber o

planejamento de grandes avenidas, comparando-o com o sistema cartesiano.
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Figura 4 - Planta da cidade de Palmas

Fonte: GIOVANNI e CASTRUCCI (2009, p.149)

O sistema cartesiano também pode ser identificado em jogos, como por
exemplo, xadrez ou dama (Figura 5). Nesses jogos, a posicdo das pecas € indicada
pelas “casas” onde elas percorrem indicadas por pares ordenados de numeros onde

o 1°indica a fila horizontal (linhas) e o 2° as filas verticais (colunas).

Figura 5 - Tabuleiro de xadrez

Fonte: Préprio autor
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3.2. As fung¢des de 1° grau e suas aplicacdes

Nas ciéncias e nas mais variadas atividades humanas, as fun¢cdes sao usadas
para descrever e estudar a relagdo entre grandezas. As fun¢des tém aplicagbes nas
situacdes do cotidiano e do trabalho. Com aplicagbes em todas as é&reas, sua
utilizacdo vai desde problemas cotidianos até modelagens sofisticadas de situacdes
da astronomia, engenharias ou medicina, sendo seu dominio indispensavel para
alunos de todos os niveis. Elas sdo encontradas situacfes que envolvem relacdes
entre duas variaveis, ou seja, dois valores que variam entre si, um dependendo do
outro, como é o0 caso dos exemplos que serdo apresentados: consumo de
combustivel que é funcdo da distancia percorrida pelo veiculo (Figura 6); a dose de
remédio dada a uma crianca, que muitas vezes, é funcdo da massa da crianca
(Figura 7); o preco de uma ligacao telefonica interurbana que é fungéo do tempo de
conversacao (Figura 8); o juro pago por um empréstimo que € calculado em funcgéo

da quantia emprestada (Figura 9).

Figura 6 - Consumo de combustivel

Fonte: ANDRINI e VASCONCELLOS (2006, p. 82)
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Figura 7 - Dose de remédio

Fonte: ANDRINI e VASCONCELLOS (2006, p. 82)

Figura 8 - Preco de uma ligagéo telefonica

Fonte: ANDRINI e VASCONCELLOS (2006, p. 82)

Figura 9 - Juro pago por um empréstimo

Fonte: ANDRINI e VASCONCELLOS (20086, p. 82)
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Além dos anteriores, observe outros exemplos (ANDRINI e

VASCONCELLQOS, 2006):

1- No agougue, o quilograma de determinado tipo de carne custa R$ 8,00. O
preco a pagar y é funcdo da quantidade de carne comprada x. Veja a Tabela 1.:

Tabela 1 - Quantidade de carne e total a pagar

Carne (Kg) Preco (RY)
X Y
1 8.1 =38
2 8.2 =16
3 8.3 = 24
4 8.4 = 32

Fonte: Préprio autor
A cada valor de x corresponde um unico valor de y. A lei de formacéo dessa
funcdo é y = 8x e x e y séo as variaveis da funcao. A lei de formacéo da funcéo
estabelece a relacdo matematica entre x e y. Pode-se observar que o total a pagar

no agcougue depende da quantidade de carne comprada em Kg.

2- Marlene tem um computador conectado a rede internet. Para fazer uso
desta rede, ela paga uma mensalidade fixa de R$ 65,00 mais R$ 0,10 centavos por
cada minuto utilizado durante dias Uteis. Nos finais de semana e feriados nacionais,
0 uso € ilimitado e gratuito. O valor a ser pago por Marlene, depende do tempo que

ela acessa a internet, conforme demonstra esta Tabela 2:

Tabela 2 - Tempo de acesso a internet e valor a pagar

Tempo de acesso (em minutos) Valor a ser pago (em R$)
1 65 + 0,10 = 65,10
5 65 + 5.0,10 = 65,50
10 65 + 10.0,10 = 66,00
T 65 + t.0,10

Fonte: Prorpio autor
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E possivel estabelecer uma relagéo entre as grandezas tempo de Acesso (t)
e valor a ser pago (V), por meio de uma sentenga matematicaV = 65 + 0,10¢t. Esta
sentenca matemética é chamada de Lei de Formacéo da funcéo.

De acordo com esses exemplos apresentados aos alunos, € possivel que eles
possam entender melhor os conceitos aplicados fazendo relagcbes do contetdo

estudado com situacdes do seu cotidiano.

3.2.1. Funcéao polinomial do 1° grau ou funcéo afim

De acordo com Dante (2008, p.98), a definicdo de funcao afim é:

“Uma funcdo f: R — R chama-se fung¢éo afim quando existem dois numeros
reais a e b tal que f(x) = ax + b paratodo x € R, coma # 0".

Sabe-se que o grafico de uma funcdo afim, para todo x pertencente ao
conjunto dos nimeros reais, € sempre uma reta nao perpendicular ao eixo x.

Em Dante (2008, p.101), tem-se que geometricamente b é a ordenada do
ponto onde a reta, que é gréfico da fungdo f(x) = ax + b, intercepta o eixo Oy,

pois para x = 0temos f(0) = a.0 + b = b (Figura 10).

Figura 10 - Grafico da fungdo f(x) = ax + b, intersecta ao eixo Oy

AY

0

Fonte: Préprio autor

O numero a chama-se inclinacdo ou coeficiente angular dessa reta em
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relacdo ao eixo horizontal Ox. O nimero b chama-se valor inicial da funcdo f ou
coeficiente linear dessa reta.

Observe este exemplo:

Um motorista de taxi cobra uma taxa fixa de R$ 3,20 pela “bandeirada” mais
R$ 1,80 por quildmetro rodado. Assim, o preco de uma corrida de x quildmetros é
dado, em reais, por:

f(x) = 1,80x + 3,20.

