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RESUMO

Para um professor de Matematica, é imprescindivel o dominio de certas regras referentes aos
conteidos do curso de Licenciatura em Matematica. Derivada é um tema importante nos
diversos cursos de Ciéncias Exatas, entretanto, nem sempre os futuros professores conseguem
compreender sua aplicacdo e suas regras. Muitos terminam a graduagdo sem saber 0os nomes
das regras de derivacdo. O presente trabalho teve como objetivos analisar e identificar a
aprendizagem de futuros professores, que ja estdo terminando o curso de Licenciatura em
Matematica na UEPB, Campina Grande-PB, com um recurso didatico das regras de
derivacdo. Para a realizacdo do trabalho aplicamos dois questionarios para os futuros
professores. A metodologia utilizada se operacionalizou em trés momentos: no primeiro, foi
aplicado um questionario, no segundo, os futuros professores jogaram com o domino de
derivadas e, no terceiro, responderam outro questionario. Os resultados foram animadores,
porque os futuros professores se mostraram muito motivados e também houve muita interacao
entre eles, um ajudando o outro, além de que, 0s questionarios apresentaram uma melhora

significativa no que tange a compreensao das regras de derivacao.

Palavras-chaves: Calculo Diferencial. Derivadas. Licenciatura em Matematica.
Jogos Matematicos. Poliminds.



ABSTRACT

For a mathematics teacher, mastering certain rules regarding the contents of the Mathematics
Degree course is essential. Derivative is an important theme in the various Exact Science
courses, however, future teachers may not always understand its application and its rules.
Many finish graduation without knowing the names of the derivation rules. The present work
aimed to analyze and identify the learning of future teachers, who are already finishing the
degree course in Mathematics at UEPB, Campina Grande-PB, with a didactic resource of the
rules of derivation. To perform the work we applied two questionnaires to future teachers.
The methodology used was operationalized in three moments: in the first, a questionnaire was
applied, in the second, the future teachers played with the domino of derivatives and, in the
third, answered another questionnaire. The results were encouraging, because the future
teachers were very motivated and there was also a lot of interaction between them, helping
each other, and the questionnaires showed a significant improvement in understanding the

rules of derivation.

Key words: Differential calculus. Derivatives. Degree in Mathematics. Mathematical games.
Polimind
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1. INTRODUCAO

O ensino da matematica tem se renovado como novos métodos, tais como jogos
matematicos, resolucdo de problemas, modelagens, Etnomatematica, uso de computadores
entre outros, mas ndo tem sido aplicado nas maiorias das escolas. A tipica aula tradicional de

matematica é que tem sido aplicada nas mesmas.

Sabe-se que a tipica aula de matemaética nivel de primeiro, segundo ou
terceiro graus ainda é uma aula expositiva, em que o professor passa para o
quadro negro aquilo que ele julga importante. O futuro professor, por sua
vez, copia na lousa para o seu caderno e em seguida procura fazer exercicios
de aplicacdo que nada mais sdo do que uma repeticdo na aplicacdo de um
modelo de solugdo apresentado pelo professor. (D’ AMBROSIO,1989, p.
15).

Com isso os futuros professores até conseguem resolver os calculos, mas ndo sabem
explicar o que estdo fazendo, nem as regras que estdo aplicando, as consequéncias desse
ensino tradicional tém atingido as universidades, na qual muitos futuros professores tém
entrado com problemas de formacéo, que ndo sdo solucionados no decorrer do curso e ainda
piora quando comecam a aprender assuntos abstratos, como derivadas. Este presente trabalho
trata-se de mostrar a aplicacdo de um recurso didatico, com nova metodologia, envolvendo
regras de derivacdo para futuros professores de matemética da UEPB, localizado na cidade de
Campina Grande-PB.

Na disciplina de Calculo | do curso de Licenciatura em Matematica, aprendemos
regras de derivacdo que de forma mecanica, em que s6 aprendemos calcular e ndo temos uma
aprendizagem significativa. A motivacdo deste trabalho veio ap6s essa dificuldade e com o
PIBIC, que foi utilizado um jogo matematico em uma escola de Campina Grande- PB.
Percebemos que com o auxilio de um recurso didatico, as aulas ficam mais dinamicas e
significativas, e que ele poderia ajudar também nas aulas de derivacéo.

Assim esse presente trabalho tem como objetivo geral analisar e identificar a
contribuicdo de um recurso didatico na aprendizagem das regras de derivacdo, aplicado de
forma dindmica para futuro professores de matematica. E como objetivos especificos: analisar
se o0s futuros professores conhecem as regras de derivacdo quando aplicadas, criar um recurso
didatico que contribua para aprendizagem, explicitar as dificuldades encontradas e apontar 0s
beneficios do recurso didatico na aprendizagem dos futuros professores.
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Nesse sentido, entendemos que o recurso didatico faz com que os futuros professores
desenvolvam o conhecimento de uma maneira dindmica e significativa, pois eles junto com
seus colegas se ajudam através da interacdo que o jogo proporciona, tendem a desenvolver seu
conhecimento. O trabalho realizado foi estruturado da seguinte forma:

No Capitulo 2 fazemos a revisao da literatura, tendo como item 2.1, Os Jogos para o
ensino e aprendizagem de Matematica. Trazemos a importancia dos jogos matematicos na
aprendizagem do futuro professor. Em seguida, temos o item 2.2, Um pouco sobre as origens
do Calculo Diferencial, onde discorremos brevemente sobre a historia do Calculo Diferencial.
Logo apds, item 2.3, O Calculo Diferencial e Integral no Brasil e as possibilidades de
aprendizagem de Derivadas no Laboratério de Matemética falaremos sobre as dificuldades
que os futuros professores tém na aprendizagem do Calculo no Brasil.

No Capitulo 3, apresentamos a metodologia, procurando detalhar os procedimentos
adotados para a realizacdo do presente estudo e como esses foram aplicados nos futuros
professores de Matematica.

No Capitulo 4, descrevemos os resultados obtidos através dessa pesquisa, buscando
analisar as respostas dos futuros professores nos questionarios e no envolvimento do recurso
didatico.

No ultimo capitulo, trazemos nossas consideracOes finais sobre os resultados da
pesquisa, buscando mostrar a importancia dos recursos didaticos e analisando os principais

resultados.
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2. REVISAO DE LITERATURA

Neste capitulo discutimos a literatura, mostrando um pouco sobre 0s jogos para
ensinar e aprender matematica, os polimindés, um pouco sobre as origens do calculo
diferencial e o Célculo diferencial e integral no Brasil e as possibilidades de aprendizagem de

derivadas no laboratério de matematica.

