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RESUMO

A pesquisa aqui descrita, intitulada O uso do Aplicativo Graphmatica no Ensino de
Funcdes Polinomiais do 1° Grau, foi realizada na EEEFM Ademar Veloso da Silveira,
Campina Grande, Paraiba. A pesquisa se deu com seis alunos do 1° ano do Ensino
Médio turno da tarde, porém as atividades com o uso de computadores ocorreram no
contra turno, na Biblioteca da Escola, com os préprios notebooks dos alunos. Como
objetivos da pesquisa, procuramos analisar que contribuicdes de recursos tecnologicos,
especificamente o aplicativo Graphmatica, podem proporcionar ao ensino e a
aprendizagem de funcBes polinomiais do 1° grau; compreender 0 momento certo e de
que forma utiliza-los como ferramenta para a aprendizagem; permitir aos alunos
liberdade e condicGes necessarias para explorar, criar, observar e compreender um
conteddo matematico, distintamente da abordagem de ensino tradicional. Trata-se de
uma pesquisa qualitativa, na qual aplicamos questionarios e atividades aos seis alunos
em um periodo de dois dias, utilizando notas de campo, observacdo participante e
fotografias. Pudemos constatar com as respostas dos alunos que o Graphmatica é um
facilitador da aprendizagem, ja que € possivel visualizar graficos de funcbes de forma a
alterar seus parametros e observar seu comportamento. O Graphmatica proporcionou
aos seis alunos liberdade e autonomia para explorar, criar, observar e compreender o
conteddo de funcgdes de forma distinta ao ensino tradicional. A realizacdo desta pesquisa
nos fez crer em uma metodologia alternativa de ensino utilizando o aplicativo
Graphmatica para o ensino da Matematica, especificamente o conteddo de funcéo
polinomial do 1° grau, na tentativa de contribuir para uma aprendizagem mais eficaz.

Palavras-Chave: Educacdo Matematica, Graphmatica, Funcbes Polinomiais do 1°
Grau.



ABSTRACT

The research work described in here, intitule The use of Graphmatica software in the
Teaching of First Degree Polynomial Functions, was carried out in the EEEFM Ademar
Veloso da Silveira, Campina Grande, Paraiba. The research was done in the afternoon
with six first year high school students, but the activities with the use of computers were
done out of school hours, in the School Library, with the students notebooks. As the
research aims, we tried to analyze what the technological resources contributions,
specifically the Graphmatica software, can provide to the teaching and learning of first
degree polynomial functions; to understand the right moment and how to use them as
learning tool; to allow students freedom and needed conditions for exploring, creating,
observing and to understand a mathematical content, whatever traditional teaching
approach. It is about of a qualitative research, in which questionnaires and activities
were applied to six students into two days by using filed work, participant observation
and photos. We could realize from the student answers that the Graphmatica is an easy
for learning as it is possible to visualize functions graphs in a way of altering their
parameters and to observe their changes. The Graphmatica provided freedom and
autonomy to the six students for exploring, creating, observing and to understand the
functions content in a different way of traditional teaching. By carrying out this research
work made us to believe in an alternative teaching approach by using the Graphmatica
software for Mathematics teaching, specifically the first degree polynomial functions, in

a way of contributing for a more efficient learning.

Keywords: Mathematics Education, Graphmatica, First Degree Polynomial Functions.
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INTRODUCAO
MINHA JORNADA PROFISSIONAL E ACADEMICA

No ano de 2006 comecei meu curso de Licenciatura Plena em Matemaética na
Universidade Estadual da Paraiba com término em 2011. Nesse periodo fiz varias
amizades com colegas e professores. J& no segundo ano da graduacdo comecei a
lecionar em turmas do Ensino Fundamental Il em uma escola da rede privada em
Campina Grande, Paraiba, na qual permaneci durante cinco anos. No mesmo ano de
conclusdo de meu curso participei da selecdo do Curso de Especializacdo em Educacgéo
Matematica, no qual fui classificada. No ano seguinte, 2012, fui aprovada no Concurso
do Magistério Estadual. Atualmente sou professora de Matematica do Ensino
Fundamental 1l e Médio, lotada na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio
Ademar Veloso da Silveira na mesma cidade acima citada, na qual realizei minha
pesquisa com alunos de uma turma do primeiro ano do Ensino Médio. Pretendo

continuar meus estudos apos realizacao do trabalho de pesquisa em questéo.
A PESQUISA E COMO ELA SE APRESENTA

Sempre desejei desenvolver um trabalho com algum conteddo matematico
utilizando um aplicativo computacional. Durante o segundo semestre de 2012 cursei a
disciplina Tecnologias e Educacdo Matematica no Curso de Especializagdo enquanto
trabalhava em sala de aula a introducdo do conceito de fungdo com os alunos. Na
disciplina me deparei com o aplicativo Graphmatica e decidi utilizad-lo na pesquisa em
questdo. Meu desejo foi o de analisar as contribuicbes para 0 ensino e para a

aprendizagem de funcgdes que este aplicativo poderia desencadear.

Sendo assim, o objetivo desta pesquisa foi perceber as principais contribui¢des
que o aplicativo Graphmatica pode proporcionar para 0 ensino e a aprendizagem de

fungbes polinomiais do 1° grau.

Nosso enfoque, com relagéo as contribuigdes, esta no processo de aprendizagem,
isto €, nosso olhar estd no aluno enquanto aprendiz de fungdes polinomiais do 1° grau.
Com isso, a pergunta que norteou nossa pesquisa foi O aplicativo Graphmatica

contribui para a compreenséo de fungdes?

Nossa pesquisa de campo se deu na escola a qual lecionamos. Os alunos, sujeitos
da pesquisa, foram seis, em horéario contra turno. A Escola dispde de um Laboratorio de
1



Informatica. Existe o espaco fisico, mas os computadores foram roubados varias vezes.
Com isso, contamos com a colaboracdo dos alunos que levaram seus notebooks no
espaco da Biblioteca. Mais adiante sdo discutidos os aspectos metodoldgicos da

pesquisa.

Para nossa analise tomamos como base pesquisas de mestrado recentemente
realizadas, como a de Calil (2010), de Dazzi (2011), entre outras. Assim como 0
Minicurso realizado por Richit e Tomkelski no VIII Encontro Nacional de Educagéo
Matemaética — VIII ENEM (2004).

Sendo assim, nossa pesquisa apresenta-se em quatro capitulos. O Capitulo 1
aborda o uso do computador nos processos de ensino e aprendizagem, a importancia
dele para o ensino e para a aprendizagem, o uso de aplicativos como ferramenta para o

ensino da Matematica e trabalhos realizados nesta frente.

O Capitulo 2 relaciona o aplicativo Graphmatica aos conceitos de funcdes, em
especial conceitos fundamentais da funcdo polinomial do 1° grau; aborda o ensino e a
aprendizagem de funcdes; descreve a histéria do aplicativo; e, apresenta os principais
comandos do Graphmatica e suas contribui¢cbes para uma melhor compreensdo de

funcdes.

O Capitulo 3 apresenta os aspectos metodoldgicos, isto é, local da pesquisa,
sujeitos envolvidos, métodos e instrumentos utilizados. Este também apresenta as

atividades realizadas pelos alunos, entre outros.

O Capitulo 4 apresenta os resultados obtidos e uma reflexao do todo realizado.



CAPITULO |
USO DO COMPUTADOR NOS PROCESSOS DE ENSINO E DE
APRENDIZAGEM

Neste capitulo discutimos o uso do computador nos processos de ensino e
aprendizagem, sua importancia, o uso de aplicativos como ferramenta para o ensino de
Matematica e trabalhos realizados nesta frente. Encontra-se dividido em trés secdes,
sendo a primeira Computador e Ensino a qual apresenta os beneficios obtidos com o
uso do computador no ensino e as principais dificuldades dos professores de
Matematica ao utilizar esses recursos em sua pratica pedagdgica, analisando 0 momento
certo de utiliza-los e como utiliza-los. A segunda secdo, Computador e Aprendizagem,
descreve a contribuicdo que esses recursos oferecem para a aprendizagem dos alunos.
Finalizando o capitulo, a terceira secdo discute os Aplicativos como Ferramenta para o
Ensino da Matematica, abordando alguns dos mais utilizados aplicativos como
ferramenta para o ensino da Matematica e algumas atividades outrora desenvolvidas

utilizando esses recursos.

1.1 COMPUTADOR E ENSINO

O impacto da tecnologia na vida de cada individuo exige competéncias que vao
além do simples lidar com as maquinas. Sabemos que dispomos de uma infinidade de
recursos que podem ser utilizados em nossas praticas didatico-pedagogicas. No entanto,

ndo basta apenas ter os recursos, mas sim saber quais utiliza-los e em qual momento:

Esse impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante é hoje o
computador, exigira do ensino de Matematica um redirecionamento sob uma
perspectiva curricular que favorega 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, 2002, p.
41).

No entanto, é dificil encontrar escolas em que o computador seja considerado
um recurso de uso cotidiano de busca, criagcdo, desenvolvimento do conhecimento,
facilitador da aprendizagem. O que vemos sdo atividades extracurriculares, criacdo de
novas disciplinas ou no maximo um uso eventual em uma determinada disciplina.
Segundo Sancho (2006, p. 28), “as escolas devem integrar os novos meios para todos os

alunos em todos os aspectos do curriculo”.



Além das dificuldades na utilizacdo adequada desses recursos, ainda se tem a
preocupacdo no momento de utiliza-los. Os PCN (2002) defendem que a incorporacéo
das inovac@es tecnoldgicas s6 tem sentido se contribuir para a melhoria da qualidade do
ensino. Todo um planejamento deve ser elaborado antes de levar o computador até os
alunos, quais possiveis perguntas poderdo surgir; ensinar a manusear 0 equipamento
antes de qualquer atividade; e, deixar os alunos livres para exploragdo, criacéo,
observacgdo e compreensao do contetdo que esteja sendo abordado.

Porém, o que nos deparamos constantemente sdo relatos de professores de
Matematica que afirmam ndo terem sido preparados na sua formacdo académica para
lidar com esses recursos, sejam eles aplicativos, programas, Internet com buscas e

pesquisas ou o préprio sistema operacional:

O argumento principal é a dificuldade — quase impossibilidade — de tornar as
TIC meios de ensino que melhorem o0s processos e resultados da
aprendizagem se o0s professores, diretores, assessores pedagdgicos,
especialistas em educacdo e pessoal da administragdo ndo revisarem sua
forma de entender como se ensina e como aprendem as criangas e jovens de
hoje em dia (SANCHO, 2006, p. 16).

O uso desses recursos no ensino implica na criacdo de novas posturas dos
profissionais da educacdo, a comecar na formacdo destes. Este ainda € um grande
desafio a ser enfrentado. Para favorecer esta pratica pedagdgica é preciso que o
professor participe de momentos em que possa analisar sua atuacdo e a de outros
professores, em que possa pesquisar, refletir, discutir e produzir conhecimentos que

possam aproximar os conteudos escolares da realidade dos seus alunos.

No planejamento dessas aulas € preciso levar em consideracdo vérios fatores,
como objetivos e contelidos de aprendizagem; o que se pretende fazer com o recurso
para promover uma aprendizagem significativa; e, elaborar a problematizacdo dos

conteudos que serdo desenvolvidos com a ajuda do recurso que esta sendo utilizado.

Entretanto, sabemos que nenhum aplicativo, ou programa computacional,
substitui o trabalho classico e tradicional centrado na resolucdo de problemas. O lapis, o
papel, a borracha, régua, compasso, esquadro sdo fundamentais para o calculo mental,
contas com algoritmos, criacdo de gréaficos e de figuras geométricas. E continuam sendo
essenciais para 0 desenvolvimento do raciocinio matematico. O professor deve

oportunizar aos alunos a chance de conhecer esses recursos, pontuando e direcionando-



0s para a aprendizagem, mostrando como se resolveria sem o recurso e com a ajuda do

mesmo, acrescentando ser um facilitador da aprendizagem:

O computador podera contribuir significativamente nos processos de ensino e
aprendizagem desde que bem utilizado. No entanto, o professor devera estar bem
preparado para analisar as potencialidades e as possibilidades obtidas com o uso das
tecnologias, bem como suas limitagdes. Porém, o uso de quaisquer recursos
tecnoldgicos sé tera sentido se contribuir para a melhoria da qualidade do ensino. A
simples presenca dos computadores na escola ndao é por si sO garantia de maior
qualidade na educacdo, pois ela pode estar apenas ilustrando um mero ensino

tradicional, baseado na recepgdo e na memorizagao de informagdes.