De modo geral, se o preco da bandeirada fosse b reais e o preco do

quildmetro rodado a reais, entdo o preco de uma corrida de x quildmetros seria

dado, em reais por f(x) = ax + b.

Casos Particulares

Barreto Filho (2003, p. 81) apresenta alguns casos particulares da funcéo do
1° grau:

Funcéo linear: a funcdo polinomial do 1° grau em que o termo b é nulo

(b = 0) passa a ser chamada de fungéo linear e tem a forma: f(x) = ax.

2
Exemplos: y = 3x y = _§X y =x y = J2x
Nesse tipo de funcdo percebe-se que se o coeficiente b € igual a zero, o
grafico passa sempre pela origem do sistema cartesiano. Observe o exemplo da

Figura 11:

Figura 11 - Grafico da funcéo f(x) = —%x (Geogebra)

Fonte: Préprio autor
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Funcdo identidade: a funcdo polinomial do 1° grau em que o termo b é nulo

(b = 0) e a =1 passa a ser chamada de funcéo identidade e tem a forma: f(x) =
x como mostrado na Figura 12.

Figura 12 - Grafico da funcéo f(x) = x (Geogebra)

f(x) =x
-4

Fonte: Préprio autor

Funcdo constante: caso o termo a seja nulo (a = 0) na expressao f(x) =

ax + b e beR, a funcédo f ndo é funcdo do 1° grau, passa a ser chamada funcéo

constante e tem a forma f(x) = b como observado na Figura 13.
Exemplos: f(x) = 5 fx) = 7 y =0 y = —=

Figura 13 - Grafico da fungéo f(x) = 5 (Geogebra)

flx) =5

Fonte: Préprio autor
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3.2.2. Estudo do sinal pela andlise do grafico

Estudar o sinal de uma funcéo qualquer y = f(x) consiste em determinar 0s
valores de x para 0s quais y é positivo, 0os valores de x para 0s quais y € zero e 0S

valores de x para 0s quais y € negativo.

Considera-se uma funcdo afimy = f(x) = ax + b (Figura 14 e Figura 15) e
estuda-se seu sinal. Observa-se que essa fungéo se anula em x = b (raiz). H& dois
a

casos possiveis:
1) a > 0 (afuncéo é crescente)

—b
y>0 »ax+b >0 —>x>7

—b
y<0->ax+b<0 —>x<7

—b
y=0-oax+b=0 Dx=—_

Figura 14 - Gréfico da fungéo f(x) = ax + b (a > 0)

Fonte: Proprio autor

Concluséo: y é positivo para valores de x maiores que a raiz; y € negativo
para valores de x menores que a raiz.
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2) a < 0 (afuncgdo é decrescente)

—b
y>0 »ax+b >0 —>x<7

—b
y<0->ax+b<0 —>x>7

y=0->ax+b=0 Dx=—

Figura 15- Grafico da funcdo f(x) = ax + b (a < 0)

Fonte: Proprio autor

Concluséo: y é positivo para valores de x menores que a raiz; y é negativo

para valores de x maiores que a raiz.

3.3. As func¢des de 2° grau e suas aplicacdes

As fungbes do 2° grau possuem diversas aplicacdes no cotidiano,
principalmente em situacdes relacionadas a Fisica envolvendo movimento
uniformemente variado, lancamento obliquo, etc.; na Biologia, as funcdes aparecem
no processo de fotossintese das plantas; na Administracdo e Contabilidade
relacionam-se as fungdes em custo, receita e lucro; e na Engenharia Civil estdo
presentes nas diversas constru¢des. Veja algumas situagdes como mostrado na

Figura 16 e Figura 17 que descrevem aproximadamente o grafico de uma funcéo


http://www.brasilescola.com/matematica/funcao-segundo-grau.htm
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guadratica:

Figura 16 - Viaduto no Arizona e Monumento em Missouri

Corel Stock Photo

Viaduto no Arizona, nos EUA. o e
em Missouri, n A

Fonte: GIOVANNI e CASTRUCCI (2009, p.172)

Figura 17 - Vista da ponte Golden Gate, em Sao Francisco, Califérnia

Fonte: GUELLI (2005, p. 146)

Observe esse exemplo: Um clube dispde de um campo de futebol de 100m de
comprimento por 70m de largura e, por medida de seguranca, decidiu cercéa-lo,

deixando entre o campo e a cerca uma pista com 3m de largura, como apresentado



na Figura 18. Qual é a area do terreno limitado pela cerca?

Figura 18 - llustrac&o do problema do campo de futebol
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Fonte: IEZZI, et al. (1997, p. 53)

A area da regido cercada é:

(100 + 2.3)x (70 + 2.3) = 106 x 76 = 8056 m?

Se a largura da pista fosse de 4 m, a &rea da regido cercada seria:

(100 + 2.4)x (70 + 2.4) = 108 x 78 = 8424 m?
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Enfim, a cada largura x escolhida para a pista, ha uma area A(x) da regiao

cercada (Figura 19). O valor A(x) € uma funcao de x. Procura-se a lei que expressa

A(x) em funcéo de x:
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Figura 19 — Modelagem do problema do campo de futebol

Fonte: IEZZI, et al. (1997, p. 54)

A(x) = (100 + 2x). (70 + 2x) = 7000 + 200x + 140x + 4x2 = 4x2 + 340x + 7000

Este € um caso particular de funcdo polinomial do 2° grau, ou funcéo

guadratica.

3.3.1. Funcéo polinomial do 2° grau ou funcéo quadrética

A definicao de funcao polinomial de 2° grau é dada na sequéncia.