2.1. Os Jogos para o ensino e aprendizagem de Matematica

Na atualidade os jogos tém sido utilizados como meio de distragdo, principalmente
para as criancas, mas eles podem ser uma excelente ferramenta nas méos de um professor de
matematica. Segundo Jelinek (2005, p. 71), “Se o desejo desse educador for formar um
educando participativo, reflexivo, independente, criativo e que domine um raciocinio 16gico
voltado a resolucdo de problemas, certamente os jogos serdo um grande aliado desse
educador”. Portanto, para esse autor, se um educador quer que seu futuro professor seja
independente em relagdo a seu conhecimento, 0 jogo matematico € uma grande ferramenta
para o professor, pois possibilita ao futuro professor construir o seu conhecimento. Mas,
devemos refletir sobre as metas que se quer obter com a aplicacdo de jogos em sala de aula,
pois ele pode ser visto pelo Futuro professor s6 como brincadeira.

[...] devemos refletir sobre o que queremos alcangar com 0 jogo, pois,
quando bem elaborados, eles podem ser vistos como uma estratégia de
ensino que podera atingir diferentes objetivos que variam desde o simples
treinamento, até a constru¢do de um determinado conhecimento. (LAURA,
2003, p. 21 apud JELINEK, 2005, p. 72).

Assim, para utilizarmos o0 jogo Matematico devemos antes tracar metas e nao utiliza-
los sem um contetdo matematico, porque assim os futuros professores irdo compreender
aquele determinado assunto brincando, tornando a aula mais atrativa para eles.

Parece que a matematica e a pedagogia sdo opostas em relacdo ao jogo, pois na
matematica o jogo € um objeto de estudo no campo das probabilidades com producGes de
conhecimento, ja na pedagogia 0 jogo é estudado como possibilidade de producdo de
aprendizagens. Os jogos de azar ficam fora na educacdo formal, porque alguém pode ganhar
sem esforco, essa auséncia dos jogos de azar parece traduzir uma proposta, acerca desses
jogos, mas a primeira relacdo historica entre jogo e matematica foi através desses jogos de

azar. O jogo € uma fonte de criacéo de situacdes-problema de matematica, ou seja, a partir das
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situacdes criadas em jogo que se produz os problemas matematicos. Os jogos de reflexdo pura
sdo destinados geralmente aos sabios, ou que tenha um bom conhecimento matematico, pois
se divertem raciocinando a partir de problemas propostos pela comunidade cientifica. Tais
jogos podem ser considerados como quebra-cabecas matematicos. Outra possivel
aproximacdo entre o0 jogo e a matematica € a partir dos jogos de reflexdo pura, o azar €
excluido da atividade garantindo que o sucesso seja a consequéncia das faculdades cognitivas
dos jogadores.

Segundo Caillois (1967) em jogo de competicdo sobre uma plataforma, esse jogo
impde uma concentracdo e engajamento maior. Uma caracteristica desses jogos € sua ligacdo
com a matematica, pois foi criada sobre estrutura racional enraizadas na l6gica matematica,
favorecendo o raciocinio abstrato e l6gico.

Os jogos de reflexdo pura, que segundo Reysset (1995, p.3) “sdo os representantes de
uma criagdo ludica muito particular”, ndo tem necessariamente uma ligacdo direta com os
conteudos escolares, sua ligagdo com a matematica € no campo do pensamento logico-
matematico que o jogo favorece. A historia dos jogos matematicos vem antes de Jesus Cristo,
pois podemos perceber sua presenca na cultura egipcia, grega e nos chineses. Sua historia
tambeém é ligada a grandes homens das ciéncias como: Lagrange, Euler, Descartes, Fermat,
Fibonacci e Arquimedes, entre outros.

Os jogos matematicos ndo sdo apenas brinquedos para seus criadores e jogares, é
matéria de trabalho e fonte de inspiracdo, assim podemos dizer que 0s jogos matematicos sdo
atividades matematicas praticadas por matematicos. Duas coisas Sa0 necessarias para que uma
atividade seja considerada um jogo matematico: resolucdo de um problema e a construgéo de
uma teoria.

O interesse desse estudo de jogos e aprendizagem matematica vem pelo fato de que
todos os futuros professores possam, por meio dos jogos, se envolver mais na realizacdo de
atividades matematicas. Camous (1985) propde o termo “jogo problema” a partir da ideia que
a prépria atividade matematica faz com que se torne um jogo para aqueles que realizam. Essa
concepcao de jogo é feita para regras da producdo cientifica da matematica, em que a
criatividade do jogador € limitada pelas regras do método matematico, nesses jogos o
adversario € a propria situacdo- problema da matematica, assim o trabalho de um matematico
é visto como um jogo, com isto o espirito do jogo € destruido porque temos as respostas por
meios de modelos matematicos.

Muniz (2010) em 1996, afirma que estava no patio de um colégio primario da Franca e
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um grupo de meninas estava jogando POG*, Caroline de oito anos, estava conversando com o
ele, mostrando que para ela ndo se pode aprender matematica brincado, s6 trabalhando.
Podemos ver neste didlogo que a maioria das pessoas pensa: que 0 jogo ndo € lugar para a
matematica e que a matematica é sinénima de trabalho.

Isto € mais um sinal de ignorarem o que Papert chamou de a face extra-logica da
Matematica. Segundo ele, esta face é a beleza, o prazer, a intuigdo, entusiasmo e satisfacéo,
em que muitos sentem como, por exemplo, quando estdo em grupo resolvendo célculos, esse
lado da matematica ndo é muito légica, mas esta dentro dela.

No POG os nimeros sao essenciais, mas as criangas ndo reconhecem isso, ou seja, nao
ver que pode aprender matematica através do jogo. Para Carolina ndo se pode aprender
matematica através deste jogo, apesar de ter elementos numéricos, para ela s se aprende
matematica com o professor e deve ter um contexto de trabalho.

Este diadlogo que Muniz (2010) teve com Carolina mostrou a ele uma aproximacéo de
uma atividade matematica e 0 jogo espontaneo, muitos ndo conseguem entender a presenca da
atividade matematica no jogo, porque tem a ideia que a matematica é sinébnima de trabalho.
Os jogos oferecidos as criancas pela sociedade séo ricos em quantidade numérica, em
situacdes operatdrias, em conhecimentos topologicos e geometrias, de nogdes de orientacédo e
de deslocamento, de representacfes simbolicas. 1sso mostra que esse jogo oferecido a elas
contém representacGes matematicas que estdo no mundo adulto, que pode ajudar no ensino e
aprendizagem delas. Os jogos ajudam na construcdo cognitiva, porque potencializa a zona do
desenvolvimento proximal?, assim o jogo é um 6timo instrumento pedagdgico e didatico,

podendo ser controlado por regras impostas pelo professor, que as utiliza na aprendizagem.

1 0 POG é um jogo comum entre as criangas na Franca, que no Brasil corresponde ao jogo Tazzo, que é
desenvolvido por meio de fichas redondas de plastico, cada uma com um valor.

