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O problema ndo deve ser tratado como um caso
isolado, mas como um passo para alcancar a
natureza interna da Matematica, assim como seus
usos e aplicagdes.

(Onuchic, 1999)



RESUMO

Sabemos que ndo ¢ de hoje que na resolu¢ao de problemas de aplica¢des para certos
conteudos matematicos, inumeras dificuldades sdo encontradas durante esses ensinos,
principalmente quando relacionamos esse ensino com a importancia das
interpretagdes de graficos de fungdes. E visivel a dificuldade encontrada pelos alunos
do Ensino Médio na representacdo grafica da funcdo quadratica. Mas em fim, quando
utilizamos ferramentas que nos ddo suporte para um melhor ensino-aprendizagem,
podemos a partir dai observar uma melhora na compreensdo desses conteudos. O
objetivo geral de nossa pesquisa foi resolver problemas de aplicagdes com fungdes
quadraticas utilizando o aplicativo Winplot para melhorar o ensino ¢ aprendizagem.
Essa pesquisa tem como objetivos especificos Identificar os conhecimentos prévios
dos alunos sobre Fungdes do 2° Grau; Identificar a familiaridade dos alunos com
aplicativos matematicos; Refletir sobre situagdes positivas ou negativas no ensino e
aprendizagem dessas funcdes utilizando o aplicativo Winplot; Desenvolver o
raciocinio logico dos alunos na interpretagdo grafica da funcdo quadratica para
resolugdes de problemas de aplicagdes. A metodologia desenvolvida nessa pesquisa
se deu através dos fundamentos de metodologia cientifica das autoras Lakatos e
Marconi, 2003. Esse Trabalho foi realizado entre outubro e novembro de 2017, em
uma turma do segundo ano do Ensino Médio da Escola Estadual de Ensino
Fundamental ¢ Médio Ademar Veloso da Silveira, em Campina Grande-PB. Os
resultados obtidos mostraram um melhoramento na aprendizagem dos alunos a cerca
da compreensdo grafica da funcdo quadratica utilizando o Winplot para resolucdo de
problemas de aplicacdes.

Palavras-chave: Funcdo quadratica. Winplot. Resolugdo de Problemas. Aplicagdes.



ABSTRACT

We know that isn’t today that application resolution problems for certain mathematical
contents, numerous difficulties are found during these teachings, especially when we
relate this teaching with the importance of the functions graphs interpretations. It’s visible
this difficulty found by the students of the High School in the graphical of the quadratic
function representation. But in end, when we use tools that give us support for a better
teaching-learning, we can observe an improvement in the understand of these contents.
The general objective of our research was to solve problems of quadratic functions using
the Winplot application to improve teaching and learning. This research has as specific
objectives to identify the students’ previous knowledge about 2™ degree functions; to
identify the students’ familiarity with mathematical application; to reflect about positive
or negative situations in the teaching and learning of these functions using the Winplot
application; to develop the students’ logical reasoning in the graphical interpretation of
the quadratic function for application problem resolutions. The methodology developed
in this research was conducted through the scientific methodology foundations of the
authors Lakatos and Marconi, 2003 . This work was realized between October and
November of 2017, in a second-year High School class at Ademar Veloso da Silveira
Elementary and Middle School in Campina Grande- PB. The results obtained showed an
improvement in the students’ learning about the graphical understand of the quadratic
function using the Winplot for application Resolution problems.

KEYWORDS: Quadratic function. Winplot. Resolution Problems. Application.
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1. INTRODUGCAO

O conceito da funcdo quadratica ¢ um dos mais importantes e mais esséncias da
matematica, mas a baixa assimilacdo e as diversas dificuldades apresentadas pelos alunos
infelizmente ainda sdo enormes até hoje. Alunos que, quando se trata da resolugdo de
problemas envolvendo aplicacdes matematicas da fungdo quadratica, sentem muita
dificuldade na interpretacdo dessa situagdo-problema, principalmente quando se parte
para a interpretagdo de andlise de graficos da fun¢do quadratica, como o crescimento,
decrescimento da funcdo, comportamento da parabola, vértice de uma parabola, pontos
de maximos e minimos ¢ etc. Esses tipos de problemas precisam, urgentemente, ser
preenchido.