1.2 COMPUTADOR E APRENDIZAGEM

O uso do computador como ferramenta pedagdgica deve propiciar aos
professores e alunos mais um ambiente onde a aprendizagem pode ser estimulada por
meio da unido dos recursos oferecidos pelo computador com os objetivos particulares
de cada disciplina ou para o desenvolvimento de projetos interdisciplinares e

cooperativos.

O computador deve ser utilizado como um instrumento de aprendizagem, no
qual o aluno é um individuo atuante e participante do seu processo de construcdo de

conhecimentos de forma ativa, interagindo com o instrumento de aprendizagem:

Abordaremos o uso de computadores na educacdo a partir de uma
perspectiva construtivista-interacionista. Assim, o individuo vai aprender
com seus proprios ensinamentos e descobertas. O aluno adquire
conhecimentos a respeito de seu proprio pensamento, possibilitando que
construa de melhor forma sua aprendizagem (SILVA, 2013).

Paulatinamente a tecnologia estd ao alcance de todos e aos poucos 0s
computadores se incorporam no dia-a-dia das escolas, levando alunos a uma atraente
forma de aprendizagem, pois 0s alunos interagem com objetos que usam métodos para
facilitar a aprendizagem e principalmente a descoberta do aluno. Essa estratégia de

ensino exige que professores passem a repensar suas praticas pedagadgicas.

Na Revista Nova Escola, anos atras, uma das matérias (FICHMANN, 2006, p.
31-3) discutiu que a uma década computadores nas escolas brasileiras era privilégio de
poucos; se via apenas nas escolas privadas e mais nobres; seu uso era praticamente para

elaboragéo de textos e a Internet era novidade absoluta. De acordo com o Ministério da
5



Educacao, hoje ainda sdo apenas 11 % do total das escolas publicas com Laboratorio de

Informética. Contudo, mais cedo ou mais tarde, eles estardo em toda rede de ensino.

Deve-se observar que o computador na sala de aula muda a rotina dos alunos,
altera os métodos tradicionais de ensino, atraindo a atencdo do aluno para determinada
acao que se pretende desenvolver com o uso do computador. No entanto, é preciso
observar se 0 aluno ndo atua apenas como um mero receptor de informagdes, visto que,

se isso ocorrer, 0 uso desse recurso ndo fara diferenca alguma em sua aprendizagem.

Sabemos que o0s jovens sabem, por conta propria, utilizar os meios tecnologicos,
ainda que seja com propdsitos recreativos. Segue entdo ao professor o papel de dar
sentido ao uso da tecnologia na educacdo, produzir conhecimentos em meio ao ramo de
possibilidades que a noés é oferecido. Segundo Fichmann, da Escola do Futuro da
Universidade de Sdo Paulo, em entrevista a Revista Nova Escola (2006, p. 31), apontou
que “o computador trouxe novas situagdes de aprendizagem que o professor deve

gerenciar”.

Se ndo conseguimos imaginar como viveriamos sem a presenca dos
computadores, que tanto facilitam nossas atividades diarias com qualidade e conforto,
seja para comunicacdo pessoal ou profissional, seja para produzir, desenvolver ou
executar alguma atividade, ndo podemos deixar de considerar a possibilidade de
explord-lo em nossas salas de aula, podendo auxiliar nossos alunos, conduzindo-os a
uma aprendizagem prazerosa, dindmica e construtivista, na construcdo de conceitos,
criacdo de modelos, desenvolvimento de diversas habilidades, fazendo com que o aluno
torne-se além de aprendiz do conhecimento, preparado a enfrentar o mercado de
trabalho e exercer sua cidadania com maior competéncia. De acordo com os PCN
(2002, p. 50), “a tecnologia no aprendizado escolar deve constituir-se também em

instrumento da cidadania, para a vida social e para o trabalho”:

O computador deve servir para enriquecer o ambiente educacional, sendo
utilizado ndo apenas por professores, mas por alunos, propiciando a
construcdo de conhecimentos por meio de uma educacdo ativa, critica e
criativa, onde os alunos sdo os atuantes e o professor um mediador da
aprendizagem (BRASIL, 2002, p. 46).

Como o uso do computador na escola, 0 ensino e a aprendizagem vém se

tornando cada vez mais evidente no nosso cotidiano, o uso de aplicativos, multimidias,



e-books, entre outras ferramentas, vém sendo cada vez mais utilizados por professores

de diversas areas, a fim de incentivar e aumentar interesses dos alunos pelo contetdo.

Hoje existe uma grande quantidade de jogos educativos relacionados as diversas
areas do conhecimento, feitos desde simples figuras até sofisticados jogos 3D que

permitem interacao e aprendizagem.

1.3 APLICATIVOS COMO FERRAMENTA PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Das inumeras formas de utilizacdo da tecnologia, nos detemos aqui ao uso de
Aplicativos Educacionais como ferramentas de ensino da Matematica. Sendo esses, um
facilitador da aprendizagem, envolvendo o aluno de maneira tal que o leve a uma

melhor construcdo do conhecimento.

Podemos entdo visualizar o construcionismo como uma reconstrucdo teérica a
partir do construtivismo piagetiano, por Papert (1994) que estudou durante quatro anos

com Piaget no Centro de Epistemologia Genética, em Genebra.

Acreditamos que o aluno ao se deparar com essas ferramentas, mesmo que ainda
ndo utilizadas por ele, consiga manuseé-las induzido pelo seu senso comum:

Dizer que estruturas intelectuais sdo construidas pelo aluno, ao invés de
ensinadas por um professor ndo significa que elas sejam construidas do nada.
Pelo contrario, como qualquer construtor, a crianga se apropria, para seu
préprio uso, de materiais que ela encontra e, mais significamente, de
modelos e metaforas sugeridos pela cultura que a rodeia (PAPERT, 1980, p.
34).

Segundo Valente (1991), separa-se em duas categorias basicas o uso do
computador para o ensino: O computador como méaquina de ensinar e o computador
como ferramenta. Quando o computador ensina o aluno, o computador assume o papel
de maquina de ensinar. Essa aprendizagem tem suas raizes nos métodos classicos e
tradicionais, porém, ao invés do papel ou do livro, é usado o computador. Os aplicativos

que desenvolvem essa aprendizagem sao do tipo exercicio-e-pratica.

A concepcdo do computador como maquina de ensinar assume um papel em que
0 ambiente transforma o computador em professor, dispensando a mediacdo de outras
pessoas no processo. Esses programas sdo de auto-instrugdo, ficando o usuéario como

receptor passivo dessa instrucdo. Como exemplos dessa aprendizagem, temos 0s



Programas de Exercicio e Pratica que constituem-se basicamente como revisores de

contetdos escolares, explorando a memorizagao.

Outro tipo de aplicativo que ensina é o de jogos educacionais e simula¢do. Nesse
caso, a metodologia utilizada é a exploracéo auto-dirigida, ou seja, o professor direciona

o aluno ao conhecimento.

O computador é um recurso que pode ajudar o professor desde tarefas simples,
como producdo de um texto, inser¢do de formulas e figuras em suas atividades e
avaliaces como as mais complexas, desenvolver um aplicativo de sua autoria para
desenvolver uma acdo desejada. No entanto, o uso dos computadores pelos professores
de Matematica pode ser bem melhor e mais explorado por meio da utilizacdo de
aplicativos prdprios ou educativos fechados, desenvolvidos para o ambiente

educacional.

Se associarmos tecnologia com contetdos curriculares podemos obter varias
oportunidades de ensino. No ensino da Matemaética, por exemplo, podemos explorar as
propriedades de conceitos, de figuras geométricas solidas e planas, construir graficos no

computador, explorar, validar célculos, entre outros.

Vaérios aplicativos estdo disponiveis como recursos no ensino da Matematica.
Muitos sdo gratuitos, outros pagos, alguns disponiveis para download em sites do
governo ou até mesmo em sites particulares. Outros aplicativos j& vém no sistema
operacional do computador, como calculadora, editor de textos (Word), apresentacdes
(PowerPoint), planilhas eletrbnicas (Excel), assim como outros aplicativos

desenvolvidos por educadores.

O uso desses aplicativos permite aliar varios contetdos, como coleta de dados,
insercdo de férmulas algébricas para calculos, elaboracdo de tabelas, criacdo de figuras,
gréaficos e tratamento da informacédo. Para a construcdo de figuras geométricas existem
aplicativos  especificos, como GeoGebra (disponivel gratuitamente em
www.geogebra.org) e Cabri Géometre (pago) que trabalha visualizacdo em 3D,
permitindo aos alunos uma melhor compreensdo das propriedades das figuras

geomeétricas em seu espaco e forma.



Alguns aplicativos educativos pedagogicos foram personalizados e produzidos

por Silva (2013. http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-

educacao.htm), que afirma:

Foram produzidos dentro da disciplina “Aplica¢do das Novas Tecnologias da
Informagao ¢ da Comunicacdo”, dentro do laboratério de informatica das
escolas em que lecionei. Todos os aplicativos educativos por mim
desenvolvidos sdo registrados sob patente e de propriedade intelectual.
(SILVA, 2013. http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-
aplicada-na-educacao.htm).

Veremos a seguir algumas das telas produzidas por Silva:

Figura 1: Tela do Aplicativo Educativo: Desafios de Matematica

Fonte:http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-educacao.htm

Podemos observar que podem ser trabalhados com esse aplicativo a ordem e as

classes dos NUmeros Naturais.Vejamos também:


http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-educacao.htm
http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-educacao.htm
http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-educacao.htm
http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-educacao.htm
http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-educacao.htm

Figura 2: Tela do Aplicativo Educativo: Desafios de Matematica

BATTMATICA . ADICAD
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Fonte: http://meuartigo.brasilescola.com/educacao/a-informatica-aplicada-na-educacao.htm

Este aplicativo permite efetuar adigdes com NUmeros Naturais.

Dentre diversos aplicativos a se trabalhar, escolnemos o Graphmatica, detalhado
no capitulo a seguir. Trata-se de um aplicativo que constroi graficos de fun¢ées, no qual
é possivel plotar esses graficos, variar os coeficientes da funcdo e observar seu

comportamento diante das variagoes.
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CAPITULO 2

APLICATIVO GRAPHMATICA E FUNCOES POLINOMIAIS DO 1° GRAU

Neste capitulo relacionamos o aplicativo Graphmatica com as funcgdes
polinomiais do 1° grau e apresentamos as contribuices do aplicativo para a
compreensdo dos conceitos matematicos. Subdivide-se em trés secdes, sendo que a
primeira Ensino e Aprendizagem de Funcdes, traz um breve histérico do conceito de
funcdo, retomamos algumas definicdes apresentadas por matematicos que fizeram a
historia da Matematica e descrevemos as principais competéncias e habilidades que
devem ser desenvolvidas no ensino de funcbes. J& a segunda secdo, Conceitos
Fundamentais da Func@o Polinomial do 1° grau, aborda os principais conceitos da
funcdo polinomial do 1° grau bem como construcdo de graficos e reconhecimento dos
parametros. Por fim, a terceira secdo Graphmatica e Compreensdo de Funcles
apresenta as contribuicdes que o aplicativo oferece para uma melhor compreensdo dos

contetdos de funcoes.

2.1 ENSINO E APRENDIZAGEM DE FUNCOES

O desenvolvimento da nocdo de funcdo divide-se em trés etapas: Antiguidade
(4000 a.C. até 476 d.C.), ldade Média (476 até 1453), e Periodo Moderno (1453 até
1789).

Na Antiguidade verifica-se o estudo de alguns casos de dependéncia entre duas
quantidades, sem destacar a no¢do de variavel e de funcdo. Na Idade Média cada caso
concreto de dependéncia entre duas quantidades era traduzido por uma descric¢ao verbal
ou por um grafico, mais que por uma férmula. No periodo Moderno, comecam a
prevalecer a classe das funcdes analiticas. Uma funcéo analitica era geralmente expressa
por meio de somas de séries infinitas (OLIVEIRA, 1997).

Isaac Newton (inglés) foi o primeiro a estabelecer um nome especifico para
fungdes, utilizava o nome de “fluentes” para representar algum relacionamento entre
variaveis. Segundo Johann Bernoulli (sui¢o), “chamamos de fun¢do de uma quantidade
variavel a uma quantidade composta de alguma maneira desta variavel e de quantidades
constantes” (ROSA, 2012, p. 15). Leonard Euler (sui¢o) considerava fun¢do como uma

equacdo ou férmula qualquer envolvendo variaveis e constantes.
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Segundo Rosa (2012), Jean Bernoulli experimentou varias notaces para
expressar uma funcdo de x. Entre elas, a mais préoxima da que utilizamos hoje é gx, mas
quem utilizou a notacdo atual, f(x), pela primeira vez, foi Leonhard Euler, em
Comentarios de Petesburgo em 1734-1735.