2 Zona do desenvolvimento proximal é tudo o que a crianca pode adquirir em termos intelectuais
quando lIhe é dado o suporte educacional devido.
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2.1.1. Os poliminos

Segundo Barbosa (2009) os poliminds sdo geometricamente caracterizados como
figuras planas geradas quando ajuntamos quadrados iguais pelo menos por um lado. A
classificagdo do mesmo basear-se na contagem dos quadrados que os compfem, em
consequéncia classificaram os poliminds em domind (Ver Figura 1), triminds (Ver Figura 2),
tetraminds (Ver Figura 3), pentaminds (Ver Figura 4), hexaminés (Ver Figura 5), etc.. Sua
denominagdo foi dada por Solomon Wolf Golomb, em 1953. O despertar da utilizagdo do
polimino para o ensino, se fez por este ser de facil construcdo, notavel adequacdo a diferentes
atividades e objetivos distintos, as publicacbes em revista de ensino e aprendizagem da
matematica atestam sua importancia e utilizacdo em varios paises. Existem 1, 2, 5, 12, 35,
107, etc tipos de dominds, triminds, tetraminds, pentaminds, hexaminés, heptaminds (um tipo
com furo), contudo alguns autores defendem que os poliminds ndo podem ser retirados da
mesa e virados.

A construcdo das pecas desses é sugerida com os quadrados de 2,5 a 3,5 cm, o material
para a confeccdo pode ser desde a cartolina ou cartdo ou até E. V. A. (Emborrachado), os
cortes devem ser feitos com muito cuidado, € recomendado pelo autor a altura ser de 5 cm. O
desafio: “Qual o nimero minimo de réplicas congruentes de um dado polimind seria
necessario para construir um retdngulo?”, serviu para que D. A. Klarner conceituasse a ordem
de um polimino, em 1969, com isso se um polimind ja for de forma retangular entdo sua
ordem é 1 e se for impossivel um dado polimind constituir um retdmgulo, entdo diz que sua
ordem ndo é definida. Os poliminds pentaminds (Ver na figura 4) sdo associados as letras para
identificacdo, as do tipo L possuem ordem 2, fato similar acontece com os poliminds tipo P.

Dizemos que cada um desses conjuntos constitui uma familia de poliminos.



Figura 1 — Dominos

Fonte: <https://cabanascubas.com.br/item/Domino-Riomaster-

Com-28-Pedras-Coloridas.html>

Figura 2: Triminos

Fonte: < https://www.shoptime.com.br/produto/55558667/trimino-

edicao-luxo-ludens-spirit>
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Figura 3 — Tetraminos

Fonte: Santos (2011)

Figura 4 — Pentaminos

FL N
u\lw8§<\ i

Fonte: Santana (2015)
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Figura 5 — Hexaminds

Fonte: Moreira (2013)

Cada tipo de polimind tem um determinado ndmero de quadrados iguais. Sera
utilizado neste presente trabalho o dominé porque tem dois quadrados iguais e juntos, e pelo
fato do jogo de domind ja ter regras bem populares, essa é a nossa ideia de polimino, pois
queriamos utilizar esses dois quadrados, para fazer os carrogdes com as regras de derivacao
em ambos os lados ou para escrever em um dos lados o nome abreviado de uma das regras e
de outro uma questdo envolvendo essas regras, além de utilizar a maioria das regras do jogo

de domind.
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2.2. Um pouco sobre as origens do Calculo Diferencial

Segundo D’ Ambrosio (2016) e Valente (2016) o antigo Egito tinha o h&bito de fazer
medig¢des. No primeiro milénio faziam medi¢fes em seus campos de cheias do rio Nilo, com
isso eles desenvolveram medicGes de terra, ou seja, desenvolveram a Geometria, 14 também
havia trés linhas de desenvolvimento dessas ideias matematicas: a dos pensamentos
sacerdotais, a de normas de tribulagdo e a de solugbes de problemas do dia-a-dia. A
matematica da Mesopotdmia foi praticamente desenvolvida por sacerdotes que se
preocupavam em resolver problemas de aritméticas e de escritura¢@es contabeis ou mercantis.
Ja o desenvolvimento matematico na Grécia € provavelmente o tema mais popular da historia
da matematica, sdo atribuidas a ela os primeiros passos ao que se reconhece como a
matematica académica ocidental.

Os nomes que vém a mente das pessoas quando se fala da matematica grega, sdo 0s
de Tales de Mileto e de Pitagoras de Samos. Muito se fala sobre eles: de que Tales trouxe a
geometria para Grécia, e a Babildnia onde aprendeu astronomia e foi capaz de prever um
eclipse, e de Pitagoras que ele viajou para o Oriente para estudar com os magos zoroastristas e
com os indus. Eles ainda foram fundamentais na refutacdo dos cristdos & matematica grega,
quando o cristianismo se instala no mundo romano como a religido oficial.

Boyer (2001) cita que a origem do Célculo Diferencial e Integral teve suas raizes na
Grécia antiga, a partir do século XVIII o Calculo Diferencial e Integral, também conhecido na
época de Analise Infinitesimal, dominou o cenario europeu. Tornou-se fundamental para o
estudo de varias areas de ciéncia pura e aplicada. Dentre os filésofos mais importantes do
apogeu grego se destaca Arquimedes, que é considerado 0 mais importante cientista da
Antiguidade e é um marco na aproximac¢do do que chamamos hoje da matematica aplicada e
pura. Ele é muito famoso pelas suas invencdes, mas a sua verdadeira paixdo foi pela
matematica pura.

Arquimedes morreu durante o cerco a Siracusa, isto marcou o surgimento de Roma
como poténcia hegemdnica no mediterraneo, no século | a.C. os romanos dominaram todo
império grego, Europa e até a Franga e a Inglaterra, com isto o império Romano adotou a

matematica grega dando énfase a sua aplicacgéo.
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Figura 6 - Pintura da morte de Arquimedes

Fonte: MAXIMILIANOSALIBE(2018)

A forma didatica e pedagogica que os gregos confrontam um problema matematico
seria util de se praticar em sala de aula, mas ndo seria muito aceito nos dias de hoje como 0s
classicos paradoxos de Zendo, se ele viesse nos dias atuais seria martirizado. Segundo Netz, a
matematica grega era para poucos individuos, eles se reuniam em academias, distantes de
qualquer aplicacdo. A Matematica Babilbnica se preocupa com os problemas comuns da vida
urbana, da producdo e comércio. J& a grega era voltada para questBes abstratas, sem
preocupac¢des com a pratica, mas as narrativas do matematico grego euclidiano revelam tracos
da matematica babildnica, isso revela o dinamismo de encontro cultural.

A resisténcia da Grécia com relacdo as tentativas de Roma de tomar Siracusa era
coordenada por Arquimedes e suas maquinas de guerra, quando enfim oS romanos
conseguiram derrota-los, o comandante reconhece o valor de Arquimedes e manda chama-lo
mas ele manda esperar um pouco, por estar fazendo uma analise de um teorema na areia e 0
soldado o executa por ndo ter obedecido. Este relato mostra a interpretacdo do soldado sobre a
atitude de Arquimedes como desrespeito. A sociedade grega privilegiava a discussdo
filosofica, vendo todas as possibilidades, para chegar depois a possiveis conclus@es.