Chama-se funcao quadréatica, ou funcdo polinomial do 2° grau, qualquer
funcdo f: R —» R dada por uma lei da forma f(x) = ax? + bx + ¢, onde a, b e c séo
numeros reais e a #0.

O gréfico de uma funcéo quadratica € sempre uma parabola. A parabola tera
a concavidade voltada para cima quando a > 0, e tera a concavidade voltada para

baixo quando a < 0, conforme mostra a Figura 20.



Figura 20 - Grafico da funcéo quadratica

AY a<0
a=>0
Concavidade
voltada para
cima
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, N 0 v -
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voltada para
baixo

Fonte: Préprio autor
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4. PESQUISA DE CAMPO

O diagnoéstico inicial do trabalho foi aplicado na Escola Estadual Professora
Angélica de Oliveira na cidade de Alvares Machado, com duas turmas do primeiro
ano do Ensino Médio.

4.1. Desenvolvimento

Conforme foi mencionado anteriormente, a proposta parte do pressuposto de
gue o conteudo de funcdes de 1° e 2° graus ja havia sido trabalhado em aulas
tradicionais. No caso, no segundo e terceiro bimestres, em aproximadamente 50
aulas, que abordavam as seguintes habilidades:

» Saber reconhecer relagdes de proporcionalidade direta, inversa, direta com
0 quadrado, entre outras, representando-as por meio de funcoes;

« Compreender a construcdo do grafico de fungdes de 1° grau, sabendo
caracterizar o crescimento, o decrescimento e a taxa de variacao;

 Compreender a construcdo do grafico de fungbes de 2° grau como
expressdes de proporcionalidade entre uma grandeza e o quadrado de outra,
sabendo caracterizar os intervalos de crescimento e decrescimento, os sinais da
funcao e os valores extremos (pontos de maximo ou de minimo);

» Saber utilizar em diferentes contextos as fungbes de 1° e de 2° graus,
explorando especialmente problemas de maximos e minimos.

As Figuras 21 e 22 mostram o caderno de alunos com o contetdo tradicional

visto durante as aulas sobre funcoes.



Figura 21 - Caderno do aluno do 1° ano D sobre fungdes de 1° grau

Fonte: Préprio autor
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Figura 22 - Caderno da aluna do 1° ano C sobre fun¢des de 2° grau

Fonte: Préprio autor

Inicialmente foi aplicado um questionério para tracar o perfil dos alunos e na
sequencia, a avaliacdo diagnodstica para verificar seus conhecimentos em relacdo ao
tema estudado, como mostram as Figuras 23 e 24. A outra etapa do trabalho
consiste em apresentar uma proposta de trabalho para utilizar o software
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educacional Geogebra para aprofundar os conhecimentos, de uma forma mais facil

e prazerosa, visando uma aprendizagem significativa.

Figura 23 - Alunos do 1° ano C respondendo ao questionario e a avaliacdo
diagnéstica

Fonte: Préprio autor

Figura 24 - Alunos do 1° ano D respondendo ao questionario e a avaliagdo
diagnostica
b T @ —

Fonte: Préprio autor
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4.2. Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Professora Angélica de Oliveira,
em Alvares Machado, Diretoria de Ensino de Presidente Prudente, Estado de S&o
Paulo, localizada na Rua Vicente Dias Garcia, n° 155. A escola atende alunos do
Ensino Médio, no periodo da manhd com 392 alunos e noite com 82 alunos,
totalizando 474 estudantes. O presente trabalho foi realizado com duas turmas do

primeiro ano do Ensino Médio, no periodo da manha.

4 3. Perfil dos alunos

O questionario inicial (vide apéndice A) foi aplicado com 65 alunos, sendo 33

alunos do 1° ano C e 32 alunos do 1° ano D. A proposta consistia em verificar os

conhecimentos de informatica e o nivel de entendimento das turmas em relacédo a

utilizacdo do computador. Os resultados sao indicados na sequéncia.

Grafico 1 — Alunos que tem computadores em sua residéncia

Questao 1 - Possui computador
em sua residéncia?

14%

= SIM
mNAO

Fonte: Préprio autor



Gréfico 2 - Horas de uso do computador por dia

Questao 2 - Se a resposta do item
anterior é sim, quantas horas por dia
usa o computador?

11%

mNAO USA

= MENOS QUE 1
HORA

=ENTRE1HORAAS3
HORAS

mACIMA DE 3
HORAS

Fonte: Préprio autor

Gréfico 3 - Utilizacdo do computador

Questao 3 - Dentre as opg¢oes abaixo, qual
a que vocé mais utiliza no computador?

uFACEBOOK/BATE
PAPO

= PESQUISA

2%
#PARA O TRABALHO

uPESQUISA ESCOLAR

Fonte: Préprio autor
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Grafico 4 - Conhecimentos dos alunos sobre informatica

Questao 4 - Quais seus
conhecimentos sobre informéatica?

2% 5% uNAO TENHO
CONHECIMENTO ALGUM

B TENHO CONHECIMENTO
BASICO (PROGRAMAS
PRONTO, FACEBOOK,
INTERNET)

# CONHECIMENTOS
INTERMEDIARIOS

= CONHECIMENTOS
AVANCADOS (USO DE
PROGRAMAS AVANGADO)

Fonte: Préprio autor

Gréfico 5 - Conhecimento de informatica para o conhecimento estudantil

Questio 5 - Como vocé utiliza dos seus
conhecimentos de informatica para seu
conhecimento estudantil?
6% . .
mNAO UTILZO DE INFORMATICA
PARA ESTUDAR

#RARAMENTE UTILIZO
INFORMATICA PARA ESTUDAR

= UTILIZO PARA REALIZAR
PESQUISAS

ECONSIGO UTILIZAR COM
FACILIDADE SOFTWARES PARA
ME AJUDAR NOS ESTUDOS

Fonte: Préprio autor

Observa-se que no Grafico 1 os computadores estdo presentes nas casas de
mais de 80% dos estudantes. O Grafico 2 mostra a frequéncia da utilizacdo dos
computadores por dia nas residéncias dos alunos e o Grafico 3 as opcbes que eles
utilizam no computador. Assim, aliado ao fato de que a grande maioria desses
mesmos estudantes apresentam conhecimento basico do uso de computadores,

como mostra o Gréfico 4, estes poderiam ser um instrumento valioso para o auxilio
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pedagogico. JA o Grafico 5 mostrou como os alunos utilizam o conhecimento de
informatica para o seu conhecimento estudantil.