O conceito de funcéo é, talvez, um dos mais importantes com que 0s alunos tém
de lidar no Ensino Médio, pois com ele é possivel solucionar diversas situacdes-
problemas do nosso cotidiano. De acordo com as Orientacbes Curriculares para o
Ensino Médio: Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias, “os conteudos
basicos estdo organizados em quatro blocos: NUmeros e operacfes; Funcdes;
Geometria; Andlise de dados e probabilidade” (BRASIL, 2006, p. 70). A partir desses
conhecimentos, o aluno deve desenvolver competéncias e habilidades, tais como utilizar
e reconhecer a linguagem algébrica necessaria para expressar relacdes entre variaveis,
compreender o conceito de funcdo para associar exemplos do cotidiano e modelar
situacBes-problema dentro e fora da Matematica, construir graficos e associar a eles
suas respectivas funcOes, identificar regularidades e estabelecer relagbes entre as

grandezas.

O estudo das funcBGes permite ao aluno desenvolver a linguagem algébrica
necessaria para expressar a relacdo entre grandezas e modelar situagdes-problema,
construindo modelos que descrevem fendmenos e permitindo varias conexdes dentro e

fora da sala de aula:

Assim, a énfase do estudo das diferentes fungdes deve estar no conceito de
fungdo e em suas propriedades em relagdo as operacdes, na interpretagdo de
seus graficos e nas aplicacdes dessas fungdes (BRASIL, 2002, p. 121).

O conceito de funcdo desempenha também papel importante para descrever e
estudar através da leitura, interpretacdo e construcdo de graficos, o comportamento de
certos fendmenos tanto do cotidiano, como de outras areas do conhecimento, como a
Fisica, Geografia ou Economia. De acordo com os PCN é de responsabilidade do ensino

de Matematica:

Garantir que o aluno adquira certa flexibilidade para lidar com o conceito de
fungdo em situacBes diversas e, nesse sentido, através de uma variedade de
situacBes problema de Matematica e de outras areas, o aluno pode ser
incentivado a buscar a solucéo, ajustando seus conhecimentos sobre funcbes
para construir um modelo para interpretacdo e investigacdo em Matematica
(BRASIL, 2002, p. 43-4).
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O ensino de fungbes pode ser iniciado diretamente pela nocdo de funcdo para
descrever situacdes de dependéncia entre duas grandezas, 0 que permite o estudo a

partir de situacdes contextualizadas, descritas algébrica e graficamente:

A riqueza de situacdes envolvendo fungbes permite que o ensino se estruture
permeado de exemplos do cotidiano, das formas gréaficas que a midia e
outras &reas do conhecimento utilizam para descrever fendémenos de
dependéncia entre grandezas (BRASIL, 2002, p. 121).

Portanto, nosso papel como professor é preparar nossos alunos para 0 mundo.
Proporcionar-lhes o ensino necessario para desenvolver habilidades que necessitardo

para desempenhar com eficiéncia o papel de cidadé&o.

2.2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DA FUNCAO POLINOMIAL DO 1° GRAU

O estudo de Fungdes pode ser iniciado com uma exploracdo qualitativa das
relacBes entre duas grandezas em diferentes situacdes, como por exemplo altura e peso;
area do circulo e raio; tempo e distancia percorrida, entre outras. E interessante buscar
situacbes do cotidiano para ilustrar diferentes tipos de crescimento/decrescimento de

grandezas. SituacOes em que se faz necessaria a fungdo afim (f(x) = a.x + b):

E interessante provocar os alunos para que apresentem outras tantas relagdes
funcionais e que, de inicio, esbhocem qualitativamente os graficos que
representam essas relagdes, registrando os tipos de crescimento e
decrescimento mais ou menos rapido (BRASIL, 2006, p. 72).

Podemos solicitar aos alunos que expressem em palavras uma funcdo dada de
forma algeébrica, por exemplo, f(x) = 3 x + 5, como a funcdo que associa a um dado
valor real o seu triplo, acrescido de cinco unidades. Isso pode facilitar a identificacdo,
por parte do aluno, da ideia de funcdo em outras situacbes. De acordo com as
Orienta¢Bes Curriculares para o Ensino Médio: Ciéncias da Natureza, Matemaética e
suas Tecnologias, € importante destacar o significado da representacdo grafica das
fungbes quando alteramos seus pardmetros, ou seja, identificar 0s movimentos
realizados pelo grafico de uma funcdo quando alteramos seus coeficientes (BRASIL,
2006, p. 72).

Sendo assim, sempre que possivel devemos tracar os graficos das funcbes a
partir de um entendimento geral da relacdo de crescimento/decrescimento entre as
variaveis. A elaboragdo de um gréafico por meio da simples transcricdo de dados
tomados em uma tabela numérica ndo permite avancar na compreensdo do

comportamento das fungdes.
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2.3 GRAPHMATICA E COMPREENSAO DE FUNCOES

Para utilizar a tecnologia nos processos de ensino e aprendizagem da
Matematica, existem programas computacionais, ou seja, aplicativos nos quais 0s
alunos podem explorar e construir diferentes conceitos matematicos, explorarem o
pensar matematicamente, ou seja, por meio deles os alunos fazem experimentos, testam

hipoteses, esbogam conjecturas, criam estratégias para resolver problemas:

Sao caracteristicas desses programas: a) conter certo dominio do saber
matematico — a sua base de conhecimento; b) oferecer diferentes
representacdes para um mesmo objeto matematico — numeérica, algébrica,
geomeétrica; c) possibilitar a expansdo de sua base de conhecimento por meio
de macroconstrugdes; d) permitir a manipulacdo dos objetos que estdo na
tela (BRASIL, 2006, p. 88).

O gréfico de uma funcdo pode ser construido utilizando-se aplicativos. Em
alguns casos basta inserir, por meio de comandos especificos, a funcdo para a qual se
deseja construir um grafico e, em apenas alguns segundos, ele estara pronto. No entanto,
é possivel que o gréafico apresente algumas imperfeicdes, devido a algum comando
digitado erroneamente ou até mesmo uma falha na construcao do aplicativo. Por isso, é
importante ter o conhecimento matematico sobre funcdes antes de plotar os graficos no
aplicativo, para que se possa verificar a qualidade do aplicativo e, a partir de entdo
continuar o processo de aprendizagem.

Para o estudo das funcdes tem-se uma grande variedade de aplicativos
educacionais. Existem aqueles que os recursos neles disponibilizados permitem a
exploracdo algébrica e grafica, de forma simultanea, facilitando a aprendizagem por
meio de comparagdes e comprovacdes. Segundo as OrientacGes Curriculares para o

Ensino Médio: Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias:

No uso de tecnologia para o aprendizado da Matematica, a escolha de um
programa torna-se um fator que determina a qualidade do aprendizado. E
com a utilizacdo de programas que oferecem recursos para a exploracéo de
conceitos e ideias matematicas que esta se fazendo um interessante uso de
tecnologia para o ensino da Matematica (BRASIL, 2006, p. 89 e 90).

Na pratica da sala de aula, o conhecimento do professor sobre o contetdo
matematico, o conhecimento das ferramentas, recursos, possibilidades e limitaces do

aplicativo sdo fundamentais.

Escolhemos o aplicativo Graphmatica para a nossa pesquisa por sua grande
aceitabilidade no espaco educativo e por ser um aplicativo gratuito. Nele pode-se

14



trabalhar tanto com coordenadas cartesianas como com coordenadas polares,
trigonométricas ou logaritmicas na construcao de gréficos de funcbes. Os recursos nele
disponibilizados facilitam a exploracéo grafica, ajudando o aluno a entender o conceito
de funcdo e seu significado geométrico. Além disso, o consideramos de facil utilizacdo

tanto para professores quanto para os alunos.

O aplicativo Graphmatica foi criado pelo Engenheiro Keith Hertzer, bacharel em
Engenharia Elétrica e Ciéncias da Computacdo em 1997, traduzido por Carlos Malaca,
tradutor e representante do GRAPHMATICA em Portugal (CALLIL, 2010). Hertzer,
buscando facilitar os complexos calculos e os mais diferentes graficos construidos a
partir de longas e cansativas resolucdes, tendo em vista a intencdo de proporcionar a
plotagem grafica de fungBes de qualquer grau, como exponenciais, logaritmicas,
trigonométricas, hiperbolicas, entre outras, desenvolveu este simples, mas eficaz
aplicativo para plotar graficos:

O Graphmatica é um plotador de gréaficos em 2D ( bidimensional ), sua
interface é simples e sua utilizacdo nédo se aplica apenas as funcdes rotineiras
das escolas. Este aplicativo é versatil podendo ser usado nas faculdades no
ensino do Calculo Diferencial e Integral, sendo esta desenvolvida a partir da
Algebra e da Geometria, sendo que uma de suas areas de aplicacdo dedica ao
estudo de taxas de variacdo de grandezas (como a inclinagdo de uma reta) e a

acumulacao de quantidades (como a area debaixo de uma curva ou o volume
de um sélido) (NERI, 2007, p. 4).

O Graphmatica tem uma area editavel e botbes com dez funcdes diversas. Possuli
0 recurso de desenhar varios graficos em uma mesma tela e trabalha com duas
dimensGes, sendo capaz de representar graficamente funcfes de qualquer grau, hachurar
areas para ilustrar integrais, desenhar graficos de derivadas e criar graficos de equagoes

diferenciais ordinarias:

E um aplicativo que possibilita aplicacdes diversas em Matematica. Em
trigonometria possibilita trabalhar com angulos em graus ou em radianos.
Além de permitir a constru¢do por parametros (retas paramétricas, por
exemplo), e as inequacdes sdo representadas muito facilmente (CALLIL,
2010, p. 57).

Apesar do Graphmatica ser util e versatil em diversos niveis de ensino, o foco
principal de nossa pesquisa é sua utilizacdo nas funcbes polinomiais de 1° grau. Foi
escolhido também por ser um programa de facil compreensao, ndo precisando que seus

usuarios sejam grandes conhecedores de programas e técnicas sofisticadas de
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computacdo. Uma simples explicacdo de utilizacdo pelo professor, ou uma rapida leitura

de seu manual, ¢ suficiente para que os alunos entendam seu funcionamento.

Relembrando, o objetivo de nossa pesquisa foi o de analisar se o Graphmatica
possibilita aos alunos uma melhor compreensdo de funges, ja que com ele podemos
plotar graficos de varias fungbes na mesma tela. Através da visualizacdo e de
comparagles podemos comprovar conceitos, definicdes e propriedades ja estudados,
assim como definigdes dos parametros da funcdo polinomial do 1° grau, coeficientes

angulares e lineares, crescimento e decrescimento, entre outros.

Tomamos como referenciais alguns estudos e pesquisas de trabalhos
académicos, como por exemplo, a monografia de concluséo do Curso de Especializagédo
em Educagdo Matematica da UEPB de Ana Ldcia da Silva, intitulada Explorando
Funcdes Polinomiais com o auxilio do Graphmatica. A pesquisa se deu em uma escola
da zona rural que defende o uso do computador, especificamente, do aplicativo
Graphmatica, sdo contextos frutiferos para aprendizagem, pois possibilita a construgéo
de gréficos e a observacdo de relacBes entre pontos notaveis nos graficos, cortes em
eixos, simulacGes de aplicacdes no cotidiano, entre outras funcionalidades. Afirma Silva
(2011) que o aplicativo Graphmatica no desenvolvimento das atividades satisfez as
expectativas e a hipotese de auxiliar a construcdo dos conceitos referentes a funcao
polinomial do 1° grau. Pdde-se constatar no presente trabalho que o aplicativo
Graphmatica oferece uma alternativa para o ensino de funcGes, pois os resultados
apresentados neste estudo mostram vantagens na aprendizagem do aluno.

Também Alexandre Wegner, em sua dissertacdo de Mestrado pelo Centro
Universitario Univates, intitulada Uma abordagem do uso do Software Graphmatica
para o Ensino de Fung¢des no primeiro ano do Ensino Médio, teve como questdo
norteadora as possibilidades que os recursos tecnoldgicos, especificamente o
Graphmatica, podem apresentar para a aprendizagem do aluno? E, de fato, constatamos
varias alternativas apresentadas no decorrer de sua pesquisa, que tomamos como base
para a nossa.