Celeste (2006) sobre a discusséo do erro, diz que 0 mesmo deveria ser visto como uma


https://geogebrasc.wordpress.com/author/maximilianosalibe/
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condigdo natural do processo de construgdo do conhecimento. Exige-se cada vez mais do
professor em explorar na educacdo o processo como a humanidade tratou o erro e a ilusdo, ao
longo dos séculos em busca da verdade, aprendemos mais com 0s nossos erros do que com
nossos acertos, assim o professor ndo deveria estimular a resposta certa de imediato, mas
descobrir o0 que seus alunos estdo pensando a respeito e estimular possiveis respostas. Com
base no ato de errar na histdria da civilizacdo é sugerida uma nova visao do erro, sendo esse

tratado como um componente na construcdao do conhecimento.

2.3. O Calculo Diferencial e Integral no Brasil e as possibilidades de aprendizagem de

Derivadas no Laboratério de Matemética

Segundo Zeferino et al (2013) os alunos de engenharia tém muita dificuldade na
disciplina de Célculo 1, isso é comprovado pelo alto indice de reprovacédo e desisténcia, esse
problema ndo vem de hoje, estudos mostram que na década de 80, essa disciplina ja tinha um
alto indice de reprovacdo. Fora do Brasil as coisas ndo sdo diferentes, Rezende apresenta dois
exemplos disso: Dificuldades na aprendizagem dos conceitos basicos do Calculo e o segundo
foi um movimento em prol da reforma do Calculo iniciado na década de 80, que criticava o
curso de Calculo da época. O objeto dos autores é conhecer o que vem sendo pesquisado na
educacdo matematica a respeito do ensino de Calculo 1, na Gltima década em dois grandes
eventos brasileiro: 0 ENEM (Encontro Nacional de Educacdo Matematica) e 0 COBENGE
(Congresso Brasileiro de Engenharia).

Ap0s as andlises dos dados, que foram a partir de artigos cientificos, posteres, mini
cursos, relatos de experiéncias e mesa redonda publicados em 2004, 2007 e 2010, conclui-se
que, apesar dos altos indices de reprovacdo, pouca coisa tem sido discutido sobre esse tema,
isso externa que ndo ha interesse por estudos mais aprofundados sobre o tema, a maioria dos
autores, publicaram apenas um trabalho. Apesar da variedade de referéncia bibliogréafica e
baixo nimero de citacdes, nenhum autor ou referéncia bibliografica pode servir como padrao
para futuros trabalhos. A amostra desse trabalho é limitada, entdo seu resultado ndo pode ser
generalizado para outros eventos.

De acordo com Silva (2011) as pesquisas com relacdo a Educagdo Matematica vem se
ocupando a décadas com problemas relacionados ao ensino e aprendizagem da Matemaética.
Os resultados dessas pesquisas sdo respaldados em teorias e estas em geral refere-se ao

desenvolvimento cognitivo e/ou formacdo do pensamento do futuro professor da educacéo
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bésica. Outra populagdo que tem sido motivo de investigacdo é aquela formada por
professores e futuros professores do ensino basico.

Em 1997 a Comissdo Internacional de Instrucdo Matematica (ICMI), decide
estabelecer um estudo sobre o ensino e aprendizagem da Matematica no nivel universitério.
Derek Holton ressalta um dos pontos, em eu trabalho The Teaching and Learning of
mathematics at University Level, ele refere-se ao esfor¢co de ensinar matematica e a
importancia tanto da palavra ensinar quando a palavra matematica, em que ao processo de
ensino, o professor identifica e tenta aplicar teorias de aprendizagens atualizadas, quando a
matematica julga que deve ser feitas tentativas.

O estudo mostrou mudancas que tiveram profundo impacto no ensino matematico no
nivel universitario. Uma das dificuldades do ensino do Célculo esta ligado aos conceitos dessa
disciplina. Os tragos iniciais do Calculo Integral encontra-se em trabalhos de Arquimedes
(Séc. Il a.C.), que visava calcular areas de figuras geométricas. No século XVII, com Newton
e Leibniz, trabalhando um independente do outro, o calculo infinitesimal tomou forma e
fundamentos consistentes. Newton fez a descoberta do método do fluxo em que resolveu o
problema da determinacdo da tangente a uma curva de equacdo f(x, y) = 0. Na época de
Newton, Leibniz criou o triangulo harménico e se voltou a leitura de Pascal, sobre aspectos da
andlise infinitesimal.

Considerando um ponto de uma curva, toma um segmento da tangente nesse ponto
para a hipotenusa (ds) de um triangulo retangulo construido com catetos iguais,
respectivamente, as diferencas as abscissas (dx) de das ordenadas (dy) dos extremos do
segmento de tangente. Ao notar a similitude desse triangulo infinitesimal ou caracteristico
com o harmonico, percebeu relagbes que permitiram concluir que a determinacgdo da tangente
dependia da razdo das diferencas dy e dx, quando essas se tornavam infinitamente pequenas e

que as quadraturas dependiam das somas das ordenadas dy.
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Figura 7- Triangulo Caracteristico
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Fonte:< http://www.theoria.com.br/edicao0510/matematica_e_metafisica_em_leibniz.pdf>

Leibniz introduziu os simbolos | e “d” e concluiu que a 4rea sob uma curva &
composta por muitas faixas retangulares verticais infinitamente finas (de area ydx), cuja soma
indicou por | ydx. Por meio de observacdes geométricas verificando que d | ydx = ydx e,
reciprocamente, que | dy =y, mostrou a relacdo inversa entre | e “d”. O trabalho de Newton
envolvia certas passagens em que, supondo o infinitésimo (que denotava por “0”) diferente de
zero, dividia ambos os membros de uma equagdo por “o0” e, em outras ocasides, suprimia
termos com esse fator, aparentemente supondo igual a zero. Também na obra de Leibniz,
cujos infinitésimos sdo denotados por ds, dx, dy, algumas vezes sdo cancelados, como sendo
diferentes de zero e outras sdo desprezados, como sendo zero.