Analisando os gréaficos acima foi entdo possivel observar que o software
Geogebra poderia ser instalado e manuseado nas residéncias destes alunos com

facilidade.

Grafico 6 - Uso do computador na aula de matematica

Questao 6 - Ja participou de aula de
matematica com uso do computador?

=SIM
mNAO

Fonte: Préprio autor

Grafico 7 - Gosto dos alunos pelo uso das tecnologias em sala de aula

Questao 7 - Vocé gosta do uso das
tecnologias em sala de aula?

3%

= SIM
mNAO

Fonte: Préprio autor



Gréfico 8 - Conhecimento dos alunos sobre algum software mateméatico

Questao 8 - Vocé conhece algum software
para estudo de matematica? Qual?

3%

= SIM
mNAO

Fonte: Préprio autor

Graéfico 9 - Interesse dos alunos em utilizar mais recursos tecnolégicos nas aulas

Questao 9 - Vocé gostaria que seu professor
usasse mais recursos tecnologicos (computador,
softwares) para o ensino da matematica?

2%

mSIM
mNAO

Fonte: Préprio autor
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Gréfico 10 - A expectativa de que o computador € um bom recurso de aprendizagem

Questao 10 - Vocé acredita que o uso de

alguns softwares no processo de ensino

de matemaética poderia ajudar a melhorar
o aprendizado?

5%

uSIM
mNAO

Fonte: Préprio autor

Observando o Gréfico 6 constata-se que dificilmente os professores utilizam o
computador em suas aulas. No Grafico 7 ficou nitido o gosto dos alunos pelo uso
das tecnologias, de modo que o professor poderia usar isto a seu favor, buscando
utilizar recursos tecnoldgicos em sala de aula como estratégia de motivacao.

A grande maioria dos alunos ndo conhece softwares educacionais no ensino
da matematica, como mostrado no Grafico 8, somente dois alunos disseram que ja
utilizaram o TuxMath. Ficou evidente, como mostra o Grafico 9, a receptividade dos
alunos com relacdo ao uso de recursos tecnologicos em sala de aula. Finalmente,
analisando o Grafico 10 observa-se a credibilidade dos alunos com relacdo ao uso

de alguns softwares como forma de melhorar a aprendizagem.

4.4. Resultado e analise da Avaliacdo Diagndstica

Com o intuito de uma melhor compreensao dos dados coletados na pesquisa
foram elaborados gréaficos para cada questdo e um breve comentario sobre as
respostas encontradas. A avaliacdo diagnéstica (vide apéndice B) foi realizada em
duas etapas, a primeira envolvendo o conteddo de func¢des de 1° grau e a segunda
de funcdes de 2° grau. Na primeira etapa estavam presentes 33 alunos do 1° ano C
e 32 do 1° ano D, ja na segunda etapa da avalicdo estavam presentes 34 alunos do

1° ano C e 33 alunos do 1° ano D.



Atividade 1:

Dadas as fungdes:

a)y =x
b)y = 2x
)y = 3x
1
dy==x
)y=3

| - Determine o valor de a em cada uma das funcdes da Atividade 1:

Il - Qual o efeito causado no grafico quando variamos o valor de a?

Grafico 11 - Resultado da atividade 1

70%

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

ATIVIDADE 1

65% 63%

62%

B CORRETA
B INCORRETA

m NAO FEZ

Fonte: Proprio autor
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Gréafico 12 - Média da atividade 1

MEDIA

B CORRETA
B INCORRETA
B NAO FEZ

Fonte: Préprio autor

Atividade 2:

Observe as fungoes:

ay =x
b)y = x + 2
Cy =x-2

| - Determine o valor de b em cada uma das fungdes da Atividade 2:

Il - Qual o efeito causado no grafico quando variamos o valor de b?
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Grafico 13 - Resultado da atividade 2

ATIVIDADE 2
70%
60% 58%
50%
40% B CORRETA
B INCORRETA
30% B
mNAO FEZ
20%
10%
0%
Fonte: Préprio autor
Grafico 14 - Média da atividade 2
MEDIA
® CORRETA
B INCORRETA
= NAO FEZ

Fonte: Préprio autor




Atividade 3:
ay = x
b)y = —x
)y = 2x
dy = —2x

| - Determine o valor de a em cada uma das fungdes da Atividade 3:
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Il - Qual o efeito causado no grafico quando adicionamos o sinal da subtracdo ao a?