Com isso, a seguir detalhes metodoldgicos da pesquisa em questéo.
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CAPITULO 3
ASPECTOS METODOLOGICOS

Este capitulo apresenta os aspectos metodoldgicos desenvolvidos na pesquisa,
isto é, o local que a pesquisa foi realizada, 0s sujeitos envolvidos nos processos de
ensino e aprendizagem, os métodos e instrumentos utilizados. Neste também
apresentamos as atividades propostas, entre outros, subdivide-se em trés secdes. A
primeira secdo apresenta Local da Pesquisa, Sujeitos, Métodos e Instrumentos
utilizados. A segunda apresenta as Procedimentos da Pesquisa que subdivide-se em
cinco subsecdes, sendo elas: Questionario Inicial, Apresentacdo do Graphmatica,
Atividade 1, Atividade 2 e Questionario Final. Por ultimo, a terceira se¢do apresenta
Sobre a analise dos dados.

3.1 O LOCAL DA PESQUISA, OS SUJEITOS, OS METODOS E INSTRUMENTOS
UTILIZADOS

A pesquisa intitulada O uso do Aplicativo Graphmatica no Ensino de Fungdes
Polinomiais do 1° Grau foi realizada na Escola que lecionamos, EEEFM Ademar
Veloso da Silveira, no bairro de Bodocong0, na cidade de Campina Grande, PB. Foi
desenvolvida com alunos do 1° ano do Ensino Médio do turno da tarde, porém as
atividades com o0 uso do computador ocorreram no contra turno, no espaco da
Biblioteca, com notebooks préprios dos alunos. A Escola possui o Laboratorio de
Informatica, inclusive com computadores novos. No entanto, até o momento da
realizacdo das atividades desta pesquisa estavam desmontados e encaixotados,
impedindo a utilizagdo dos mesmos para as nossas atividades e demais atividades
escolares. Pudemos contar com a colaboracdo dos alunos, que com maior satisfacédo,

providenciaram os notebooks, sendo alguns préprios e outros cedidos.

Trata-se de uma pesquisa qualitativa. Para Bogdan e Biklen (1994, p. 24), na
pesquisa qualitativa os dados recolhidos sdo em forma de palavras ou imagens e ndo de
nameros. Incluem transcricdes de entrevistas, notas de campo, questionarios,
fotografias, videos, documentos pessoais, memorandos e outros registros oficiais. Para
nossa pesquisa utilizamos questionérios, sabendo que a elabora¢do de um questionario
requer a observancia de normas precisas, a fim de aumentar sua eficicia e validade

(MARCONI e LAKATOS, 2008). Utilizamos também atividades, notas de campo e
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observacbes a fim de analisarmos as possiveis contribuicdes que o aplicativo
Graphmatica oferece para a aprendizagem de fungdes polinomiais do 1° grau. Segundo
Bogdan e Biklen (1994), para analise podemos organizar as notas de campo em seis
categorias, sendo uma delas descricdo de atividades, que inclui descricdes detalhadas
do comportamento, tentando reproduzir a seqiiéncia tanto dos comportamentos como de
atos particulares. Os instrumentos da pesquisa em questdo foram fotografias, retiradas
de camera digital propria como instrumento de analise do comportamento dos alunos
diante das atividades propostas. Bogdan e Biklen ja afirmavam que “todavia, as
fotografias obtidas podem proporcionar informacdes sobre o comportamento dos
sujeitos, a sua interaccdo e sua forma de apresentacdo em determinadas situagdes”
(1994, p. 141).

Nossas atividades iniciaram no segundo bimestre do corrente ano, quando
comecamos a estudar funcdo polinomial do 1° grau, segundo capitulo do livro didatico
adotado pela Escola, Colecdo Novo Olhar de Joamir Roberto Souza, Editora FTD do
Estado de S&o Paulo, 2010.

Assim que percebemos o desenvolvimento da turma na compreensdo de alguns
conteudos, tais como As Funcgdes, Estudando FuncGes, Produto Cartesiano, Conceito de
Funcdo, Funcdo Crescente, Decrescente e Constante, Funcdo Injetora, Sobrejetora e
Bijetora, agendamos nossa pesquisa de campo, utilizando computadores, em dois dias,
29 e 30 de maio, com duracdo de duas horas cada.

Como ocorreu no contra turno, ndo foi possivel a participacéo de todos da turma.

Contamos com a presenca de trés duplas que se disponibilizaram a participar.

3.2 PROCEDIMENTOS DA PESQUISA

Como vimos anteriormente, a pesquisa foi realizada em dois dias. No primeiro
dia instalamos o aplicativo nos notebooks dos alunos e em alguns a instalagdo do
Microsoft Office Word, para que os alunos salvassem suas atividades no mesmo. Logo
apos, apresentamos o aplicativo para os alunos assim como seus comandos principais,
tendo em méaos 0 Manual do Graphmatica
(www.graphmatica.com/user/GuiaDoUsuario-Graphmaticav2003p.pdf) para qualquer

possivel davida.

Ainda no primeiro dia aplicamos o Questionario Inicial que adotamos como

técnica de coleta de dados. Dos resultados obtidos com o Questionario, foram
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analisados os conhecimentos prévios dos alunos sobre computadores, de aplicativos e
Graphmatica. Logo apds, entregamos a Atividade 1, trabalhada em duplas. Esta
atividade teve como objetivo avaliar os conhecimentos basicos de fungdo polinomial do
1° grau dos alunos, necessarios para a construcdo do grafico da funcdo utilizando-se o

Graphmatica.

Por fim, no segundo dia, entregamos a Atividade 2, em que os alunos, também
em duplas, observaram o comportamento das fung¢bes quando alterados seus

parametros, diferenciando funcédo crescente, decrescente e constante.

Para concluir as observacbes, aplicamos o Questionario Final que permitiu,
através das respostas dos alunos, verificar se o aplicativo Graphmatica contribuiu para
uma melhor compreensdo do estudo de fungbes bem como a construgdo de seus

gréficos.

Durante as atividades os alunos permaneceram com um arquivo Word aberto,

salvando todos os graficos construidos, para uma discussao final.

3.2.1 Questionario Inicial

O Questionario Inicial, respondido individualmente, foi elaborado com o
objetivo de analisar os conhecimentos prévios dos alunos sobre computadores, com qual
frequéncia de utilizagdo, o que eles entendiam por aplicativos e o que eles sabiam sobre
0 Graphmatica:

Questionario Inicial

1. Vocé tem acesso ao computador em casa, trabalho, lan house, etc? Assinale a alternativa e
comente.
() Sim () Nao

2. Vocé utiliza o computador para atividades escolares? Se sim, quais? Se ndo, explique o porqué
néo utiliza.

3. Seu dominio nos computadores, vocé considera que seja:
() Bom () Regular () Otimo () Fraco () N&o utiliza

4. Sevocé usa computadores, utiliza algum tipo de aplicativo? Marque a (s) alternativa (s) e
justifique.
() Aplicativo de edi¢éo de texto
() Aplicativo de edi¢do de imagens
() Navegacéo na Internet
() Aplicativos educacionais
() Redes Sociais (Facebook, Orkut, Msn, Twitter e etc)
() Outros

5. Vocé gosta de utilizar o computador somente para diversao ou para algum tipo de
necessidade?Justifique

6. Vocé ja utilizou o aplicativo GRAPHMATICA? Se sim, em qué? Se ndo, Justifique.
() Sim () Nao
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3.2.2 Apresentacdo do Graphmatica

Apos a realizacdo do Questionario Inicial, apresentamos aos alunos 0 Manual do
Graphmatica. Apresentamos a eles, inicialmente, 0 menu do aplicativo. Em seguida,
instalamos o aplicativo, na versao 2003p, traduzido para o portugués, nos notebooks dos
alunos e em alguns a instalacdo do Microsoft Office Word para que os alunos salvassem
suas atividades.

Apols as instalacOes, apresentamos o aplicativo utilizando seus comandos
principais, como desenhar grafico, salvar grafico, apagar grafico, alterar as coordenadas

do plano, entre outros, tendo em mé&os seu Manual para qualquer possivel davida.

3.2.3 Atividade 1

A Atividade 1 foi desenvolvida em dupla. Esta atividade teve como objetivo
avaliar os conhecimentos basicos de funcdo polinomial do 1° grau que os alunos
possuiam e que eram necessarios para a construgdo do grafico da funcdo utilizando o

Graphmatica:
Atividade 1

1. Para visualizarmos o grdfico da fungdo “‘y = x”, simplesmente digitamos y = x, em seguida
clicamos enter.

Lembrando que a funcéo linear é do tipo y = ax + b.

Digite as fungdes: y = 2x, y = 3x e y = ¥x. Escreva o valor de a em cada uma das fungdes.

Qual o efeito causado no gréfico quando variamos o valor de a?

Digite as fungdes: y = x, y = -x, y = 2x e y = -2x. Qual o efeito causado no grafico quando

adicionamos o sinal negativo ao a?

Digite as funcbes: y = X, y = x+3 e y = x-3. Escreva o valor de b em cada uma das funcdes.
6. Qual o efeito causado no grafico quando variamos o valor de b?

el

o

3.2.4 Atividade 2

No segundo dia entregamos a Atividade 2, realizada também em dupla Essa
atividade foi elaborada com o objetivo de explorar dos alunos conceitos como
crescimento e decrescimento de funcbes polinomiais do 1° grau, a relacdo existente
entre o crescimento e o decrescimento com o coeficiente a da funcdo, funcdo constante,
entre outros:

Atividade 2

Digite a funcdo y=x+2, ela é crescente ou decrescente?

Digite a fungdo y=-x+2, ela é crescente ou decrescente?

Qual a relagdo que existe entre esses dois graficos?

O que podemos observar em relacdo ao pardmetro a das seguintes fungcfes?

PR
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5. Olhando para a lei da fungdo podemos identificar se o grafico sera crescente ou
decrescente?Como?

6. Digite a funcdo y=2, Como se classifica essa funcao?

7. Digite a funcdo y=5 e depois digite y-5=0. O que podemos concluir?

3.2.5 Questionario Final

Para concluir nossa pesquisa aplicamos o Questionario Final com a finalidade de
investigar, Por meio das respostas dos alunos, quais as contribui¢cdes que o Graphmatica
poderia proporcionar para uma melhor compreensdo das func¢des polinomiais do 1°
grau:

Questionario Final

1. Paravocé, como o computador pode ajudar nos processos de ensino e aprendizagem de
Matematica?

2. Como o uso desses recursos pode contribuir para melhorar o ensino e aprendizagem dos
conteldos de fungdes?

3. Vocé compreende melhor uma fun¢éo visualizando seu gréfico no livro didatico ou utilizando o
GRAPHMATICA?

4. O que vocé achou de localizar os pontos no plano cartesiano do GRAPHMATICA? Facilitou a
construgdo do grafico da fungéo?

5. Apbs utilizar o GRAPHMATICA, o que trouxe de aprendizado novo para vocé em relagdo aos
conteddos de fungbes?

3.3 SOBRE A ANALISE DOS DADOS

Apds a coleta dos dados, a fase seguinte da pesquisa foi a de analise e
interpretacdo desses dados. Estes dois conceitos, apesar de conceitualmente distintos,
aparecem estreitamente relacionados. Segundo Gil (1988, p.168):

A analise dos dados tem como objetivo organizar os dados de tal forma que
possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto para
investigacdo. Ja a interpretagdo tem como objetivo a procura do sentido mais
amplo das respostas o que é feito mediante sua ligacdo a outros
conhecimentos anteriormente obtidos.

A analise dos dados teve como finalidade estabelecer uma compreensdo dos
dados coletados, confirmar ou ndo os pressupostos da pesquisa e/ou responder as
questdes formuladas e ainda ampliar o conhecimento sobre o assunto pesquisado.

A anélise ocorreu logo apds a realizagdo dos procedimentos da pesquisa.
Organizamos as respostas dos alunos na ordem das questbes a fim de facilitar a
apresentacdo de nossa analise. Comparamos os resultados obtidos com os resultados
esperados, uma vez que ao elaborarmos cada questdo tinhamos um objetivo,
esperavamos descobrir algo, explorar os conhecimentos prévios dos alunos, assim como

pretendiamos conduzir os alunos a descoberta de novos conhecimentos.
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Assim, no proximo capitulo, ultimo, trazemos a analise de toda a pesquisa

realizada.
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CAPITULO 4

RESULTADOS

Este capitulo tem por finalidade apresentar os resultados de nossa pesquisa de
forma qualitativa. Pretendemos identificar quais contribuicdes e eficiéncia, ou ndo, da
utilizacdo do aplicativo Graphmatica para a melhoria da aprendizagem de funcdes
polinomiais do 1° grau. Este se apresenta dividido em quatro se¢Oes. Na primeira,
Conhecimentos prévios dos alunos, temos como objetivo principal compreender os
conhecimentos dos alunos, outrora adquiridos, sobre a utilizacdo de computadores, seja
para uso pessoal, escolar ou profissional. Na segunda, Atividades realizadas com o
Graphmatica, apresentamos as atividades trabalhadas pelos alunos, utilizando o
Graphmatica, analisando as respostas e verificando de que forma os alunos
compreenderam os contetidos. Na terceira secdo, Desempenho dos alunos, apresentamos
como os alunos se comportaram durante a realizacdo das atividades, como se deu a
aprendizagem e a construcdo dos conhecimentos. A quarta e Ultima secdo, Analisando o
todo, verificamos se nossos objetivos foram alcancados e se a pergunta que norteou
nossa pesquisa foi respondida.