No século XIX o Calculo saiu dessas contradi¢fes a partir dos trabalhos de Cauchy. A
fundamentacdo do Célculo teve como ponto de partida a definicdo de continuidade dada por
Cauchy, que é muito proxima daquela consagrada atualmente. H4& um grande numero de
reprovacdo e desisténcia do curso escolhido pelo jovem universitario, ao ingressar na
universidade os futuros professores levam a esperanga que 0 curso ndo vai ter grandes
obstaculos para seu aprendizado. Entretanto ao depararem com os conteddos, até com 0s quais
eles ja estudaram, quase sempre veem frustrados as suas expectativas. O professor de Céalculo
também tem suas expectativas frustradas pelo desempenho dos futuros professores. O

professor do ensino médio também espera que o conteddo ministrado por ele possa fazer com


http://www.theoria.com.br/edicao0510/matematica_e_metafisica_em_leibniz.pdf
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que seus alunos, sigam sem traumas um bom curso de Célculo na universidade. Existem
muitas descontinuidades entre a matematica ‘mostrativa’ da educa¢do basica e a matematica
‘demonstrativa’ da universidade. Na educacdo basica o contrato didatico é baseado em
procedimentos predominantemente algoritmicos, voltado a desenvolver bem estes
procedimentos, em contrapartida, nas universidades as organiza¢Ges sdo mais globais,
resultado da relagdo entre o conteido matemaético e conhecimentos anteriormente adquiridos,
geralmente o professor de Calculo frustra suas expectativas. Foi elaborado um projeto em que
tinha como objetivo geral é tratar a referida problematica abarcando tais componentes, e tem
0s seguintes subprojetos: 0s obstaculos epistemoldgicos a aprendizagem de limite, a transicdo
da educacdo bésica para o ensino superior, os significados atribuidos a variavel por futuros
professores da educacdo basica e da universidade e por professores dos diferentes niveis de
ensino, a passagem do estudo de fungdo de uma variavel para o de mais de uma e seus efeitos
no ensino e aprendizagem das derivadas parciais e da integral dupla, a interferéncia do papel
da relacdo funcional das variaveis na compreensdo da derivada, as representacbes de
estudantes, professores e livros didaticos sobre integral, as representaces de professores,
estudantes e livros didaticos referentes ao ensino e aprendizagem do Teorema Fundamental
do Calculo, A evolucdo histérica do numero m, modelagem, a modelagem vista como
estratégia de ensino, para o estudo de conceitos matematicos, a questdo da transicdo da
educacdo basica para o ensino superior, a disciplina inicial de Calculo em cursos de
matematica em universidades brasileiras e seu papel na formacdo de professores, a partir de
1934.

Dessa forma, a proposta é investigar, por meio de uma pesquisa com os professores da
educacdo basica, de que forma sdo introduzidos, conceitos fundamentais do Calculo, como
por exemplo: funcdo, nimero real, infinito, etc. buscando conhecer como eles ensinam esses
conceitos e quais as possiveis consequéncias com tais concepg¢des para 0 ensino universitario.
Essas pesquisas abrem um imenso leque de questdes a serem estudadas a fim de que se possa
melhorar o rendimento do futuro professor quando ingressar na universidade. Foi sugerido
pelo autor que o ensino pode se tornar mais eficaz se ndo for desvinculado da evolugéo
historica e a0 mesmo tempo aponta para a necessidade de investigacdes e estudos a fim de
melhor se conhecer esta importante componente do processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Baldino et al (2012) Era uma vez uma funcdo chamada Mariana, que se
apresentava por seu grafico assinando por f(x). Esse grafico tinha muitos pontos iguais, cada
um tinha sua posi¢do, mas dentre eles existia o ponto P que queria ser diferente aos outros e

incomodava muito Mariana, que Ihe disse: vou te dar uma reta tangente minha passando por ti
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e sO por ti, mas o ponto falou que ndo via essa reta tangente, isso porque o pais do ponto é
muito pequeno. O mundo do ponto chama-se Monada, nela s6 mora um ponto e muitas
figuras que obedecem ao ponto: quadrados, triangulos, circulos... Todos habitantes do
Ménada sdo tdo pequenos que ndo se pode medir, sdo chamados de infinitésimos. Foi entdo
que Mariana disse ao ponto que ele via a reta tangente, € que a Mbnada e a reta tangente
ficam grudadas nela. O ponto ficou satisfeito porque via a reta tangente na Mdnada, porém
nela tinham dois infinitésimos muitos travessos, o dx e o df, que viviam brigando porqué cada
um queria que o outro andasse com ele, para que eles parassem de brigar, o ponto os chamou
e disse que eles podiam andar mas tinha que obedecer, quando o dx andar, o df tem que
comegar a andar de onde o dx parou e andar até a reta tangente e quando o df andar, o dx tem
gue comecar onde o df parou e andar até a reta tangente.

Assim eles pararam de brigar e se divertiram muito, até que comecaram a discutir

novamente, querendo saber quem andava mais € 0 ponto os ajudou nisso e teve a ideia de
df . . : . .
fazer a conta& se der mais que um é sinal que o df caminha mais, se der menos que 1 é sinal

gue dx caminha mais. Todos ficaram contentes, mas eles ndo sabiam calcular quanto cada um
andava, assim foram perguntar a Mariana, que falou que poderia ajudar, sé que eles deveriam
se espichar bem para que ela pudesse vé-los, ela fez as medic6es e concluiu que df caminhava
seis vezes a mais que dx, assim todos habitantes da Monada ficaram contentes, logo essa
noticia se espalhou para as Ménadas de outros pontos e Mariana fez seus célculos e organizou
uma tabela.

Depois para mostrar as outras funcdes que tinha feito na escola, Mariana desenhou um
grafico, foi entdo que descobriu que tinha inventado outra funcdo, que se chamou derivada de
Mariana e representou por Mariana’. Essa historia foi contada a uma menina de 12 anos, por
MSN e Aline, uma das autoras do artigo, desenhou um gréafico e enviou para ela, ela leu e
pensou durante meia hora, ficando com algumas duvidas, ligou para Aline e as tirou,
prometendo colocar 0 nome da menina na historia, se ela conseguisse contar e ela conseguiu
contar essa histéria perfeitamente, assim Aline falou que ela poderia contar essa historia para
seus amigos e colocar o nome dela na histéria.

Esta maneira de ensinar conceitos matematicos é mais facil de compreenséo, pois uma
menina de 12 conseguiu entender, portanto essa metodologia deveria ser adotada pelos
professores de matematica, porque eles encontram dificuldades com muitas reprovacdes. No
Ensino Superior ndo é diferente, os futuros professores chegam as universidades apresentando

muitas dificuldades, diante destas surgiu a necessidade de usar nas aulas de calculo diferencial
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o laboratério de célculo. A aprendizagem fica mais significativa quando o futuro professor
adquire significado para o conteudo, assim o0 processo de aprendizagem torna-se mais eficaz.
Freire (2002) defende uma pratica educativa - progressiva em favor da autonomia dos

educados.

O que me interessa agora, repito, é alinhar e discutir alguns saberes
fundamentais a pratica educativo-critica ou progressista e que, por isso
mesmo, devem ser conteldos obrigatorios a organizagdo programatica da
formagdo docente. Conteldos cuja compreensdo, tdo clara e tdo licida,
quanto possivel, deve ser elaborada na pratica formadora. E preciso,
sobretudo, e ai ja vai um desses saberes indispensaveis, que o formando,
desde o principio mesmo de sua experiéncia formadora, assumindo-se como
sujeito também da producdo do saber, se convenca definitivamente de que
ensinar ndo é transmitir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
producéo ou sua construcdo. (FREIRE, 2002, p. 12).

Para que esse processo surta efeito, o professor deve ser inovador fazendo mudancas
no processo educativo. O laboratorio de célculo é uma atividade proposta para alguns
professores dos cursos de engenharia, os professores que projetaram a atividade de forma
conjunta, atraves destas identificaram que através do laboratdrio foi possivel avaliar o aluno
de varias formas.