Essa pesquisa ¢ de extrema importancia para a Educagdo Matematica, pois, além
de salientar o uso das tecnologias digitais em sala de aula, ainda reflete nas novas
tendéncias de ensino, como na resolucao de problemas de aplicagdo da fungdo quadratica.
tendo em vista facilitar a compreensao dos alunos a cerca do estudo do comportamento
do grafico da fungdo quadrdtica de maneira dindmica através do computador e do
software Winplot, para que os mesmo aprendam a elaborar, criar e construir seus proprios
conhecimentos.

Esse trabalho estd organizado da seguinte maneira: inicialmente, fazemos uma
abordagem sobre a resolucdo de problemas matematicos na sala de aula para facilitar a
compreensdo do leitor de conceitos basicos envolvidos nesse tema, com as percepgdes
dos autores os quais abordamos mais adiante; em seguida apresentamos o Winplot e
explicando o uso de suas diversas fungdes, além disso, tratamos em seguida o uso desse
programa enquanto a aprendizagem do grafico da funcdo quadratica; Posteriormente
trabalhamos com as aplicagdes da matematica escolar; dando continuidade, explicitamos

os objetivos e a metodologia; e por fim, apresentamos a conclusao.
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2. OBJETIVOS

2.1.0BJETIVO GERAL

» Resolver problemas de aplicagdo com fungdes quadraticas utilizando o aplicativo

Winplot.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre Fungdes do 2° Grau;

» Identificar a familiaridade dos alunos com aplicativos matematicos;

» Refletir sobre situagdes positivas ou negativas no ensino e aprendizagem dessas
fungdes utilizando o aplicativo Winplot.

» Desenvolver o raciocinio logico dos alunos na interpretacdo grafica da funcao

quadratica para resolugdes de problemas de aplicagdes.



12

3. ARESOLUCAO DE PROBLEMAS MATEMATICOS NA SALA DE AULA

Um ensino matematico considerado eficiente e engajado requer que haja uma
série sistematica de reflexdes que tém a ver com a propria eficacia do ensino. Umas
dessas reflexdes — que acaba por se transformar em problematica — se revela enquanto
ponto de vista docente. (VALE e PIMENTEL, 2016)

Ainda segundo as autoras, ¢ necessario que se tenha da parte do professor um
conhecimento acentuadamente prévio em relacdo ao que serd proposto em sala de aula,
bem como um bom conhecimento acerca dos métodos utilizados para se chegar a uma
boa relagdo entre causa e efeito. Portanto, é sabido que um bom ensino da matematica
requer dos alunos um senso promotor de raciocinio: tal senso acaba por se transformar
em uma capacidade que deve ser aprimorada em todos os niveis de ensino.

Uma proposta bastante interessante pode e deve ser a resolugdo de problemas
matematicos em sala de aula. Em relacdo a essa proposta, faz-se necessario retomar todas
as consideracdes elencadas anteriormente. A resolucdo de problemas em sala de aula ndo
deve ser considerada como uma forma de dificultar o aprendizado dos alunos no que se
refere a matematica, mas como um modo de operacionalizar e sistematizar o aprendizado
mais eficaz ¢ que conte com uma capacidade de exploragdo e de descobertas por parte
dos alunos. (VALE e PIMENTEL, 2016)

As autoras supracitadas ainda afirmam que uma maneira de resolugdo de
problemas matematicos (que foi marginalizada por décadas) ¢ a visualizagdo das
situagOes-problemas; mesmo um aluno ndo acostumado com a resolugdo de problemas
que envolva um maior traquejo matematico pode ser capaz de explorar visualmente e, por
vezes, cognitivamente uma situagdo envolta em problema matematico, chegando, de tal
modo, a uma solugdo cabal. Além disso, a visualizagdo ainda pode ser capaz de
transformar o ensino matematico de modo a abrir novos caminhos e possibilidades de
exploracdo e resolucdo de problemas em sala de aula.

Podemos aferir que a representacdo visual de problemas matemadticos transcreve
para uma resolugdo de problemas mais eficaz, mais pessoal, mais criativa. Assim, a
representacdo visual na resolucdo de problemas matematicos suscita num modo de
resolucdo que leva em consideragdo os diversos prismas de um problema.