4.1 CONHECIMENTOS PREVIOS DOS ALUNOS

No primeiro dia da pesquisa de campo iniciamos nossas atividades instalando o
aplicativo Graphmatica nos notebooks dos alunos e em alguns deles instalando o
Microsoft Office Word. Alguns alunos instalavam sem problemas, engquanto outros
pediam a todo tempo ajuda. Podemos considerar como um primeiro momento de
interacdo entre aluno-professor e aluno-aluno, ja que os préprios colegas também
ajudavam na instalacdo. Primeiramente foi aplicado o Questionario Inicial com o
objetivo de analisar o dominio que os alunos apresentavam na utilizacdo de
computadores, com qual freqliéncia os utilizavam e quais seus principais interesses.

Codificamos os alunos com as letras iniciais dos seus nomes, séo eles: J, M, L,
T, R e S, as duplas foram nomeadas por A, B e C, e os organizamos da seguinte
maneira: Dupla A composta por J e M, dupla B composta por L e T e dupla C composta
porReS.
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A Figura 3 mostra 0 momento que as alunas J e M da dupla A e os alunosR e S

da dupla C responderam ao Questionario Inicial:

Figura 3: Alunos respondendo o Questionario Inicial.

Fonte: autoria propria

O Questionario foi respondido individualmente. A seguir respostas de alguns

alunos a primeira pergunta:
Aluna T da dupla B:

1. Vocé tem acesso ao computador em casa, trabalho, lan house, efc? Assinale a
alternativa e comente.

0 Sim
~&m Caoo B

() Naio

Aluno R da dupla C:

1. Vocé tem acesso ao computador em casa, trabalho, lan house, etc? Assinale a
alternativa e comente.

& Sim
USO ' TO  Mas  aids Tew/Ho  TavTo  TexPo
kA ESTUDAR QPARTIR _ DELA. O el
() Néo
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Aluna J da dupla A:

1. Vocé tem acesso ao computador em casa, trabalho, lan house, etc? Assinale a
alternativa e comente.

X Sim

A maioria dos alunos respondeu que acessa 0 computador em casa, 0 que nos
leva a acreditar que o seu uso vem sendo cada vez mais constante. Alguns alunos, mais

que outros, demostraram maior dominio na sua utilizagao.

A segunda pergunta nos permitiu perceber quais os interesses dos alunos na
utlizacdo do computador:
Aluna L da dupla B:

2. Voceé utiliza o computador para atividades escolares? Se sim, quais? Se ndo, explique o

porqgué ndo ufiliza. 7 -
i, L wagtw@;p,,g,,,,,,m> - S

Aluna S da dupla C:

2. Vocé utiliza o computador para atividades escolares? Se sim, quais? Se ndo, explique o
porqué ndo utiliza.

Sion, (A ded i Jrden  Secais  anlee aaton

Aluna M da dupla A:

2. Vocé utiliza o computador para atividades escolares? Se sim, quais? Se ndo, explique o

porqué ndo utiliza.
~Sim Quondie 2 AR . Pasa i@%vjl,py;qyﬂ}w; de.
Ao X SR, SRS A A 0 [

Podemos perceber que quando os alunos utilizam o computador para atividades
escolares utilizam apenas para pesquisas. Observe que em nenhum momento alguém

citou algum tipo de programa ou aplicativo.
A terceira pergunta permitiu aos alunos uma auto-avaliacdo do seu dominio nos

computadores:

Aluna T da dupla B:

3. Seu dominio nos computadores, vocé considera que seja:
() Bom () Regular & Otimo () Fraco ( ) Ndo utiliza
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Aluno R da dupla C:

3. Seu dominio nos computadores, vocé considera que seja:
() Bom (¢ Regular () Otimo () Fraco ( ) Ndo utiliza

AlunaJ da dupla A:

3. Seu dominio nos computadores, vocé considera que seja:
() Bom () Regular ({) Otimo () Fraco () Nao utiliza

Podemos observar que a maioria dos alunos considera seu dominio no

computador como 6timo. No entanto, alguns acham ser regular. J& haviamos percebido
desde o momento de instalacdo do aplicativo, que uns alunos se sobressairam mais que
outros. Mas isso ndo € um problema, pelo contrario, gera espaco para interacdo entre

eles e leva-os a compartilhar conhecimentos ja adquiridos sobre algo que seu colega

talvez ainda ndo tenha adquirido.

Na quarta questdo citamos alguns tipos de aplicativos e identificamos quais deles

os alunos utilizavam mais:
Aluna M da dupla A:

4. Se vocé usa computadores, utiliza algum tipo de aplicativo? Marque a (s) alternativa
(s) e justifique.
() Aplicativo de edigdo de texto
¥ Aplicativo de edigio de imagens S

QAR )
o Sy A CAS e D NI R S S M

() Naveéagﬁo na Internet

() Aplicativos educacionais

w Redes Sociais (Facebook, Orkut, Msn, Twitter e etc)

PSR PR i S S S SN CEC TP PN C SRV, SN S )

‘( ) Outros

Aluna L da dupla B:

4. Se voceé usa computadores, utiliza algum tipo de aplicativo? Marque a (s) alternativa
(s) e justifique.
(A Aplicativo de edi¢do de texto
o Neian & Texfn
Q{ Aplicativo de edigdo de imagers

o ﬁﬂ@“}’nﬁy RO 7 T8N T = ‘E:QI% o

Wave gacdo na Internel

P A Qo rsus Caordnecmando

() Aplicativos educacionais

%) Redes Sociais (Facebook, Orkut, Msn, Twitter e elc)

e oot menjow ougadhe.
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Aluno R da dupla C:

4. Se vocé usa computadores, utiliza algum tipo de aplicativo? Marque a (s) alternativa

(s) e justifique.
() Aplicativo de edi¢do de texto

() A \plicativo de edicdo de :"'ma'géirs

(% Naveédcc?o na Internet

IWFORMACOES _SObRE 0 QUE  PROCYRB,
() Ap/zcanvos educacionais

59 Redes Sociais (Faceboékj “Orkut, Msn, Twitter e efc)

_ COMVERSAR _ com 6 AmMiGoS.
( ) Outros

Podemos observar que os alunos utilizam alguns aplicativos de edicdo de textos
e imagens a fim de aperfeicoarem seus textos e fotos, utilizam redes sociais como meio
de entretenimento e comunicacdo entre amigos, navegam na Internet para realizar
pesquisas. No entanto, nenhum aluno citou conhecer ou utilizar aplicativos
educacionais.

A quinta questdo fez um paralelo de como os alunos utilizam o computador, se
apenas como meio de diversdo ou como facilitador e solucionador de algumas
necessidades sejam elas escolares, pessoais, trabalhistas, familiares, entre outras:

Aluna J da dupla A:

5. Vocé gosta de utilizar o computador somente para diversdo ou para algum tipo de
necessidade?Justifique )
_ Une pono 4azen oabafies 200080
o3 JAS Cf A0 ux\w PQua. Jaden VJJUQLUJ\L,QJW Pencam dugou -

Aluna T da dupla B:

5. Vocé gosta de utilizar o computador somente para diversdo ou para algum tipo de

necess idade?Justi ,fzque
C\bo ComPuSadon

Aluna S da dupla C:

5. Voce gosta de utilizar o computador somente para diversdo ou para algum tipo de
necessidade 7Jus tifique

/?/m Ll(giww /Z;VQ /Z[ /}“/@/"/AJ\,(W b s s
MMCLM@--»—/M__M/O/&/ Qhtndin anos
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Os alunos afirmam utilizar a Internet ndo apenas para diversao, mas para realizar
atividades escolares. Mantém-se conectado ao mundo e em horas vagas conectam-se em

redes sociais por ser nos dias de hoje um meio de comunicag&o indispensavel.
Para finalizar, a sexta questdo:
Aluna M da dupla A:

6. Vocé ja utilizou o aplicativo GRAPHMATICA? Se sim, em qué? Se ndo, Justifique.
() Sim

§) Nao

Aluna L da dupla B:

6. Vocé ja utilizou o aplicativo GRAPHMATICA? Se sim, em qué? Se ndo, Justifique.
() Sim

, NAMCo. QUYL ‘%Jx\QN- ,,,,,,,

Aluna S da dupla C:

6. Vocé ja utilizou o aplicativo GRAPHMATICA? Se sim, em qué? Se ndo, Justifique.
() Sim

ﬂd Ndo y
(B Qs tewia  Qelzin /4“’4”/'

Percebemos que os alunos afirmaram nunca terem visto o Graphmatica, 0 que

torna uma excelente oportunidade de explorar o aplicativo com o contedo que
estdvamos estudando, as funcbes polinomiais do 1° grau. Aproveitando a ocasido
apresentamos aos alunos os principais comandos do aplicativo Graphmatica. Tinhamos

em méaos seu Manual que passou nas méos de cada aluno.

A Figura 4 mostra 0 momento de instalacdo do Graphmatica e do Microsoft
Office Word no notebook da dupla B:
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Figura 4: Momento de instalacdo do Aplicativo Graphmatica e do
Microsoft Office Word nos notebooks dos alunos.

Fonte: autoria propria

A Figura 5 mostra as duplas A, B e C visualizando a tela do Graphmatica. Nesse
momento 0s alunos conheciam os principais comandos do aplicativo e editavam a

aparéncia da tela e os eixos do Plano Cartesiano:

Figura 5: Apresentacdo do aplicativo, utilizando seu Manual.

Fonte: autoria propria '

4.2 ATIVIDADES REALIZADAS COM O GRAPHMATICA

Ap0Gs observar o conhecimento prévio que os alunos demonstraram ter sobre
aplicativos, iniciamos a Atividade 1, realizada em dupla que se utilizava de comandos
bem elementares do Graphmatica e que contribuiria para a formacdo de conceitos de
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funcBes polinomiais do 1° grau. A Figura 6 ilustra 0 momento em que as duplas A e B
trabalharam a Atividade 1 enquanto as orientavamos, disponibilizando o Manual para
qualquer duvida no uso do aplicativo:

Figura 6: Duplas A e C respondendo a atividade 1.

Fonte: autoria prépria
Iniciando a atividade, abrimos a janela do Graphmatica e seguimos a ordem das

questoes:

1. Para visualizarmos o grdfico da funcdo “y = x”, simplesmente digitamos y = X,
em seguida clicamos enter.

Vejamos a representacdo grafica da funcdo acima citada na tela do Graphmatica
desenvolvida pelas duplas.