As atividades de Calculo Diferencial foram: jogo memorando, caga ao tesouro,
derino, otimizando. As atividades de Geometria Analitica e Algebra Linear (GAAL) foram:
desenhos iconicos, sistematizando. E as atividades de Calculo Integral foi caminho integral.
Pode-se perceber que ao longo do ano letivo, os futuros professores foram desenvolvendo a
autonomia na busca do conhecimento e da informacgdo, além de mostrar interesse em
desenvolver os jogos e dinamica proposta. Ao final de dois semestres foi possivel perceber
que os futuros professores avaliaram positivamente a mudanga comportamental e

metodoldgica das aulas.
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3. METODOLOGIA

Este presente trabalho € de natureza descritiva, pois foram aplicados dois questionarios
sobre as regras de derivagdo um antes e outro depois dos futuros professores jogarem.

Segundo Marcone e Lakatos (2009) o questionario é uma 6tima ferramenta de coletas
de dados, organizado por uma série de perguntas ordenadas, que devem ser respondidas sem a
presenca do entrevistador e geralmente € enviado pelos correios ou por alguma pessoa. Junto
com o questionario é enviado também uma carta ou uma nota explicando a natureza da
pesquisa, sua importancia e a necessidade de obter respostas, no sentido que ele responda e
devolva em um prazo razoavel, em média sdo devolvidos 25%. Segundo Selltiz (1965:281)
apresenta alguns motivos que influenciam na devolucdo do questionario. "O patrocinador, a
forma atraente, a extensdo, o tipo de carta que o acompanha, solicitando colaboracéo; as
facilidades para seu preenchimento e sua devolucgéo pelo correio; motivos apresentados para a
resposta e tipo de classe de pessoas a quem € enviado o questionario."

O primeiro questionario foi aplicado para identificarmos o conhecimento prévio dos
futuros professores, depois eles jogaram com o recurso didatico que foi criado, o dominé das
regras de derivacdo, logo apds, foi aplicado outro questionario para avaliar a contribuicdo do
recurso didatico na aprendizagem dos futuros professores. As fontes sdo primaérias, pois a
pesquisa sera feita diretamente com treze futuros professores, que estdo terminando o curso
Licenciatura em Matematica pela UEPB, eles foram divididos em dois grupos para a
aplicacdo do jogo. Foi escolhido futuros professores que estdo o sétimo e o décimo periodo,
porque apesar de usarem as regras de derivagdo ao longo de todo o curso, muitas ndo sabem
usa-las ou identifica-las mesmo j& estando concluindo o curso. A pesquisa serd qualitativa,
pois buscaremos entender o porqué das dificuldades dos futuros professores e serd também

quantitativa porque sera observada a quantidade de erros e acertos dos questionarios.



30

Figura 8 - Recurso didatico (Domino das regras de derivacao)

Fonte: Arquivo pessoal

No dia 17/06/2019, as 8 horas no Laboratério de Matematica na UEPB foi aplicado o
jogo das regras das derivadas com seis futuros professores de matematica pela UEPB. No
primeiro momento eles responderam um questiondrio para serem avaliados sobre seus
conhecimentos a respeito das regras das derivadas, apesar de se tratar de um de um assunto
que eles ja usaram muito no decorrer do curso, alguns tiveram dificuldades e falaram que nédo
se lembravam dos nomes das regras outros responderam sem perguntar. Antes de eles
jogarem foi distribuida uma folha para todos que tinha as regras do jogo, eles leram e tiraram
algumas davidas e comecaram a jogar. O jogo chamou muito atenc¢do por ser um domind, no
decorrer desta primeira partida tiveram algumas dificuldades como: os nomes abreviados que
eles sempre perguntavam o que significava nos carrogdes que de um lado é colocado 0 nome
da regra e do outro a regra, entre outro. Os futuros professores mostraram muito interesse pelo
jogo, nesta primeira partida tiraram muitas davidas e observando se as jogadas dos outros
futuros professores estavam certas. Ao final de jogo um deles bateu (ficou sem pecas nas
méaos) e ganhou a partida. Na segunda partida eles tiveram poucas duvidas e mostraram muito
entusiasmado pelo jogo, cada um fazendo suas jogadas, analisando se 0 outro colocava a peca
errada e se ajudando, essa partida foi mais rapida, por ter aula de 9 horas no laboratério eles

levaram o questionario para casa e entregaram respondidos depois.

No dia 18/06/2019 as 8 horas, no Laboratorio de Matematica na UEPB, foi aplicado o
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jogo das regras das derivadas com mais sete futuros professores de matematica pela UEPB.
No primeiro momento foi aplicado um questionario para eles, que responderam alguns
falando que ndo se lembravam dos nomes e outros responderam sem reclamar. Depois foi
mostrado 0 jogo que chamou muito atencdo por se tratar de derivadas e foi distribuida uma
folha que possuia as regras do jogo, eles leram e foram tiradas algumas duvidas. J& no comeco
do jogo eles mostraram muito interesse, com brincadeiras como exemplo: um futuro professor
dizendo que ele iria ganhar o jogo, mas sempre se ajudando, nesta partida tiveram muitas
dificuldades por causa dos nomes das regras que sdo abreviadas no jogo, sempre tirando
duvidas a respeito das regras do jogo e dos nomes abreviados, essa primeira partida demorou
um pouco e um deles conseguiu bater, ganhando a partida. Na segunda partida a competicao
foi maior, todos queriam ganhar, analisavam muito as jogadas dos adversarios e também suas
pecas para ndo passar tendo nas méos, nesta partida eles tiveram poucas duvidas e um deles
bateu, ganhando o jogo. No final foi distribuido outro questionario que também levaram para

casa, por que ndo poderiam responder no laboratério porque teriam aula.



Figura 9 - Futuros Professores jogando com o recurso didatico

Fonte: Arquivo pessoal
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram respondidos dois questionarios em que 0 primeiro teve como objetivo avaliar 0s
conhecimentos prévios dos futuros professores, na primeira questdo era para descrever todas
as regras de derivacéo e foi mostrado que nenhum dos futuros professores conseguiu escrever
todas essas regras e cerca de 81,6% lembraram das regras do quociente, regra da soma e regra
do produto. Isso acontece porque sdo termos que sdo muito utilizados no decorrer do curso,
até em outros contetdos. Na segunda questdo eles deveriam resolver as questdes envolvendo
derivadas e depois dizer qual regra foi utilizado, eles conseguiram utilizar as regras de
derivacdo, cerca de 76,9% conseguiram acertar todos os calculos, mas quando foram nomear
qual regra utilizaram, nenhum deles acertaram todas e cerca de 38,46% erraram tudo ou ndo
conseguiram fazer. Isso pode ser explicado pelo fato de que os futuros professores séo
ensinados a usar regras e em sua maioria ndo sabem o que estdo fazendo.