Grafico 15 - Resultado da atividade 3

70%

ATIVIDADE 3

60%

58%

62%

62% 60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

m CORRETA
B INCORRETA
= NAO FEZ

Fonte: Préprio autor



Grafico 16 - Média da atividade 3

MEDIA

B CORRETA
= INCORRETA
= NAO FEZ

Atividade 4:

Fonte: Préprio autor
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Observe as fungdes seguintes e escreva quais funcdes sao crescentes e quais sao

decrescentes.

a)y=2x +5

b)y=—4x + 6

C)y=3x-2

dy=x+ 4

e)y=-2x-2



Grafico 17 - Resultado da atividade 4

ATIVIDADE 4
90% —85%
82%
80%
70%
60%
50% B CORRETA
0% B INCORRETA
= NAO FEZ
30%
20%
10%
0%
b C d e
Fonte: Préprio autor
Grafico 18 - Média da atividade 4
B CORRETA
m INCORRETA
= NAO FEZ

Fonte: Préprio autor
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Atividade 5:

Observe as funcdes e responde:

a) y=—x*—-4x+3
b) y=x*—-4x+3
c) y=2x*-5x+8
d) y=-3x>-8x+10

e) y=—x"-6x+24

| - Determine o valor de a das funcdes:

[I- Qual o efeito causado no grafico quando o valor de a € positivo?

lll- Qual o efeito causado no grafico quando o valor de a é negativo?

Grafico 19 - Resultado da atividade 5

ATIVIDADES
70%
61% 61% 63%
60%
50%
20% B CORRETA
® INCORRETA
30% )
= NAO FEZ

20%

10%

0%

Fonte: Préprio autor
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Grafico 20 - Média da atividade 5

MEDIA

® CORRETA
® INCORRETA
m NAO FEZ

Fonte: Préprio autor
Atividade 6:
Escreva uma funcdo quadratica com concavidade para baixo.
Gréfico 21 - Resultado da atividade 6

B CORRETA
® INCORRETA
m NAO FEZ

Fonte: Préprio autor
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Atividade 7:

Escreva uma funcdo quadratica com concavidade para cima.

Gréafico 22 - Resultado da atividade 7

ATIVIDADE 7

B CORRETA
B INCORRETA
m NAO FEZ

Fonte: Préprio autor
Atividade 8:
Dadas as funcdes:
a)y =3x+4
b) y = —6x —5
C) y=—-X*—6Xx+5

d) y=x"—x+2
ey =2x —7

I) Em quais fungdes o grafico serd uma reta?

II) Em quais func¢des o gréfico resultante foi uma parabola?

60
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lll) Que aspecto da funcdo interfere para que o grafico seja uma reta ou uma

parabola?
Grafico 23 - Resultado da atividade 8
ATIVIDADE 8
60%
54%
50%
40%
B CORRETA
30% B INCORRETA
0% B NAO FEZ
10%
0%
[ Il 1l
Fonte: Préprio autor
Grafico 24 - Média da atividade 8
B CORRETA
m INCORRETA
= NAO FEZ

Fonte: Proprio autor



Atividade 9

Escreva uma fungao que vocé acredita que o grafico resultara numa “reta”.

Grafico 25 - Resultado da atividade 9

ATIVIDADE 9

B CORRETA
® INCORRETA
m NAO FEZ

Fonte: Préprio autor

Atividade 10

Escreva uma fungado que vocé acredita que o grafico resultara numa “parabola”.
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Grafico 26 - Resultado da atividade 10

ATIVIDADE 10

® CORRETA
m INCORRETA
m NAO FEZ

Fonte: Préprio autor

Analisando os graficos da média de acertos de cada questdo da Avaliacdo
Diagnéstica, observa-se que a questdo 1 apresenta um pouco mais de 50% de
acerto, o que indica um nivel bom de conhecimento.

Contudo, na questao 2 apenas 38% dos alunos responderam corretamente, o
gue apresenta uma deficiéncia de entendimento quanto a inclinagdo da reta quando
alteramos o coeficiente linear.

A questdo 3 apresenta o mesmo indice de acerto da questéo 1, revelando que
alguns alunos compreenderam o conceito, mas essa aprendizagem precisa tornar-
se significativa para que o o indice de acerto das questfes atinja um aumento
consideravel.

Ja na questédo 4, os alunos apresentaram 67% de acertos, 0 que caracteriza
um nivel adequado de conhecimento.

Todavia, a questao 5 trouxe um baixo grau de compreensao dos alunos, uma
vez que eles atingiram menos de 50% de acertos, indicando que o conceito de
funcdo quadrética néo foi entendido adequadamente.

As questdes 6 e 7 apresentaram um indice baixo de acerto, mostrando que

eles tém muitas davidas em relacdo a funcdo quadratica e em muitos casos as
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guestbes nao foram respondidas por: inseguranca e falta de conhecimento. Alguns
se confundiram muito quando a parabola é voltada para cima ou para baixo.

A questao 8 mostrou claramamente o baixo nivel de compreenséo dos alunos
no que se refere a distingdo da funcdo quando é uma reta ou uma parébola.

E finalmente as questfes 9 e 10 mostraram que o0s alunos ndo tem dominio
total do contetdo, uma vez que a aprendizagem nao foi concluida de maneira eficaz,
pois exemplos de funcdes de 1° grau e 2° grau, ndo puderam ser exemplificadas

pelos alunos.
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5. UMA PROPOSTA DE SEQUENCIA DE ATIVIDADES COM O GEOGEBRA

Neste capitulo apresenta-se uma proposta de sequéncia didatica composta
por atividades que foram elaboradas com énfase na construgdo de ideias sobre
funcdes de 1° e 2° graus utilizando o software educacional Geogebra, visando uma
aprendizagem significativa, no sentido de ampliar e aprofundar as analises e
interpretacdes dos graficos dessas funcdes. Busca-se fazer com que o aluno
consiga a partir destas atividades desenvolverem as competéncias e habilidades

exigidas para o tema abordado.

5.1. Software Geogebra

O Geogebra possui uma tela igual a de muitos programas que fazem a
mesma operacao que ele: plotar graficos. Uma barra de botBes rapidos com os
principais comandos usados, uma area onde se introduz as funcbes (campo de
entrada), a barra de menus e uma area de plotagem (area de grafico) onde

aparecem os graficos digitados no campo de entrada como mostra a Figura 25.