Dupla A:
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Dupla B:

Dupla C:

Pudemos observar que o grafico tratava-se de uma reta. Apresentamos entdo a
definicdo que associa o gréfico da fungdo polinomial do 1° grau a uma reta. Em seguida
a segunda questao:

y=ax+b.
2. Digite as fungdes: y = 2x, y = 3x e y = Y2x. Escreva o valor de a em cada uma
das fungoes.

yex AT Y DX PN Y v hai,
Y=y A=2
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Dupla A:

Ficheiros Editar Ver Opgbes Feamentas Calculos Ajuda

Dle|E|S[%] | ] oA X| Al lm] Alf] Al Bl
|

[No Ponto (46,6 ; -609)

m 9 @ﬂ' \ﬁ/\!’@ ? zz,'nug;zsmz t

y=ax+b.
2. Digite as fungdes: y = 2x, y = 3x e y = %2x. Escreva o valor de a em cada uma

d;lifinwes- (uands V=) —b a :_{/ Vefwir df & 2
’—>X_’74:3/ vy:.yz)(-_-:-&&; J/Z
Dupla B:

(=] - = ==

Ficheiros Editar Ver Opgfes Ferramentas Calculos  Ajuda

D= =|@|m| v 8| 3= x| aalst] A& Al0x] BBl
lv= <

Ne Ponto (1,18 ; -4,45)
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y=ax+b.
2. Digite as fungdes: y = 2x, y = 3x e y = ¥ax. Escreva o valor de a em cada uma

das funcoes. Ly
Quando g =X —r G- , M 3% 23, s a )
» a=2
Dupla C:

Ficheiros Editar Ver Opcgbes Ferramentas Calculos Ajuda

Y= s S e e e P N N T A A e ==
[v=1/2x]

B 0848
28/05/2012

Neste momento comegamos a explorar o parametro “a” da fun¢do polinomial do
1° grau, guiando os alunos a perceberem a relagao existente entre o parametro “a” e o
coeficiente angular da reta. Vejamos:

Dupla A

3. Qual o efeito causado no grdfico quando variamos o valor de a?

Suatde agers AR © A, A YA O
\P@JM AT X ndinagad =

Dupla B
3. Qual o efeito causado no grdfico quando variamos o valor de a?
Uy cmedlonds A2 ﬂ«;ﬁmj A
DuplaC
3. Qual o efeito causado no grdfico quando variamos o valor de a? \D>xdss SUNUTR TR

o Pl o andande de fugon ds am Cdmocalt , Powcan

N&o demora muito e os alunos logo percebem que ao alterarmos o valor do
parametro “a” a reta muda sua inclina¢do. A seguir, na quarta questdo comecamos a

explorar simetria:
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Dupla A:

4. Digite as fungdes: y =x, y = -x, y = 2x e y = -2x. Qual o efeito causado no
grdfico quando adicionamos o sinal negativo ao a?

e, mudo | de wepicald 1 o

= - : ToEs

Ficheiros Editar Ver Opcdes Ferrament tas  Calculos  Ajuda

Dl E|@|m] v 1] ¥ x| alals] <&l s
e

AL AR
Dupla B:

4. Digite as fungdes: y = x,y ==X, y = 2x e y = -2x. Qual o efeito causado no
grdfico quando adicionamos o sinal negativo ao a?

///,’0%47‘»57 At miehie Lo Lo OO Qedin

= - - =N E=n |

Ficheiros Editar Ver Opgdes Ferramentas Calculos  Ajuda

Ol || &|m] | B st x| im0 BE5

NO ECRA: y=-2x

9 = =, ” 0905 | |
= © 28/05/2012 |
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Dupla C:

4. Digite as fungdes: y =x,y = -x, y = 2x e y = -2x. Qual o efeito causado no
grdfico quando adicionamos o sinal negativo ao a?
20N Vaxia Ok e | Jeondo Miam bt
Ui O cuuoq

Ficheiros Editar Ver Opgbes Ferramentas Calculos Ajuda

D o | @] [ | [or| S| @[] ][] 0x | B

fmen =]

Nesse momento, apresentamos a eles a defini¢do de funcéo linear, quando ¢é do
tipo y = X, ou seja, com a =1 e b = o, dizemos que a funcdo é uma funcdo identidade.
Quando alteramos o sinal do parametro “a”, a principio, eles s6 perceberam a relagao de
simetria entre as funcdes, a partir de entdo os conduzimos a perceber a inclinagdo das
retas, como também o crescimento e o decrescimento dos graficos. A quinta questdo

conduziu o aluno a reconhecer o parametro “b” das fungdes:
Dupla A:

5. Digite as fungdes: y = x, y = x+3 ey = x-3. Escreva o valor de b em cada uma
das fungoes.

e A =0
Y= %Y W=D
N T AT TS

35



Ficheiros Editar Ver Opgdes Ferrament tas Calculos  Ajuda

I = T S N N S e e P PN EN e E = P =
|

No Panto (-57,6: -604) em y=x-3

@ O || em]

Dupla B:

5. Digite as fungdes: y =x, y =x+3 ey = x-3. Escreva o valor de b em cada uma
das fungdes. )
Guconsh Yox b 658, Y24 5> 423, y sy 5 gp 47 =3

No Ponto (-7.79 ; 2,82)

0%z | |

28/05/2012 |

Dupla C:

5. Digite as fungdes: y =x, y = x+3 ey = x-3. Escreva o valor de b em cada uma
das fungoes.

V=X + B=0 YX+3+8=43 \A:'x_3.&8: -3
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Observando o comportamento dos graficos, conduzimos os alunos a perceberem

a relagdo existente entre o pardmetro “b” e o coeficiente linear da reta:

Dupla A:

6. Qual o efeito causado no grdfico quando variamos o valor de b?
- P ~
WoB  ~vruadn e AN nosed | Por -
G elos oD Porwotelass -

Dupla B:

6. Qual o efeito causado no grdfico quando variamos o valor de b?
nwo Mudse @ Sriiliivagns arois Zoles 065 oy A=

foode bl

Dupla C:

6. Qual o efeito causado no grdfico quando variamos o valor de b?

J\/alo Arusdaon O X elina oo » POrau Mo

Man widaw para o, -

Neste momento observamos a relacdo existente entre a inclinacdo da reta e o
coeficiente linear, ou seja, o parametro “b”. Os alunos comentaram a propriedade de

paralelismo entre retas. Encerrando as atividades deste dia, revisamos tudo que foi visto.
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No dia seguinte, iniciamos as atividades aplicando em dupla a Atividade 2. A

Figura 7 nos permite visualizar o momento em que a dupla A trabalha a Atividade:
Figura 7: Dupla A respondendo a atividade 2.

Fonte: autoria propria
Na primeira questdo indicamos uma funcéo e de acordo com seu grafico na tela
do Graphmatica pedimos para que os alunos identificassem se a fungéo trata-se de uma

funcdo crescente ou decrescente:

Dupla A:

{. Digite a fungdo y=x+2, ela é crescente ou decrescente?

Qrace e, Paqqu Da wote wuludo

Dupla B:

1. Digite a fungdio y=x+2, ela é crescente ou decrescente? 5 ol @@/j'@ A@/l W

Dupla C:

1. Digite a fungdio y=x+2, ela é crescente ou decrescente?

Cranemts , pongue s Domiedn diko s aulumde

Percebemos que os alunos compreenderam que a fungdo é crescente, embora da

forma deles, como justificaram que é crescente porque a reta estd subindo ou

38



aumentando. Nenhum aluno observou a relacdo existente entre crescimento e

decrescimento com o pardmetro “a”, mesmo conhecendo-0.

Novamente na segunda questdo mais uma funcdo para que por meio do gréfico

os alunos indicassem se a funcéo era crescente ou decrescente:

Dupla A:

2. Digite a fungdo y=-x+2, ela é crescente ou decrescente?

{Ové‘fjwﬂwmﬂ%) FPor FHL Secomllo
Dupla B:

2. Digite a fungdo y=-x+2, ela é crescente ou decrescente? Do > C&yj(—

(2 Qe OHa° Porerads
Dupla C:

2. Digite a fungdo y=-x+2, ela é crescente ou decrescente?

DaexunCunts - PO Qua JQ,QCI Lotd dJ‘U:}/CchL/Q 2 0 Moy
Ualer Admruudsn duo

Mais uma vez os alunos perceberam que a funcdo é decrescente da forma deles,
como explicaram que ¢ decrescente porque a reta estd descendo ou diminuindo “seus
valores”. Novamente nenhum aluno percebeu a relagdo existente entre crescimento e

decrescimento com o parametro “a”.

Continuamos insistindo para que os alunos conseguissem perceber a relacdo

existente entre o crescimento e o decrescimento da funcdo com o coeficiente angular, ou

[P 4]

seja, 0 parametro “a”, com a terceira questao:

Dupla A:

3. Qual a relagcdo que existe enire esses dois grdficos?

Fe Uno & Creale £ G @LC&)LL\ deroce.
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Dupla B:

3. Qual a relagdo que existe entre esses dois grdficos?

/m%m aorerdon 2 © Auidis 2bnrenuc.e,

Ficheiros Editar Ver OpgSes Ferramentas Calculos Ajuda
0 S|m| | B | Flote x| aa ] A< Bl

Dupla C:

3. Qual a relacdo que existe entre esses dois grdficos?
Rondue Joma Gumes & QuUina Aduwsdu L -
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Os alunos nao perceberam a relagdo de simetria do parametro “a” da fungéo, ou
seja, na fungdo polinomial do 1° grau quando o “a” € positivo a fungdo € crescente e
quando o “a” ¢ negativo ¢ decrescente. Continuamos, entdo, direcionando os alunos a

descobrirem esses conceitos, na quarta questao:

Dupla A:

4. O que podemos observar em relag/:&o ao pardémetro a das seguintes funcoes?

L NS 0 e € o >
, ALY . e 5 L
& avac VNN e Fon PLLUO ¢ Cun

Gpromclo A 490 Megalcro < egatmo
Dupla B:

4. O que podemos observar em relacdo ao pardmetro a das seguintes fungdes?
Owande & = S fandoan R e il

Dupla C:

4. O que podemos observar em relacdo ao pardmetro a das seguintes fungbes?
Feacue @ Adx um X maaddivo 2 © A da Ut & Peoedixs
Porn Dooeo 2 @xopeuntr 2 dL@umeents

Neste momento os alunos comecaram a perceber a relagdo existente entre o

parametro “a” da func¢do polinomial do 1° grau e o crescimento e o decrescimento da
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funcdo. A partir dai comecamos a desenhar alguns graficos com objetivo de analisar o
coeficiente a das funcdes, relacionando-o com crescimento e decrescimento da funcéo.
Logo ap6s a visualizacdo de varios graficos de funcGes, analisamos se os alunos
conseguiram identificar se a funcdo era crescente ou decrescente sem visualizar seu
gréfico:

Dupla A:

3. Olhando para a lei da funcdo podemos identificar se o grdfico serd crescente ou
decrescente? Como?

N N N s

Dupla B:

5. Olhando para a lei da fungdo podemos identificar se o grdfico serad crescente ou

decrescente?Como? Sam, /&’A w A3 FW W”’LJ@ =
j/a/l, ST S P ot s ‘ /

Dupla C:

5. Olhando para a lei da funcdo podemos identificar se o grdfico serd crescente ou
decrescente?Como? .
Sim, pa eausc e PpaTle A e fax pordiiue
R Do, MR JQ& wqo){f v X & daewd Aty .

Percebemos que os alunos compreenderam que podemos identificar o
crescimento ou o decrescimento da funcdo polinomial do 1° grau observando apenas o

sinal do parametro “a”.

Explorando agora a funcéo incompleta, ou seja, sem o pardmetro “a”, apenas o

parametro “b”:

Dupla A:

4

6. Digite a fungdo y=2, Como se classifica essa fungdo?
Ael constonfe - © nSo Vo
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Dupla B:

6. Digite a funcdo y—2, Como se classifica essa fungdo? e Gure Mo < 4

o  Cearhlorle 4 oo Vordiol

= - , =8 ===

Ficheiros Editar Ver Opgfes Ferramentas Calculos  Ajuda

e = = = S R N = o e A N N = R o P P e =
|
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Dupla C:

6. Digite a fungdo y=2, Como se classifica essa fun¢do? sSuo. vas FTHoS0oWRSOIAS soen wxe

Kk Qenmtamts PO e MNako vaouc .
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Observamos que eles conseguiram identificar como é denominado esse tipo de
funcdo e como ela se comporta. Na sétima e Gltima questdo da Atividade 2, escrevemos
a mesma funcao de formas diferentes com a intencdo de observar se 0s alunos percebem

que se trata de uma mesma funcéo:

Dupla A:

7. Digite a fungdo y=3 e depois digite y-5=0. O que podemos concluir?
<

2 o Mmoo fnees | e woeR

Spwrs SRR bArunfes

Ficheiros Editar Ver Opgdes Ferrament tas  Calculos  Ajuda

o] 21 = 1= e N P e P N N T P Pl =l
|

~ =
@ o= = T
— = 29/05/2012 |




Dupla B:

7. Digite a fungdo y=5 e depois digite y-5=0. O que podemos concluir?
Yoo & a sdavis Galie gue YEE
2 Hors Koo (&M :

=] =N = >

Ficheiros Editar Wer Opgfes Ferramentas Calculos  Ajuda

D@28 8] st x| |8t Al o] ]

Esconde o grafico da equagio seleccionada (mas ndo o apaga da memdria)

7 — GRAPHMATICA ey ) Ty P, 0s:02 | |
. 5 ocumentol - Mi.. -
2 | 29/05/2012

Dupla C:

7. Digite a fun¢do y=>5 e depois digite y-5=0. O que podemos concluir?
Y-520 ssma¥a ooea SEAOen A J)QQ_\QJT‘?()E
R e O N Y L CERRRE TN Y= 5. €% oS = Aok .

Ficheiros Editar Ver OpgBes Ferramentas Calculos Ajuda
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Pudemos observar que os alunos perceberam que se trata da mesma funcdo,
neste caso, uma funcgdo constante. Alguns alunos também perceberam que o parametro
“b” indica exatamente onde o grafico corta o eixo das ordenadas.