Ao analisar esse primeiro questionario, podemos perceber como os professores em
formacdo sabem fazer célculos mecanicamente, isso acontece porque a metodologia de seus
professores se baseia mais em calculos, ou seja, em chegar ao resultado esperado e ndo em
conhecer os processos e como aquele futuro professor chegou a tal resultado, mesmo néo
sendo o esperado pelo professor.

O segundo questionario como foi feito em casa, apenas oito futuros professores
entregaram, na primeira questao eles deveriam ver as técnicas que foram aplicadas e dizer
qual foi, e o resultado foi 6timo, cerca de 37,5% acertaram todas as regras e o restante s
errou uma. Na segunda questdo o resultado foi semelhante com poucos erros. O jogo de
derivacdo teve um resultado satisfatorio, pois levou esses futuros professores a desenvolver
seus conhecimentos e perceber as utilizagbes de cada regra. Na Gltima questdo os futuros
professores deveriam dar opinido sobre a utilizacdo do recurso didatico, essas foram as suas

respostas:

Figura 10 - futuro professor 1:

Fonte: Arquivo pessoal



Figura 11 - futuro professor 2:

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 12 - futuro professor 3:

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 13 - futuro professor 4:

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 14 - futuro professor 5:

Fonte: Arquivo pessoal
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Figura 15 - futuro professor 6:

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 16 - Futuro professor 7:

Fonte: Arquivo pessoal

Figura 17 - futuro professor 8:

Fonte: Arquivo pessoal

As opinides desses futuros professores deixa clara a empolgacéo de sair de uma aula
tradicional, para desenvolver seu conhecimento através de um jogo, apesar de ser um
conteldo abstrato, os futuros professores ndo viram assim neste recurso didatico, para eles era
um simples jogo, que teve grandes beneficios em seus conhecimentos, de maneira que todos
se ajudaram e 0s que conheciam mais do assunto ajudaram ao outro, mostrando que a
matematica ndo é uma disciplina mecénica e individual, mas uma matéria que aumenta o
significado e prazer quando fazemos de forma coletiva, com ajuda de um recurso didatico.
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A aplicacdo dos questionarios e do jogo foi muito proveitosa e animadora, visto que 0s
futuros professores se mostram muito motivados por se tratar de um jogo com um assunto que
eles ja tinham aprendido, pude perceber com o jogo os futuros professores que tinham ainda
dificuldades do conteudo matematico, que foram aquelas que perguntaram mais, ja outros
dominava mais o contetdo que até tirava as dividas dos outros. Esta interacdo ajudou estes
futuros professores a relembrar do contetdo. Com essa aplicacdo foi perceptivel que a
interacdo entre os futuros professores é primordial para um bom ensino/aprendizagem, pois

nelas ndo basta aprender, mas aprender para explicar ao colega de curso.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar as respostas dos futuros professores, compreende-se que ainda had muita
dificuldade em aprender os conteudos abstratos do curso de Licenciatura em Matematica, a
maioria desses futuros professores de matematica chegam as universidades com muitas
dificuldades, pela maneira mecéanica em que aprenderam matematica no ensino médio e
fundamental, e essas dificuldades n&o séo resolvidas no decorrer do curso.

O ensino da matematica tem se modernizado com varios métodos que ajudam ao
futuro professor na construcdo e em seu desenvolvimento cognitivo. Alguns métodos de
ensino os futuros professores aprendem na universidade, para ensinar a seus alunos, trazendo
para eles um aprendizado significativo.

Nas universidades tém sido comuns futuros professores reclamando de disciplinas,
dizendo que sdo dificeis e até estudando como eles dizem “até passar”. Este trabalho tem uma
grande importancia para min, que apesar das aulas tradicionais de derivadas sempre gostei do
assunto, mas nao conseguia compreender de fato esse assunto, conseguia fazer os calculos e
tirar boas notas, mas ndo compreendia de fato sobre ele e suas regras.

Este recurso didatico pode ajudar em algumas lacunas a respeito desse assunto, como
em relacdo a interacdo entre os futuros professores, um ajudando o outro e ambos
desenvolvendo seus conhecimentos, tirando o professor do papel principal e sendo s um
mediador, isso faz com que os futuros professores se tornem mais independentes do professor,
sabendo argumentar o que esta calculando e porque, isso é Matematica significativa.

Os beneficios desses novos métodos de ensino da Matematica vdo além da
Matematica, porque esses futuros professores se tornaram cidadaos que pensam e nao aqueles
que reproduzem o que falam sem pensar.

Os principais resultados dessa pesquisa mostram gque nenhum dos futuros professores
que estdo entre o 7° e 0 10° periodo, ou seja, terminando o curso, conseguiram escrever todas
as regras de derivacdo, apesar de conseguir resolver a maioria do questionario que envolvia
tais regras. Isso deixa claro como esta faltando significado no aprendizado.

Depois que o recurso didatico foi aplicado 37,5% acertaram todas as regras e 0
restante sd erraram uma. Através desses numeros podemos perceber a importancia que o
recurso didatico tem na aprendizagem.

Os recursos didaticos e os novos métodos de ensino sdo muito importantes tanto na
aprendizagem, como no desenvolvimento cognitivo € preciso investir mais em pesquisas de

novos meios de ensino também para universidade, porque vai ajudar para que assuntos mais
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abstratos ganhem significado para futuros professores, que tem encontrado dificuldades ou

que sé tem aprendido a calcular.
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QUESTIONARIO QUE FOI APLICADO ANTES DOS FUTUROS PROFESSORES
UTILIZAREM O RECURSO DIDATICO.

1)Quais 0s nomes das regras de derivacdo?

2)Encontre a derivada das funcdes dadas e o nome da regra que levou a esta derivagéo:

a) f(x)=—-

b) f(x) = x°

c) f(x)=50

d)  f(x) = 2(x+1)

e) f(x)=(x?-1)(3x—1)

f) f(x)=x

g) f(x)=2x+x°
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QUESTIONARIO QUE FOI APLICADO DEPOIS DOS FUTUROS PROFESSORES
UTILIZAREM O RECURSO DIDATICO.

1) Analise as derivacgdes a seguir e diga qual regra que foi utilizada.

a) f(x) =2x3 — £ (x) = 6x?
b) f(x) = 3x(x3+x2) — £(x) = 3(x3+x?) + 3x(3x2+2x)

2 x+1 —2x
X+1 2

0) f(x) === - f(x)=

d) f(x)=1— £(x)=0
e) f(x)=x°— f(x) =9x8
f) f(x) =x%+x3— (x) = 2x +3x2

9 f)=x—->Frx=1

2) Quais 0s nomes das regras de derivacdo?

3) Qual a sua opinido sobre o jogo das regras das derivacfes?
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REGRAS DO JOGO: REGRAS DE DERIVCAO

Numero de jogadores: Sete jogadores.

Total de Pecas: S&0 42 pegas que possuem em cada uma de suas faces regras e questdes que
indica utilizacdo de uma regra, 0 encaixe se da em encontrar a regra que foi utilizada na

questdo e vice-versa. Contém também sete carrogdes, sendo assim, perfazendo 49 pecas.