No meio académico, muito se discute a metodologia da resolu¢ao de problemas

como método de fomento ao ensino e aprendizagem da matematica. Muito se questiona e
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se corrobora a eficicia da resolucdo de problemas matematicos, de modo consistente e
fixo. O que se torna pertinente ¢ mostrar que a resolucdo de problema nas aulas de
matematica tem se revelado como um verdadeiro aporte de valores e fixagdes
correlacionadas, uma vez que tal metodologia abre possibilidades para o aprimoramento
do senso de investigacio por parte do aluno. E notado que, para se chegar a uma solugcfo,
o aluno necessita — obviamente — da leitura do enunciado desse problema, ou seja, da sua
interpretacdo. (ONUCHIC e LEAL JUNIOR, 2016)

Sabemos ainda que a leitura da-se por um meio conciliatorio, no qual o leitor infere
o que esta sendo lido e traz para o enunciado aquilo que o seu conhecimento de mundo
dispde. E nesse sentido que o processo de significagdo e de sentidos age na resolugdo de
problemas: um dado signo pode ser arbitrario e trazer significagdes diversas para os
educandos, uma vez que se revela em interface como um meio social. E nesse meio social
que entra o sociointeracionismo, visto como uma forma de integragdo social da interagdo
entre individuos de uma dada conjuntura. (ONUCHIC e LEAL JUNIOR, 2016)

E dessa forma que a leitura, enquanto aliada da resolugio de problemas
matematicos, revela-se como um ente problematizador, uma vez que correlaciona os
significados e o problema na construgdo do conhecimento. Isso porque os conceitos sao
construidos de modo sociointeracionista € entram no problema enquanto modo de
internalizagdo e processamento da leitura. Onuchic e Leal Junior (2016) afirmam que
juntando, pois, leitura, significacdo e problemas matematicos, ¢ possivel que, mediante a
intervencdo docente, haja um ensino e aprendizagem matematica mais coerente e eficaz.

Ao refletir sobre a aprendizagem matemadtica em sala de aula, pode-se questionar de
modo cabal como esse processo tende a se estabelecer ¢ quais ferramentas podem ser
utilizadas como modo de auxilio para tal processo. O uso das TIC (Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo) em sala de aula pode ajudar de forma substancial na
aprendizagem de diversos assuntos. Em relacdo a matematica, o computador reflete uma
forma de fomento para a resolugdo de problemas matematicos. Isso porque, ao ser
utilizado em sal de aula, a maquina em questdo abre espago para uma gama de
questionamentos, de possibilidades, de descobertas e de caminhos para se chegar a
solugdo de determinados e diversos problemas que venham a ser propostos pelo professor
em sala de aula. (ALLEVATO,2008)

Numa aula de matematica, a resolu¢do de problemas matematicos parte de questoes
paradigmaticas que se arrolam em torno de questoes que tangem, inclusive, para métodos

utilizados pelo professor na apresentacdo de problemas de natureza matematica. Assim,
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resolver problemas matematicos por parte dos alunos enlaca-se de modos outros,
versando para as estratégias a serem abordadas na sala de aula com vistas a um melhor
aproveitamento da aprendizagem e dos problemas propostos.

E nesse angulo de visdo que, considerando as problematicas que se enlacam em
relacdo ao trabalho com problemas matematicos, focalizamos para a necessidade de
reflexdo e refacgdo das abordagens a serem feitas em sala de aula, considerando, também,
o posicionamento ¢ o cuidado sobre quando e como abordar as questdes do uso do
computador na sala de aula. Disso decorre que, considerado o exposto acima, sugerimos
que a reflexdo, a mudanca e dinamicidade sdo ferramentas vidveis e propensas a
eficiéncia para o ensino e aprendizagem de problemas matematicos. (ALLEVATO,2008)

Uma forma de ensinar a matematica de maneira mais ludica ¢ envolver os alunos
na resolucgdo e discussdo de tarefas que promovam o raciocinio logico e a resolucdo de
problemas, capacidades que devem ser enfatizadas nas salas de aula de Matematica de
todos os niveis de ensino. Uma possibilidade dos professores cumprirem este objetivo
passa pela selecao de tarefas que requeiram dos alunos a aplicagdo de seus conhecimentos
prévios, para que facamos com que eles compreendam certos contetidos em sala de aula
que possa melhorar o ensino e aprendizagem. (DANTAS, 2013)