A aplicagdo do Questionario Final, proporcionou analisar o que 0s alunos
acharam em realizar as Atividades com o Graphmatica e se sua utilizagdo contribuiu
para a aprendizagem de novos conceitos. A Figura 8 ilustra 0 momento em que a aluna

T da dupla B respondeu ao Questionario Final:

Figura 8: Aluna T da dupla C respondendo o Questionario Final.

Fonte: autoria propria

De acordo com as respostas dos alunos ja na primeira questdo do Questionario
Final, com o uso do computador, através de pesquisas na Internet e visualizacdo de
imagens, foi possivel tirar dividas de diversos contedos, pois com a visualizacdo eles
compreendem melhor, verificam as propriedades de conteudos matematicos e exploram

melhor os conceitos e definicoes.

Aluna M da dupla A:

[. Paravocé, como o computador pode ajudar nos processos de ensino e
aprendizagem de Matematica? i Qgmpulud.et, Eudx U

Mgxen SN RO Ruedadis .
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Aluna T da dupla B:

1. Paravocé, como o computador pode ajudar nos processos de ensino e
aprendizagem de Matemdtica?

Togue S dele Jomes acesac
Pare- Lot _duijeles
Aluna S da dupla C:

1. Para vocé, como o computador pode ajudar nos processos de ensino e
aprendizagem de Matemdtica? %2) iR O ob‘ daa. /]

¢ [(Piaren Crlrlen o, offafl B Oirde

Vejamos o que os alunos afirmam sobre 0 uso desses recursos tecnologicos para
a contibuicdo do ensino e aprendizagem de funcdes:
Aluna M da dupla A:

2. Como o uso desses recursos pode contribuir para melhorar o ensino e
aprendizagem dos contetidos de fungoes? Vibuo 3‘0 Ao

O Onaicr, Munde MW oo maluws 2 scan -
diprs s rinaws do(4) .

Aluna L da dupla B:

2. Como o uso desses recursos pode contribuir para melhorar o ensino e
aprendizagem dos conteuidos de fungoes?

[ ~ 5 v
C]\\’mw\/fw dj\) CoOmpP G QJ./L_/\’QWX[/L 50\\’)’{) USO
Mt
Aluno R da dupla C:

2. Como o uso desses recursos pode contribuir para melhorar o ensino e
aprendizagem dos contetidos de fungoes?

ATRAVES  DE mupANGh ao ERAFICS

£ WAS FUNGLES

A partir dos resultados obtidos, consideramos que seria possivel investir neste
tipo de atividade pois boa parte dos alunos tem certo conhecimento em informatica. Nao
houve duvida de que existe uma confianca muito grande nos recursos tecnoldgicos. Os

alunos admitem que o uso do computador facilitara a aprendizagem, por meio da
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visualizacdo dos graficos. Na questdo a seguir, comparamos a utilizacdo do Livro

Didatico e do Graphmatica:

Aluna J da dupla A:

3. Vocé compreende melhor uma fungdo visualizando seu grdfico no livro diddtico

ou utilizando 0 GRAPHMATICA? Yo GrapRmabica, p&aug s
?T"Q"%‘?(‘*ﬁ’“ L arenda o & MRS Rurs nbo $avnes
Come "mavg. "o (pw ,(J((o

Aluna T da dupla B:

3. Vocé compreende melhor uma fungdo visualizando seu grdfico no livro didatico
ou utilizando o GRAPHMATICA?

O Grelthmolice, P g, U JUSITTN TG, hegPi e
L& WIS

Aluna S da dupla C:

3. Vocé compreende melhor uma funcdo visualizando seu grdfico no livro diddtico
ou utilizando o GRAPHMATICA?

Uf/%mzb O GRAPHMAT) A far g ke

Fotermss v2n _tohrs &> mo ety do Jrofice

Percebemos que ao se tratar de graficos de funcGes, os alunos afirmam ser
melhor compreender os conceitos, as defini¢cdes e as propriedades no Graphmatica, por
ser melhor de visualiza-los do que no Livro Didatico, visto que no mesmo gréafico €
possivel alterar os parametros para observar seu comportamento, além de ser algo
diferente de sua realidade, o que torna mais atrativo.

Em seguida, na quarta questéo, abordaremos o Plano Cartesiano:

Aluna T da dupla A :

4. O que vocé achou de localizar os pontos no plano cartesiano do
GRAPHMATICA? Facilitou a construgdo do grdfico dz fu.igdo?

NSk O ;&1\&,\(&\.\&?) )\Bq})\‘)‘g\j\luw\ SECUOATS \\"\VQ’\Q\W “UO <.L‘\L. AQ&\\ ‘ﬁ\n\’y

1 \JQ’ ‘m%-':lf AR w

W v o |

Sz, 3 ushetss © LA s adieny A

N 2
Kanwe L :\(\’S.,\(_\ Dad QD .\;\\.&Q QA ‘E(L’\ o
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Aluna L da dupla B:

4. O que vocé achou de localizar os pontos no plano cartesiano do
GRAPHMATICA? Facilitou a construgdo do grdfico da fungdo?

XV T T . :
Koo ¢+ Pllpee e et
F@J{,O\ wJ"’M’VJﬁc CA ('f&./nwf)

Aluno R da dupla C:

4. O que vocé achou de localizar os pontos no plano cartesiano do
GRAPHMATICA? Facilitou a construgdo do grdfico da fungdo?

Foclidol pio, achs muwite 4o 2
Cpnsndin aneis

Alguns alunos afirmaram que o Graphmatica é bom porque “estd tudo pronto”.
Outros afirmaram ser um facilitador. No entanto, todos afirmaram que a construcdo do
grafico € melhor no Graphmatica. Alguns alunos ndo sabiam ao menos localizar pontos

no Plano Cartesiano, tiveram o Graphmatica a contribuir.

Com a quinta questdo analisamos em que o Graphmatica contribuiu para a

aprendizagem dos alunos no conceito de fungdes:

Aluna M da dupla A:

5. Ap6s utilizar o GRAPHMATICA, o que trouxe de aprendizado novo para vocé
em relacdo aos contetidos de fungoes?

O paiamuw(B) undia ©nds (o qn SNy
Vad cotta @ Lixe o -

Aluna L da dupla B:

5. Apos utilizar o GRAPHMATICA, o que trouxe de aprendizado novo para vocé
Sous

S &
em relacdo aos conteudos de fungoes?
R R A N ) B
- TR S
RAE ""‘gw“cfx\spm SO TN ox s SIS ACONIS e TS =
N
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Aluna S da dupla C:

5. Apds utilizar o GRAPHMATICA, o que trouxe de aprendizado novo para vocé
em relagdo aos contenidos de fun¢des? 1 pne A LS %@ e ds s le
L S, frone :
M farselion Qe o Mo HAHTI 9  fetlo
Ple o elendey polhon o> /am 3

Observamos que varios conceitos foram criados com a visualizacéo dos graficos
das funcdes no Graphmatica. Os alunos afirmaram que visualizando o gréafico na tela do
Graphmatica eles compreenderam melhor a fungdo, jd que eles puderam alterar os
parametros, os sinais dos parametros e observar o comportamento de cada fungéo,
analisando o eixo de simetria entre as funcdes, o crescimento e o decrescimento de cada
funcdo dada. Por meio das Atividades realizadas, oferecemos aos alunos a oportunidade
de conhecer esse recurso tecnoldgico, o Graphmatica, pontuando e direcionando-os para
a aprendizagem de fungdes polinomias do 1° grau, mostrando como se construia e

analisava seu grafico sem o recurso e com a ajuda do mesmo.

Os alunos, que ainda tinham duvidas de marcar pontos no Plano Cartesiano,
puderam observar por meio do Graphmatica como posicionar qualquer ponto no Plano.
Perceberam a relacdo que existe entre a funcao ser crescente ou decrescente, observando

(Y94

apenas o parametro “a” e “b” da fungdo polinomial do 1° grau y=ax+b.

4.3 DESEMPENHO DOS ALUNOS

Em todo o momento de nossa pesquisa foi possivel notar a alegria dos alunos ao
observar os graficos na tela do Graphmatica e descobrir por si proprios as relacdes
existentes entre os parametros “a” e ’b” de cada fungdo, estando nds apenas como

mediadoras do conhecimento e guiando-os para o caminho das descobertas.

Os alunos demonstravam interesse pelas atividades, participaram, questionaram,
ajudaram uns aos outros. Alunos com dominio maior no computador ajudaram colegas

com dificuldade.

Alguns dos alunos chegaram a solicitar mais atividades com outros aplicativos,
sugestdes de sites que disponibilizam programas, aplicativos ou jogos educacionais de

raciocinio logico.
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No geral, os alunos que participaram das atividades desempenharam um papel
importantissimo para a realizacdo desta pesquisa, demonstrando honestidade,
sinceridade e compreensdo o tempo todo. Esses alunos obtiveram nota dez nos critérios

de participacdo, comportamento e avaliacdo da aprendizagem.
4.4 ANALISANDO O TODO

A nossa pesquisa de aspecto qualitativo, foi desenvolvida com o objetivo de
analisar se o aplicativo Graphmatica contribui nos processos de ensino e aprendizagem

de fun¢des polinomiais do 1° grau.

O nosso objetivo foi alcancado e nossa pergunta norteadora foi respondida
através de questionarios e atividades realizadas com alunos do 1° ano do Ensino Médio.
De fato, como afirma Silva (2013), o uso de computadores, especificamente, do
Graphmatica na educacdo se deu a partir de uma perspectiva construtivista-
interacionista. Assim, o aluno aprendeu com seus préprios ensinamentos e descobertas;
adquiriu conhecimentos a respeito de seu proprio pensamento, possibilitando a

construgéo da melhor forma de sua aprendizagem.

Afirmaram que o Graphmatica é um facilitador da aprendizagem, ja que é
possivel visualizar gréaficos de funcbes de forma a alterar seus parametros e observar seu
comportamento. Conseguiram descobrir por eles, apenas visualizando os gréficos,
varios conceitos e definicbes. Comprovamos, segundo Domigues (Nova Escola, 2009,
p. 53), como vimos anteriormente, “que o professor deve mostrar o quanto o0s
aplicativos sdo importantes para poupar tempo de operacdes demoradas, como célculos
e construcdes de graficos, quando o que importa é levantar as ideias mais relevantes

sobre como resolver a questao.”

Por se tratar de um plotador de graficos, e a partir dos resultados da pesquisa em
questdo, podemos afirmar que o Graphmatica contribui no ensino aprendizagem de
funcBes polinomias do 1° grau, pois permite aos alunos explorar uma mesma fungéo
alterando seus parametros; permite a comparacao entre graficos de varias funcdes, ja
que nos permite plotar mais de um grafico de uma sé vez na sua tela. Contudo, é
indispensavel a presenca do professor como mediador do conhecimento e 0 recurso
tecnoldgico. De fato, segundo Fichmann, da Escola do Futuro da Universidade de Sédo

Paulo, em entrevista a Revista Nova Escola (2006, p. 31) “o computador trouxe novas
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situacOes de aprendizagem que o professor deve gerenciar”. Sabemos da importancia e
alto nivel de utilizacdo dos meios tecnoldgicos pelos jovens. Segue entdo ao professor o
papel de gerar sentido ao uso da tecnologia na educagédo, produzir conhecimentos em
meio ao ramo de possibilidades que a nos € oferecido. De acordo com os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN), como visto anteriormente, 0 computador deve servir para
enriquecer o ambiente educacional, sendo utilizado ndo apenas por professores, mas por
alunos, propiciando a constru¢do de conhecimentos por meio de uma educagéo ativa,
critica e criativa, onde os alunos sdo os atuantes e o professor um mediador da

aprendizagem (2002, p. 46).
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CONSIDERACOES FINAIS

Realizamos esta pesquisa com o0 objetivo de analisar as principais contribui¢fes
que os recursos tecnoldgicos, especificamente o aplicativo Graphmatica, podem
proporcionar para 0 ensino e aprendizagem de fungbes polinomiais do 1° grau, na
tentativa de contribuir para o ensino e a aprendizagem dos alunos do 1° Ano Médio.