Figura 25 - Tela inicial do Geogebra

5 Geoteb =y
Arquivo Editar Exibir DISDOSVQG&S 00(}593 Ferramentas Janela Ajuda
A T 1M e ] x IT--2 Mover Barra de Comandos
© 3 /7 @T 4,_ * v ABCI ﬁ_ﬁ ‘-3'7 Arraste ou selecione um ou mais objetos (Esc)
Janela de Algebra EE] [Janela de Visualizagio @E
Objetos Livres 8
Objetos Dependentes
5
4
Area de Trabalho /
Fe 3 gt
Janela de Algebra Graficos
2
1
0
-4 -3 2 1 1] 1 2 3 4 5 L] 8 ] 10 1 12
A
2
3
-4
5
Entrada: Campo de entrada =

Fonte: Préprio autor
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5.2. Sequéncia didatica

A sequéncia didatica a seguir tem como fundamento o estudo apresentado
até agora e podera ser utilizada na integra ou passar por adapta¢gdes consideradas
necessarias pelo professor, de acordo com sua estratégia de ensino e necessidade
de sua turma, para tornar a aprendizagem prazerosa e divertida.

Conteudo:

v" Funcgdes do 1° grau
v" Funcbes do 2° grau
Objetivos:
v Propiciar uma aula atrativa e prazerosa
v' Compreender a construcao do grafico de fungbes de 1° grau
v' Compreender a construcdo do grafico de funcdes de 2° grau
Ano de escolaridade:
v" 9° ano do Ensino Fundamental
v" 1° ano do Ensino Médio
Tempo estimado:
v' 5 aulas
Recursos:

v Laboratorio de informatica
5.2.1. Atividades de Funcgao Afim
Abaixo foram apresentadas algumas sugestdes para se trabalhar com o
software Geogebra com o contetdo de fun¢des polinomiais de 1° grau, ou seja, da
forma y = ax + b.
Tutorial de atividades:

> Atividade 1

Sugere-se aos alunos que construam fungdées mantendo “o numero com o x”
e variando apenas o numero que “ndo tem x”, ou seja, manter o valor de a e variar 0

valor de b.
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Insercdo no Geogebra:

¢ No campo onde se introduz as fun¢des digite as seguintes funcdes:

y=x+2
y=x+1
y =x-2
y =x-1

¢ Cligue enter em cada uma delas.

e Faca o mesmo para as funcdes:

y = 2x-3
y = 2x-1
y =2x +1
y = 2x + 3

Observe o0s graficos destas duas atividades, destacando suas
particularidades.

Apoés algumas construgdes, alguns alunos observarédo que as retas “ficam

paralelas”, mudando apenas o ponto onde a reta corta 0s eixos, como podem ser
observados na Figura 26 e Figura 27.

Figura 26 - Graficos das fungbesy = x + 2,y = x + 1,y =

» Janela de Algebra[X| | b Janela de Visualizagao X
Fun¢do
® f(x) =x+2
® g(x) =x+1
~@ h(x) =x-2
- @ px) =x-1

Fonte: Préprio autor
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Figura 27 - Graficos das fungbes y = 2x-3,y = 2x- 1,y = 2x + 1,y = 2x + 3

b Janela de Algebra( b Janela de Visualizagdo X
Funcéo

@ f(x) =2x-3

® g(x) =2x-1

® h(x) =2x+3

‘@ p(x) =2x+1

Fonte: Préprio autor

> Atividade 2
Em seguida, pede-se aos alunos que néo alterem o coeficiente linear b
(numero “sozinho”) e mudem apenas o numero que “estava junto do x” (coeficiente

angular a).

Insercdo no Geogebra:

¢ No campo onde se introduz as fun¢des digite as seguintes funcdes:

y =x+2
y = 2x + 2
y =3x + 2
y = 4x + 2
y = 5x + 2

¢ Clique enter em cada uma delas.

e [Faca o mesmo para as funcoes:
y =2x — 4
y =3x — 4
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y =4x — 4
y =5x — 4

Analise o que acontece com os graficos. Espera-se que os alunos percebam
gue a inclinagéo das retas se altera como mostra a Figura 28 e Figura 29.

Figura 28- Graficos das fungbes y = x + 2,y = 2x + 2,y = 3x + 2,
y=4x + 2ey=5x + 2

» Janela de Algebra[X| | b Janela de Visualizag&o
Funcdo

f(x) =x+2

g(x) = 2x+2

h(x) =3x+2

p(x) =4x+2

q(x) =5x+2

Fonte: Préprio autor

Figura 29 - Graficos das fungbes y = 2x- 4,y = 3x-4,y = 4x-4ey = 5x- 4

» Janela de Algebra( | b Janela de Visualizagéo
Fungédo

® f(x) =2x—14

® g(x) =3x—14

‘® h(x) =4x-4

® p(x) =5x—4

X

Fonte: Préprio autor
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Para analisar o crescimento ou decrescimento de uma funcéo do 1° grau,

basta observar o coeficiente, e as seguintes propriedades:

i. Se a > 0, a funcdo é crescente;
ii. Se a < 0, a funcdo é decrescente;

iii. O coeficiente linear € sempre o local onde a funcdo toca o eixo das

ordenadas;

iv. O grafico de uma fungéo polinomial do primeiro grau sempre € uma reta.

> Atividade 3

Para trabalhar as funcdes crescentes e descrescentes.

Insercdo no Geogebra:

e No campo onde se introduz as funcdes digite a seguinte funcao:

y= 3x

e Clique enter.