Portanto, ao analisarmos todos esses fatores, fica bem claro que a resolugdo de
problemas ainda continua como o mesmo proposito. Segundo Vale e Pimentel (2016, p.
09):

Acreditamos que a resolucdo de problemas continua atual como
objetivo central da aprendizagem Matematica no século XXI; serd
eventualmente necessario, no entanto, repensar a sua abordagem nas
salas de aula. Uma estratégia promissora podera passar pela valorizagdo
da visualizacdo; e é certo que esta capacidade pode ser desenvolvida
nos alunos desde que as praticas de ensino promovam esta abordagem.
Embora as representagdes visuais tenham sido relegadas para as
margens da Matematica formal durante varias décadas, nos finais do
século XX houve um renascimento do interesse pela visualizagdo como
ferramenta poderosa no raciocinio matematico.

4. O WINPLOT E A APRENDIZAGEM DO GRAFICO DA FUNCAO
QUADRATICA

4.1 Algumas informacoes sobre o aplicativo Winplot
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O Winplot, software freeware desenvolvido pelo professor Richard Parris, da
Phillips Exeter Academy, ¢ um programa gratuito, de extrema utilidade quanto a precisao
na construgdo de graficos de fungdes, animagdes de graficos e entre outros varios
comandos. No decorrer do avango tecnologico, o professor Adelmo Ribeiro de Jesus
disponibilizou, em 2001, uma versao em portugués. Atualmente, o download do software
atualizado pode ser efetuado em http://math.exeter.edu/rparris.

Desde a sua invengdo, em 1985, esta ferramenta computacional vem se
submetendo a constantes atualizagdes. A origem do nome Winplot deu-se pelo fato do
Plot ter sido aprimorado para ser executado no, até entdo recente, Windows. Portanto, o
nome Winplot ¢ uma jungdo dos nomes Windows e Plot. A versdao que utilizamos na

realizagdo de nossa pesquisa foi compilada em 19 de setembro de 2017.

4.2. Conhecendo como se usa o0 Winplot e suas janelas de menu

Y\

Ao iniciarmos clicando duas vezes nesse icone .A.__L se abrird logo apods a

seguida a seguinte janela.

Figura 1 Janela inicial do Winplot

1 i
I i

Fonte: Produzida pelo autor

Ao clicarmos a esquerda no nome Window (Janela) se abrir uma vasta janela de

informagdes as quais apresentaremos abaixo, os seus submenu de informagdes, e 0 nome
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Help (Ajuda) a direita para algumas informacdes a serem observadas acerca do

aplicativo.

Figura 2 Submenu da janela principal

Guess

Mapping

Planets

Open last
v Use defaults

Exit

Al

Fonte: Produzida pelo autor

Como observado na figura 2, daremos principal aten¢do ao submenu 2-dim, menu
o qual significa trabalhar com fendmenos que ocupam duas dimensdes no Plano
Cartesiano, dimensdo a qual exploramos durante toda a realizagdo da nossa pesquisa na
obtencdo de graficos da funcdo quadratica. Veja, em seguida, na figura 3 a visualizagdo

do submenu em questao.

Figura 3 Janela que esboga graficos em duas dimensdes

Fonte: Produzida pelo autor
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Quando queremos esbocar o grafico de uma funcdo basta somente clicarmos no

menu “Equa” de equagao, para logo em seguida visualizarmos os seguintes submenu:

Figura 4 Submenu do menu equagdo

i

AR

Fonte: Produzida pelo autor

Nesse submenu (figura 4), podemos escolher entre equagdes do tipo: explicita,
paramétrica, implicita ou polar. Escolhendo a op¢ao Explicita a mais utilizada na nossa

pesquisa surge na tela a seguinte janela (Figura 5).

Figura 5 Janela para digitacao da equagéo

Fonte: Produzida pelo autor
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Feito isso sO precisamos digitar a funcdo desejada e clicarmos em na opgado “OK”

para o aplicativo mostrar o grafico da funcao digitada. Logo em seguida, aparecera um

icone ao lado na tela, a janela do inventério (Inventory), (Figura 6).