O Graphmatica proporcionou aos alunos liberdade e autonomia para explorar,
criar, observar e compreender o contetdo de funcbes de forma diferente do ensino
tradicional, pois além de explorar problemas relacionados com a realidade dos alunos
permitiu alterar seus valores, observar as relacdes existentes entre funcdes simétricas,
constantes, crescente e decrescente através da visualizagdo dos seus gréaficos. Como
afirma os PCN (2002, p. 121), a riqueza de situacdes envolvendo funcGes permite que o
ensino se estruture permeado de exemplos do cotidiano, das formas graficas que a midia
e outras &reas do conhecimento utilizam para descrever fendmenos de dependéncia
entre grandezas. Para Brasil (2006, p. 72), é interessante provocar 0s alunos para que
apresentem outras tantas relac6es funcionais e que, de inicio, esbocem qualitativamente
os graficos que representam essas relacfes, registrando os tipos de crescimento e
decrescimento mais ou menos rapido.

Verificou-se, na presente pesquisa, que 0 uso de computadores, assim como 0s
aplicativos computacionais, em particular o Graphmatica, pode contribuir com o
aprendizado matematico, especificamente fun¢des polinomiais do 1° grau, fazendo com
que os mesmos compreendam conceitos e formulem seus préprios significados obtidos
por suas préprias conclusoes.

Um aspecto a destacar € a importancia que ha em se fazer com que os alunos das
escolas publicas possam ter acesso a Tecnologia da Informacdo, pois o uso da
Informatica no cotidiano da sala de aula ainda € uma situacdo nova para algumas
escolas e ha alunos que também ndo tém contato com essas ferramentas fora do
ambiente escolar e outros que até acessam, mas nao sabem utiliza-las para beneficios
educacionais, profissionais e intelectuais, apenas pessoais e entretenimento. Segundo
Sancho (2006, p. 28), “as escolas devem integrar os novos meios para todos os alunos

em todos os aspectos do curriculo”.
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Por outro lado, sabemos que o uso de aplicativos ndo substitui o trabalho da
disciplina ou do professor. Criacfes de graficos com lapis e papel seguem sendo
essenciais para o desenvolvimento da aprendizagem. Como vimos anteriormente,
Valente (1991) separa em duas categorias basicas o uso do computador para o ensino: O
computador como méaquina de ensinar e o computador como ferramenta. O computador
pode assumir o papel de méquina de ensinar, em forma de exercicio-e-pratica, em que 0
ambiente transforma o computador em professor, dispensando a media¢do de outras

[pessoas No Processo.

No entanto, verificamos que o computador como ferramenta de ensino contribui
significativamente nos processos de ensino e aprendizagem desde que bem utilizado. O
professor devera estar preparado para analisar as potencialidades e as possibilidades
obtidas com o uso das tecnologias, bem como suas limitac6es. Pois a simples presenca
dos computadores na escola ndo é por si s6 garantia de maior qualidade na educacdo, ela
pode estar apenas ilustrando um mero ensino tradicional, baseado na recepgdo e na
memorizagéo de informagoes.

Ao finalizar nossa pesquisa nos sentimos realizadas em té-la desenvolvido com
nossos alunos, pois eles nos surpreenderam com tanto entusiasmo e vontade de
aprender. Isso nos causa um desejo imenso de, sempre que possivel, realizar alguma
atividade alternativa, algo inovador que possa cativa-los e instiga-los a sentir prazer ao
estudar contetdos de Matematica, principalmente porque a maioria dos alunos tem
dificuldade em compreender tais contetdos.

Para finalizar, sugere-se a continuidade e 0 progresso dessa pesquisa com uma
quantidade maior de alunos, se possivel uma turma completa no Laboratério de
Informatica da Escola, para que possamos melhor comprovar que a informatizacdo pode
trazer novas competéncias e habilidades para o aluno.

A Matematica, além de Ciéncia das Ciéncias, é prazerosa e interessante. Basta
apenas apresenta-la aos alunos de uma forma mais dinamica, a fim de que eles possam
enxerga-la com outros olhares, possam entendé-la, admira-la e ama-la, assim como a

amamaos.
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APENDICES

APENDICE | — Artigo na modalidade Comunicacdo Cientifica apresentado no Il
ENID/UEPB

O USO DO APLICATIVO GRAPHMATICA NO ENSINO DE
FUNCOES POLINOMIAIS DO 1° GRAU

LIRA, Christianne Torrest - UEPB
Professora Dra. Abigail Fregni
Lins

tEspecialista(em Conclusao) E-mail: christiannetorres12@hotmail.com
Resumo

A pesquisa foi realizada na EEEFM Ademar Veloso da Silveira, Campina Grande,
Paraiba. Se deu com 6 alunos do 1° ano do EM do turno tarde. Como objetivos da
pesquisa procuramos analisar as contribuicdes que os recursos tecnolégicos,
especificamente o Graphmatica, pode proporcionar no ensino e aprendizagem de
funcGes polinomiais do 1° grau; compreender o0 momento certo e como devem ser
utilizados aplicativos como ferramenta para a aprendizagem; permitir aos alunos
liberdade e condi¢Bes necessarias para explorar, criar, observar e compreender um
contetdo de forma diferente do ensino tradicional. E uma pesquisa qualitativa, na qual
aplicamos questionarios e atividades aos alunos em um periodo de dois dias e
utilizamos de notas de campo, observacéo participante, fotografias e filmagens.

Como resultados constatamos que 0 Graphmatica é um facilitador da aprendizagem, ja
que € possivel visualizar graficos de funcdes de forma a alterar seus parametros e
observar seu comportamento. Proporcionou aos alunos liberdade e autonomia para
explorar, criar, observar e compreender o contetdo de fun¢des de forma distinta do
ensino tradicional. Acreditamos em uma metodologia alternativa de ensino, utilizando o
Graphmatica para o ensino da Matematica, especificamente funcao polinomial do 1°
grau, na tentativa de contribuir para uma aprendizagem mais eficaz.

Palavras-Chave: Educacdo Matematica, Graphmatica, Func¢des Polinomiais do 1°
Grau.
Introducéo

Sempre desejei desenvolver um trabalho com algum contetido matemaético
utilizando um aplicativo computacional. Durante o segundo bimestre de 2012 cursei a
disciplina Tecnologias e Educacdo Matematica no Curso de Especializacdo enquanto
trabalhava em sala de aula a introducdo do conceito de fungdo com os alunos. Na
disciplina me deparei com o aplicativo Graphmatica e decidi utiliza-lo na pesquisa em
questdo. Meu desejo foi o de analisar as contribui¢des para o ensino e para a
aprendizagem de funcgdes que este aplicativo poderia desencadear.
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Sendo assim, o objetivo desta pesquisa foi perceber as principais contribuigdes
que os recursos tecnoldgicos, especificamente o aplicativo Graphmatica, podem
proporcionar para o ensino e aprendizagem de fungdes polinomiais do 1° grau.

Nosso enfoque, com relacdo as contribuicdes, esta no processo de aprendizagem,
isto €, nosso olhar est& no aluno enquanto aprendiz de fungdes polinomiais do 1° grau.
Com isso, a pergunta que norteou nossa pesquisa foi O aplicativo Graphmatica
contribui para a compreenséo de fungdes?

Nosso ambiente de pesquisa de campo se deu na escola a qual lecionamos. Os
alunos, sujeitos da pesquisa, foram seis, em horério contra turno. A Escola dispe de um
Laboratorio de Informatica. Existe o espaco fisico, mas os computadores foram
roubados varias vezes. Com isso, contamos com a colaboracéo dos alunos que levaram
seus notebooks no espaco da Biblioteca. Mais adiante séo discutidos 0s aspectos
metodoldgicos da pesquisa.

Para nossa analise tomamos como base pesquisas de mestrado recentemente
realizadas, como a de Calil (2010), de Dazzi (2011), entre outras. Assim como o
Minicurso realizado por Richit e Tomkelski no VIII Encontro Nacional de Educacao
Matematica — VIII ENEM (2004).

Sendo assim, nossa pesquisa aborda o uso do computador nos processos de
ensino e aprendizagem, a importancia dele para o ensino e para a aprendizagem, 0 uso
de aplicativos como ferramenta para o ensino de Matematica e trabalhos realizados
nesta frente. Relaciona o aplicativo Graphmatica aos conceitos de funcdes, em especial
conceitos fundamentais da funcao polinomial do 1° grau; aborda o ensino e
aprendizagem de funcGes; descreve a histdria do aplicativo; e, apresenta os principais
comandos do Graphmatica e as contribuicdes do mesmo para uma melhor compreenséo
de funcdes.

Realizacéo da Pesquisa

As atividades iniciaram no segundo bimestre do corrente ano, quando
comecamos a estudar funcéo polinomial do 1° grau, segundo capitulo do livro didatico
adotado pela escola. Colecdo Novo Olhar, autor Joamir Roberto Souza, da Editora FTD
do estado de S&o Paulo, ano 2010.

Iniciando o bimestre, primeiro apresentei algumas definicGes iniciais, como
localizacdo de pontos no Plano Cartesiano, determinando pontos pertencentes ao grafico
da fung¢ao, construgdo de graficos, observagao dos parametros “a” ¢ “b” da funcao, entre
outros.

A partir do momento que percebi o desenvolvimento da turma na compreensao
de alguns conteddos, tais como: As Func¢es, Estudando Funcdes, Produto Cartesiano,
Conceito de Funcgéo, Fungéo Crescente, Decrescente e Constante, Funcéo Injetora,
Sobrejetora e Bijetora, marcamos entdo, nossa pesquisa de campo, que foi realizada em
trés dias, sendo eles 28, 29 e 30 de maio, das 9h as 11h, com duracédo de duas horas
corridas.

No primeiro dia da pesquisa de campo, iniciamos nossas atividades instalando o
aplicativo Graphmatica nos notebooks dos alunos e em alguns deles instalando o
Microsoft Office Word, onde iriamos salvar as atividades desenvolvidas pelos alunos no
Graphmatica.

Aproveitando a ocasido apresentei aos alunos os principais comandos do
aplicativo. Tinha em méos o Manual do Graphmatica, que passou nas maos de cada
aluno, caso eventuais davidas surgissem durante a realiza¢ao de alguma atividade que
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eles quisessem desenvolver, por conta propria, utilizando o aplicativo, ja que esse seria
0 primeiro contato dos alunos com o Graphmatica.

J& no segundo dia, iniciei a pesquisa com a aplica¢do do Questionério I. Com o
objetivo de analisar o dominio que os alunos apresentavam no manuseio do
computador, com qual freqliéncia o utilizavam e quais seus principais interesses.

Logo em seguida, ap6s levantar um perfil dos alunos, apliquei a atividade I,
desenvolvida em duplas, onde pude observar os conhecimentos matematicos iniciais de
funcBes que os alunos demonstravam ter e aplica-los no Graphmatica, para que no final
da pesquisa, pudesse analisar quais contribui¢des que o aplicativo trouxe para a
construcdo dos conceitos e quais novos conhecimentos os alunos adquiriram.

No terceiro dia de atividades, apliquei a atividade Il, realizada também em
duplas, que exploraram conceitos como crescimento e decrescimento de funcdes
polinomiais do 1° grau, a relagéo existente entre o crescimento e o decrescimento com 0
coeficiente “a” da funcao, fun¢do constante, entre outros.

Para concluir minha pesquisa, apliquei o questionario 11, com a finalidade de
investigar quais as contribuicdes que o Graphmatica poderia proporcionar para uma
melhor compreenséo das fungdes polinomiais do 1° grau.

Percebe-se claramente o entusiasmo e a euforia dos alunos, quando Ihes é dado a
oportunidade de trabalhar com ferramentas diferentes das utilizadas no cotidiano, e
oportunidades para que possam descobrir propriedades, conceitos, defini¢cdes, por conta
propria, visualizando as funges e seus respectivos graficos, alterando seus valores,
modificando seus parametros e fazendo comparacoes.

Considerac0es Finais

O Graphmatica proporcionou aos alunos liberdade e autonomia para explorar,
criar, observar e compreender o contetdo de funcdes de forma diferente do ensino
tradicional, pois permitia alterar seus valores, observar as relacfes existentes entre
funcdes simétricas, constantes, crescente e decrescente através da visualizagdo dos seus
gréficos.

Sinto-me bastante realizada em ter desenvolvido esta pesquisa com meus alunos,
pois eles me surpreenderam com tanto entusiasmo e vontade de aprender mais. 1sso me
causa uma vontade imensa de, sempre que possivel, realizar alguma atividade fora da
realidade deles, algo novo que possa cativa-los e instiga-los a sentir prazer ao estudar 0s
contetdos de matematica. Principalmente porque a maioria dos alunos tem muita
dificuldade de compreender os conteidos e com isso adquirem uma aversdo pela
disciplina.

A Matematica além de Ciéncia das Ciéncias € prazerosa e interessante. Basta
apenas apresenta-la aos alunos de uma forma mais dinamica, a fim de que eles possam
enxerga-la com outros olhares, possam admira-la e améa-Ila, assim como eu a amo.
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