Note que a medida que os valores de x aumentam, os valores de y ou f(x)
também aumentam, nesse caso dizemos que a funcéo € crescente como mostra a
Figura 30.
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Figura 30 - Gréfico da funcdo y = 3x

glz) = 3z

Fonte: Préprio autor

Insercdo no Geogebra:

e Faca o0 mesmo para a fungéo abaixo. No campo onde se introduz as
funcdes digite:
y= —3x

¢ Clique enter.
Nessa situacdo, a medida que os valores de x aumentam, os valores de y ou

f (x) diminuiram, entdo a funcao passa a ser decrescente como mostra a Figura 31.

Figura 31 - Gréfico da funcdo y = — 3x

glx) F -3 =2

Fonte: Préprio autor
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Pode se fazer outros testes com fungdes crescentes e decrescentes para a
analise e comparacao dos graficos.
5.2.2. Atividades de Func¢des Quadraticas

A partir dessas atividades busca-se mostrar aos alunos as propriedades e
andlise dos gréficos de 2° grau que é dada da forma y = ax? + bx + c.

Peca aos alunos para construir em um mesmo plano cartesiano os graficos
das seguintes funcdes y = 0,3x%, y = 0,7x2, y = x%,y = 3x2%,y = 5x2.

> Atividade 4

Insercdo no Geogebra:

e No campo onde se introduz as fun¢des digite as seguintes funcdes:

y = 0,3x"2
y= 0,7x"2
y = x"2

y = 3x"2
y = 5x"2

e Clique enter em cada uma delas.

Analise os graficos construidos. Observe o efeito causado no grafico quando

o valor de a é positivo como mostrado na Figura 32.



73

Figura 32 - Gréficos das fungdes y = 0,3x%, y = 0,7x%, y = x%,y = 3x%,y = 5x2

Fungédo ) flx)

@ f(x) = 0.3

@ g(x) =0.7x2

@ h(x) = x?

@ p(x) = 3x°

-® q(x) =5x°
-1
-3
-4

Fonte: Préprio autor
> Atividade 5
Agora construa o0s seguintes graficos y = —0,1x%y = —0,5x2%,y =
—x%,y = —3x?%,y = —5x2.

Insercdo no Geogebra:

e No campo onde se introduz as funcdes digite as seguintes funcées:

y = —0,1x"2
y = —0,5x"2
y = —x"2

y = —3x"2
y = —5x"2

e Clique enter em cada uma delas.

Faca a andlise dos gréaficos construidos, observando o efeito no grafico

guando o valor de a € negativo como mostra a Figura 33.
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Figura 33 - Gréficos das fungbes y = — 0,1x%,y = —0,5x%,y = —x?%,y — 3x2,
y = — 5x?

) Janela de Algebra[X | b Janela de Visualizagio X
Funcéo
~@ f(x)
® s(x)
~@ h(x)
® p(x)
® q(x)

—0.1x?
—0.5 x?

—x? 3

|
w
*®
o

-5 )(2 2

Fonte: Préprio autor

> Atividade 6

Agora, pec¢a aos alunos para construirem em um mesmo plano cartesiano os

gréficos das seguintes fungdes como mostrado na Figura 34:

a)y = x* ey = —x’

b)y = 2x? fyy = —2x2

c)y = 10x2 g)y = —10x?
1 1

dy = —x?2 hyy = — —x?

)Y = 1 )y 10

Insercdo no Geogebra:

e No campo onde se introduz as fungdes digite as seguintes funcdes:

y = x"2

y = 2x"2

y = 10x"2
y =1/10x"2
y= —x"2

y = —2x"2
y =—10x"2

y =-—1/10x"2
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e Clique enter em cada uma delas.

Figura 34 - Gréficos das funcGes quadraticas y = x%,y = 2x2%,y = 10x2,

y =x2ey = _xZ'y = —zxz,y = —10x2’y = — — x

Fungdo

f(x) = x2
g(x) = 2x2
h(x) = 10 x?

1.
p(x) = 10"

_x2
—2x?
10 x2

a(x)
r(x)
s(x)

1
t(x) = T x2

Fonte: Préprio autor

Depois de construidos os graficos de 2° grau no software propde-se deixar 0s

alunos explorarem outras fungdes para que eles cheguem a conclusao de que todo

gréfico de uma funcao de 2° grau € uma parabola, que a concavidade da parabola é

voltada para cima ou para baixo dependendo do coeficiente a, que as raizes da

funcdo € o ponto de interseccdo da parabola com o eixo das abscissas e que o

ponto de interseccdo com o eixo das ordenadas esta relacionado com o coeficiente

C.

E importante também eles perceberem que quanto maior € o valor de a mais

fechada é a parabola e quanto menor o valor de a mais aberta é a parabola.

> Atividade 7

Peca aos alunos que construam as seguintes funcbes y = x, y = x + 8§,

y=x—3,y=x%y=3x%2-6 y=—x%+ 4x- 4 como mostrado na figura

35. E, depois fagca um questionamento para que os alunos possam analisar 0s

gréaficos construidos.

Insercdo no Geogebra:
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e No campo onde se introduz as fungdes digite as seguintes funcgdes:

y = x
y =x+38
y=x — 3

y = x"2

y =3x"2 -6
y= —x"2+4x — 4

e Clique enter em cada uma delas.

Figura 35 - Graficos das fungbes y = x,y = x + 8,y = x- 3,y = x%,
y =3x%-6y = —x? 4+ 4x — 4

Funcéo
~@ f(x) =x
@ g(x) =x+8

® hix) =x—3
o p(x) =x?
@ q(x) = 3Ix2—6
@ r(x) = —x?44x

G B Q) =x+8

Entrada:

Fonte: Préprio autor

Questionamentos:

I. Em quais fungbes o grafico resultante foi uma reta?

Il. Em quais fun¢bes o grafico resultante foi uma parabola?