Figura 6 Inventario da fungio digitada

»

delete dupl i\ clip ! table ‘ farnily

! \3
equa | name r'\ dernve ! web J close

Fonte: Produzida pelo autor

Visualizando bem essa tela, podemos por meio desses comandos apresentados

nessa janela fazer as seguintes observacoes:

O

©)

Edit: permite fazer mudancas nos exemplos através de uma caixa de dialogo.
Delete: apaga tudo o que estiver selecionado na janela.

Dupl: duplica fungédo, ponto, segmento, e entre outros.

Clip: coloca a formula na area de transferéncia.

Table: possibilita a visualizagao de valores da fungéo selecionada.

Family: viabiliza gerar uma familia de curvas ou pontos que estdo na
dependéncia de um parametro.

Graph: permite esconder ou exibir o objeto selecionado na janela (ponto,
grafico, segmento, etc.).

Equa: mostra ou oculta a equagdo na janela dos graficos em questao.

Name: possibilita dar nome as equagdes.

Derive: o grafico da derivada da fungao selecionada ¢ gerado.

Web: em exemplos do tipo y = f(x), € tragado um diagrama em rede.

Close: fecha a janela do inventario, (Inventory).
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4.3. Particularidades do Winplot

O aplicativo Winplot disponibiliza recursos como animagdes para mudar os
coeficientes a e ¢ da fungdo y = ax* +bx + ¢, fazendo com que possamos gerar uma
familia de curvas e com isso possibilita a visualizagdo das diferengas entre elas.

Na figura 7, podemos visualizar familias de parabolas geradas a partir da fungdo y
=ax?, com 0.1 <a < 1.0 (em vermelho) e fun¢do y = ax? com -1.0 <a <-0.1 (em azul).
Na figura 8 vemos a familia de pardbolas criadas a partir da funcdo y = x> +c,

com-4< ¢ <4,

Figura 7 Familia de curvas gerada pela fungéo y = ax?

Fonte: Produzida pelo autor
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Figura 8 Familia de curvas gerada pela fungdo y = X2 + ¢

Fonte: Produzida pelo autor

4.4  Relatando a importancia do uso de aplicativos que fomentam uma melhor
compreensao do grafico da funcao quadratica no processo de ensino-aprendizagem.

E notadamente que as tecnologias digitais em sala de aula refletem um modo de
ensino e aprendizagem mais dindmico, mais interativo, mais ladico. O professor deve
estar preparado e munido de um arsenal didatico para colocar em sala de aula as novas
tecnologias digitais de modo a corroborar com o aprendizado em suas aulas. Em relacdo
as aulas de matematica, salientamos a necessidade da integracdo entre as praticas
educativas em matematica e o uso das tecnologias digitais na sala de aula, isso porque o
uso dessas tecnologias abre espago para um universo de investigacdo e de possibilidades
consolidadas no que tange ao aprendizado. (RICHIT, 2016)

Além disso, as tecnologias digitais na sala refletem as novas tendéncias de ensino,
voltadas para um melhor aproveitamento do espaco pedagogico, fornecendo, assim,
melhores condi¢des de aprendizado e de promogdo do senso de criatividade e
desenvolvimento do aluno.

Mais do que isso, a incorporagdo de novos métodos de ensino acaba por investir

no aluno um dindmico ritmo de aprendizagem, no qual se acaba por fugir da
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sistematicidade invidavel dos contetidos. Veja-se que tais tecnologias propiciam ao
docente ¢ ao educando uma visdao mais ampla do campo matematico, fazendo com que
ambos aliem-se em conjunto na busca por solugdes dos questionamentos cotidianos. E
por isso que aposta-se na formacdo continuada de educadores em matematica, para que
estes estejam preparados para a incorporagdo de novas tendéncias de ensino em suas
aulas, tornando a investigagdo matematica um modo de ensinar através de ambientes
outros; e esses ambientes de aprendizagem outros sdo aqueles capazes de levar o aluno a
questionar: questionar o mundo da matematica — investigando-o mediante a ajuda docente
— e questionando a si proprio. (RICHIT, 2016)

E nesse ambito que vemos as tecnologias digitais em sala de aula como uma nova
maneira de vivenciar os processos educacionais, sociais e culturais voltados para uma
nova era do ensino, principalmente no que tange 4 matemética escolar. E por isso que,
além de investir em tecnologias como auxilio na sala de aula, a necessidade se volta para
uma melhor formagao docente. Isso porque as mudangas educacionais requerem de todos
0S seus sujeitos promotores um preparo consistente para a sua aplicacdo. (RICHIT, 2016)