Inicio da partida: Séo divididas 7 pecas para cada jogador, quando for 7 jogadores.

Comecar: Na primeira partida o jogador com o carro¢do da constante comeca 0 jogo,
colocando-a na mesa, de um lado deste, deve ser encaixado uma questdo e do outro 0 nome

que a se remete. A partir da segunda partida o jogador vencedor comeca.

Rodada: O jogo roda no sentido horério e cada jogador deve tentar encaixar uma de suas
pecas nas extremidades do jogo na mesa, quando o0 jogador consegue encaixar uma peca ele
passa a vez, caso ele ndo consiga deve comprar do monte, se ndo houver pedras no monte, ele

passara a vez.

Fim de Jogo: O jogo acaba quando alguém bate (ficar sem pe¢as na mdo) ou quando o0 jogo
fica fechado, ou seja, quando ndo é mais possivel baixar pecas.

Pontuacao: O jogador que bate (fica sem pe¢as na mao) ganha um ponto e se for por carrogédo

ganha dois pontos.

Contagem:
Por Pontos — Caso 0 jogo seja fechado o jogador que possui menos pecas na mao é o
vencedor, em caso de empate os jogadores que empataram ganham um ponto cada um.

Por Batidas - Apenas uma batida simples ganha o jogo.



CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES

Dia: 17/06/2019 (Segunda Feira)

» Atividade 1

Nessa atividade tem o objetivo de avaliar os conhecimentos prévios a
respeito das regras das derivadas, apesar de se tratar de um de um assunto
que eles ja usaram muito no decorrer do curso.

> Aplicagdo do recurso didatico

Nessa atividade os futuros professores jogam com o recurso didatico, que
tem como objetivo: desenvolver o conhecimento dos futuros professores e
deixar o aprendizado dindmico e significativo.

> Atividade 2

O objetivo desta atividade foi avaliar a contribuicdo que o recurso
didatico trouxe na aprendizagem e que este recurso fosse avaliado
pelos futuros professores de Matematica.
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Dia: 18/06/2019 (Terca Feira)

» Atividade 1

Nessa atividade tem o objetivo de avaliar os conhecimentos prévios a
respeito das regras das derivadas, apesar de se tratar de um de um assunto
que eles ja usaram muito no decorrer do curso.

> Aplicagdo do recurso didatico

Nessa atividade os futuros professores jogam com o recurso didatico, que
tem como objetivo: desenvolver o conhecimento dos futuros professores e
deixar o aprendizado dinamico e significativo.

> Atividade 2

O objetivo desta atividade foi avaliar a contribuicdo que o recurso
didatico trouxe na aprendizagem e que este recurso fosse avaliado
pelos futuros professores de Matematica.
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RECURSO DIDATICO: Dominé das Regras de Derivagéo
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D.S.

f(x)=x*

F9=4x3

D.P.C.F

f(x)= x3

fe)=3x*

D.F.P.

f(x)= x2+ x°
—

L(X)= 2x +3x?2

D.P.C.F.

f(x)= 3x2%(x+1)
L X)= 6x(x+1)+
+3x2

D.F.P.

f(x)=(x+1)(x+6)

F()=(x>+6)+
+(x+1)2x
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D.S.

D.Q.

f(x)= 3x(x3+x2)
F)=3(x3+x?)+
+3x(3x2+2x)

f(x)= 2x2 + 3x
—

Fo)=4x + 3

D.P.

D.P.

f(x)= 10

f®=0

D.C.

D.F.P.

f(x)= 3x3 f()= (x?- 1)(3x-1)
: 2 f(0)=2x(3x-1) +
i +(x2-1).3
9(x)= c.£(x)

D.F.P.

f(x)=5

=0

D.P.

f(x)=4x + 7x
—

f)=4+7

F)=

2
f(x)= 22

2 x+1 —2x
x+1 2

D.S.

f(x)=

Fe= e

X
1+x2

1-x2

£°(X)= c.£(x)

9(x)= e.P(x)

—

g'9=cP(x)

h(x)= f(x)+ g(x)

—

h’()=P ()t g’(x)

h(x)= f(x)+ g(x)

—

h’(x)=F(x)+ g’(x)




D.P.

f(x)= x?

f(0)=9x3

D.Q.

f(x)= 10x?
—

f(x)=20x

D.F.P.

f(x)= 2x3

—

()= 6x*

D.Q.

f(x)= 4

=0
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D.S.

f(x)=2(x+1)

fx)=2

h(x)=(x).9(x)
h’(x)=F (x).g(x)+
+H(X). g°(®)

h(x)= f(x).g(x)
h’(0)=F (x).g(x)+
+H(x). g’(x)

D.S.

fx)= 1

=0

f(x)
h(x)=—=
) 9(x)
—
sy £ X 8OO~ X gI(x)
ks g(x) 2

(%)
h(x)=—=
) g(x)
N
oo £ X 8O0 X g1(x)
he9= 9(0) 2

D.C.

_xt+4
f(x)= o
—
x—1 —(x+4)
x-12

f )=

D.P.C.F

5x
0=
5 x+3 —-5x
x+3 2

)=

D.Q.

f(x)= x"

f)=nx"1

f)=(x+1)(x+2)

P )=(x+2)+(x+1)

f(x)= x*

f)=nx"1

D.P.

x—1
it —=
-

rog=

f(x)=c

f’(x)=0

f(x)=c

f'(x)=0

D.P.C.F.

f(x)= 2x+3 x>
—

f(x)=2+15x*

D.C.

f(x)= 3x2
—

S (x)=16x




D.C.

D.P.C.F

f(x)= 2x + 3x3
—

P)=2+9x*

f(x)=3

f’(x)=0

D.C.

f(x)= x2

L 0)=2x

D.P.

f(x)=x

f=1
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D.F.P.

D.P.C.F.

f(x)=x

Fe=1

f(x)=x

fr=1

D.S.

D.C.

f(x)=x

fr=1

f(x)=x

Fe=1

f(x)=x

fe=1

D.Q.

D.F.I.

f(x)= 5(x2+1)

f(x)=10x

f(x)=x

fe=1

f(x)=x

fe=1

D.F.l.

f(x)= 2

=0

D.F.I.

f(x)=x6

f(x)=6x>

D.F.l.

f(x)= 5x2+3x
—

f(xx)=10x+3

D.F.l.

f(x)=x3(x+5)

L (x)=3x2%(x+5)+x3

D.F.l.

f(x)=2

2 x%-4 x?

at—
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D.Q.

f(x)=x5

f()=5x*

Observagdes: D.C.: Derivada de uma Constante
D.F.l. : Derivada da Funcéo Identidade
D.F.P.: Derivada da Funcdo Poténcia
D.P.C.F.: Derivada do Produto de uma constante por uma Funcéo
D.S.: Derivada de uma Soma
D.P.: Derivada de um Produto
D.Q.: Derivada de um Quociente