Ill. Que aspecto da funcdo interfere para que o grafico seja uma reta ou uma
parabola?

IV. Escreva uma fungdo que o grafico resultara numa “reta” e outra que
resultara numa “parabola”. Teste usando o software Geogebra.

Pode-se pedir aos alunos que construam outras funcdes utilizando o
programa, para que possam verificar os deslocamentos da reta no grafico, mudanca

de posicao, etc. Os alunos devem construir fungbes sobre um mesmo sistema de
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eixos. Inicialmente ficardo muito confusos. Entretanto, depois de algum tempo, ja
entenderdo toda a mecanica da construcdo. Perceberdo que a construcdo de
graficos com o programa € muito mais rapida e que as aulas na sala foram
importantes para entenderem o “sentido” do conteudo, sendo que, se houvessem
iniciado as aulas ja com o software, ndo entenderiam o sentido da construcdo de

gréficos.
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6. CONCLUSOES

O presente trabalho mostrou como as Tecnologias de Informacédo podem
auxiliar alunos e professores na construcdo de conhecimento.

A utilizacdo do software Geogebra propicia aos alunos a facilidade para a
andlise e comparacdo dos graficos as quais ndo se mostram tdo evidentes quando
feitos manualmente. A visualizagdo dos gréficos elaborados com o software é muito
importante para a compreensao e assimilacdo do conteudo estudado.

De forma geral, esse trabalho buscou auxiliar os professores a trabalharem
com funcdes de 1° e 2° graus utilizando recursos praticos e alternativos que

despertam o interesse, a criatividade, a liberdade e o autoconhecimento aos alunos.
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APENDICE A

Questionario inicial

1- Possui computador em sua residéncia?

() sim () néo

2- Se a resposta do item anterior é sim, quantas horas por dia utiliza o computador?
( ) ndo usa

( ) menos que 1 hora

( ) entre 1 hora e 3 horas

( ) acima de 3 horas

3- Dentre as opc¢des abaixo, qual a que vocé mais utilizada num computador?
() facebook / bate papo

() pesquisa

() para o trabalho

() pesquisa escolar

4- Qual seus conhecimentos sobre informatica?

( ) n&o tenhoconhecimento algum

() tenho conhecimento basico (programasprontos, facebook,internet).
( )conhecimentos intermediarios.

( ) conhecimentos avancados (uso de programas avancados).

5- Como vocé utiliza dos seus conhecimentos de informatica pra seu crescimento
estudantil?

( )néo utilizo deinformatica pra estudar

( ) raramente utilizo de informatica para estudar

() utilizo para realizar pesquisas

() consigo utilizar com facilidade softwares para me ajudar nos estudos
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6- Ja participou de aula de mateméatica com uso de computador?

() sim ()néo

7- Vocé gosta do uso das tecnologias em sala de aula?

() sim ()né@o

8- Vocé conhece algum software para estudo de matematica? Qual?

() sim

()néo

9- Vocé gostaria que seu professor usasse mais recursos tecnologicos (computador,
softwares) para o ensino da matematica?

()sim ()né@o

10- Vocé acredita que o uso de alguns softwares no processo de ensino de
matematica poderia ajudar a melhorar o aprendizado?

()sim ()né@o



APENDICE B

Avaliacdo Diagnéstica

Funcéo do Primeiro Grau

Atividade 1:

Dadas as fungdes:

ay =x
b)y = 2x
C)y = 3x

1
d y==x
)y >

| - Determine o valor de a em cada uma das func¢des da Atividade 1:

Il - Qual o efeito causado no grafico quando variamos o valor de a?

Atividade 2:

Observe as fungoes:

ay =x
b)y =x + 2
)y = x-2

| - Determine o valor de b em cada uma das fun¢des da Atividade 2:

Il - Qual o efeito causado no grafico quando variamos o valor de b?

83
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Atividade 3:
ay = x
b)y = —x
)y = 2x
dy = —2x

| - Determine o valor de a em cada uma das fun¢Oes da Atividade 3:

Il - Qual o efeito causado no grafico quando adicionamos o sinal da subtracéo ao a?

Atividade 4:

Observe as funcdes seguintes e escreva quais funcdes sédo crescentes e quais sdo

decrescentes.
a)y=2x +5
b)y=—-4x + 6
C)y=3x-2
dy=x+ 4

e)y=-2x-2



Funcéo do Segundo Grau

Atividade 5:

Observe as func¢des e responde:

a) y=-x*-4x+3
b) y=x*-4x+3
c) y=2x>-5x+8
d) y=-3x*-8x+10

e) y=—-x"—6x+24

| - Determine o valor de a das fungdes:

[I- Qual o efeito causado no grafico quando o valor de a € positivo?

[1l- Qual o efeito causado no grafico quando o valor de a é negativo?

Atividade 6:

Escreva uma fungcdo quadratica com concavidade para baixo.

Atividade 7:

Escreva uma fungcdo quadratica com concavidade para cima.

Atividade 8:

Dadas as fungoes:
a)y =3x+4
b) y = —6x —5
C) y=-Xx*—6X+5
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d) y=x*-x+2
ey =2x —7

[) Em quais fungdes o gréfico serd uma reta?
II) Em quais func¢des o gréfico resultante foi uma parabola?
llI) Que aspecto da funcado interfere para que o grafico seja uma reta ou uma

parabola?

Atividade 9

Escreva uma fungao que vocé acredita que o grafico resultara numa “reta”.

Atividade 10

Escreva uma fungcao que vocé acredita que o grafico resultara numa “parabola”.