No campo do ensino da matematica, de um modo geral, muito se questiona sobre
metodologias que possam facilitar as praticas pedagogicas de forma que as mesmas
fiquem, mais eficaz no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem. E observado
que grande parte dos alunos da educacdo basica tem dificuldades na aprendizagem da
matematica, fazendo com que as problematicas envolvidas em tais questionamentos sdo
ainda mais fortes. Nesse sentido, busca-se uma maneira de aliar o ensino da matematica a
uma gama de indexacdes com a vida pratica, de modo a ser ter um ensino-aprendizagem
mais satisfatorio. E nessa linha de raciocinio que entra em pauta a tematica das funcgdes
no polo do ensino. (PEREIRA, 2006)

Poucos assuntos da Matematica tém tanta aplicabilidade na vida pratica quanto as
fung¢des; entretanto, quando tocamos a questdo de seu ensino, percebemos de modo cabal
que ainda ha bastante dificuldade para a sua execugdo. Isso porque, em grande parte dos
casos, alguns docentes ainda se prendem a praticas tradicionais, conservadoras mesmo,
para ensinar — através de formulas prontas, totalmente descontextualizadas da realidade
dos alunos — o uso das fungdes. E por isso que entram em agio o auxilio de ferramentas
tecnologicas na educagdo, como o computador. Através dele, softwares educacionais
agem como forma de auxilio no ensino das Fungdes. (PEREIRA, 2006)

Um desses softwares é o Winplot, que atualmente opera em sistemas operacionais

diversos, tais como o Windows, Linux etc. O Winplot (em tradu¢do de grosso modo,
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“Plotagem no Windows) ¢ um programa que trabalha basicamente com elaboracdo de
graficos de Fungdes, disponivel na rede mundial de computadores gratuitamente.
Portanto, essa pesquisa se alicercou no fim de estudar as diferentes representagdes
graficas da fun¢do quadratica através do software citado anteriormente para uma melhor
compreensao na interpretacao de graficos de fungdes. Além disso, o uso desse aplicativo
incentivou a promover uma participacdo mais ativa do aluno na aula de matematica,
desenvolvendo assim a curiosidade e o interesse por maior deste. Diante de tal contexto,
percebeu-se explicitamente uma melhoria por parte dos alunos em relagdo aos graficos da
Fungdo quadratica, de um modo geral. E por isso que, reiteradamente falando, uma
pratica pedagodgica inovadora fomenta, gradativamente, melhorias no que toca ao

processo de ensino-aprendizagem. (PEREIRA, 2006)

5. APLICACOES DA MATEMATICA ESCOLAR

De um modo bastante frequente, questionamentos varios aparecem em torno das
aplicagcdes da matematica escolar: isso em esferas tanto cotidianas, quanto culturais —
como um todo. Por parte dos alunos, esses questionamentos sdo ainda mais fortes, isso
porque o trabalho com a matematica escolar vislumbra diversos polos de conceituacdo,
formulas, problemas entre outros. (POLLACK, 1997)

Assim partindo desse proposito, de modo veemente, podemos também questionar:
como aplicar a matematica escolar em situagdes cotidianas? Se levarmos em
consideracdao os diversos polos de analise dos quais a matematica dispdes, poderemos
chegar a uma série de nortes, por exemplo, na andlise de probabilidades sistematicas que
versariam para uma locacdo de uma loja etc. E neste interim que o entendimento acerca
das possibilidades da aplicagdo da matematica escolar se reveste de uma acentuada
importancia, fazendo com que o horizonte de expectativas seja delineado ¢ ampliado. No
que versa sobre a ampliacdo do horizonte de expectativas, podemos ainda colocar que
esse horizonte teria duas dimensdes: uma na qual se utilizam estratégias matematicas que
envolvam possiblidades varias de aplicagdo, e outra na qual a aplicagdo dessas
possiblidades seja convertida para um uso cotidiano. (POLLACK, 1997)

Portanto, trabalhar a aplicagdo da matematica, requer, de modo veemente, a

compreensdo dimensional dessa aplicacdo de modo a levar a compreensdao do campo
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matematico a patamares mais elevados e, sem duvida, mais eficazes. Torna-se, no
entanto, importante (re)pensar de que forma as aplicagdes da matematica nos manteriam
cada vez mais focados no conteudo além, ¢ claro, de reconhecer todas as problematicas
tangenciadas para os reflexos de nossas escolhas revestidas de interesses e habilidades de

aplicagdo. (POLLACK)

6. METODOLOGIA

Essa nossa pesquisa possui um carater quantitativo e qualitativo, de natureza
experimental e foi realizada na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Ademar
Veloso da Silveira localizada Rua Jodo Virgolino Araujo, n° 1043, Campina Grande —
58109-245.

Para a realizacdo desse trabalho foi escolhida uma turma de 2° ano do Ensino
Médio composta por 18 alunos. Quanto a metodologia utilizada, dividimos em trés
etapas: um questionario, desenvolvimentos das aulas (seis encontros) na sala do
laboratorio de informaética, e aplicacdes matematicas na resolucao de problemas.

No primeiro contato que tivemos com a turma, foi aplicado um Questionario com
a inten¢do de verificar os conhecimentos prévios dos alunos em compreender as
defini¢des sobre o conteudo de funcao quadratica. Em nosso segundo encontro (primeira
aula), apresentamos o software Winplot de maneira bem detalhada. Do segundo ao quarto
encontro trabalhamos no Laboratorio de Informatica que dispunha de 20 computadores,
projetor, caixa de som, ar condicionado, quadro branco, o qual foi bastante util para

formalizarmos alguns conceitos durante o desenvolvimento das atividades em aula.

O Questionario ¢ um instrumento de coleta de dados, constituido
por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por
escrito e sem a presenca do entrevistador. Em geral, o pesquisador envia
0 questiondrio ao informante, pelo correio ou por um portador, depois
de preenchido, o pesquisador devolve-o do mesmo modo. (LAKATOS
E MARCONE, 2003)

Um fato que nos motivou para a execu¢do dessa pesquisa foi observar que a
Escola Ademar Veloso dispdoem de uma sala de Laboratorio de Informatica desejadas por

todos, uma estrutura agradavel, uma sala ampla de facil acesso, com computadores novos
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e bem conservados, com capacidade para 20 pessoas, o que nos deixou bastante
orgulhosos para desenvolver todas as atividades que foram exploradas usufruindo da
tecnologia do computador.

No primeiro contato com os alunos, lancamos a decisdo de aplicarmos um
questionario para verificar como estava o seu conhecimento prévio na compreensao do
conteido de fung¢do quadratica, vista ja a duas series anteriores por esta turma. Esse
questionario continha 20 questdes, sendo 10 questdes delas abertas e 10 questdes
fechadas, que foi aplicado no dia 24 de outubro de 2017, na turma do 2° Ano D no turno
da tarde na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Ademar Veloso da Silveira.
Donde participaram 14 alunos para resolucao desse questionario, que dispuseram de um
tempo maximo de 50 minutos. Esse nimero espantoso da baixa quantidade de alunos
nessa turma de deu por conta da evasdo escolar, problema o qual esta afetando todas as
escolas atualmente no nosso pais.

Portanto, dando continuidade as aula apresentamos o software Winplot aos alunos
de forma bem detalhada, explorando menu por menu, obviamente sempre levando em
consideracdo o seu uso quanto a sua explora¢do na concepgdo de fungdo quadratica. Em
meio a apresentacdo do mesmo iriamos falando sobre a notagao utilizada pelo programa,
como funciona a linguagem exercida pelo computador, onde iriam surgindo as dividas e
discursdes, ja para que eles fossem se habituado com esses tipos de linguagens.
Questionamentos esses 0s quais foram absorvidos com rapidez e facilidade pela grande
maioria da turma (Por cerca de 80% deles).

Posteriormente, na segunda aula foram lancados alguns exemplos de fungdes
quadraticas, os quais pediam para esbogar os graficos das fungdes, encontrar os zeros ou
raizes da fun¢do analisando os graficos, observar os coeficientes de cada fungdo para
estudar o comportamento da sua concavidade, descobrir o vértice de cada Pardbola para
ver se a mesma admite pontos de maximos ou minimos, € entre outras observagdes
através do grafico de cada funcdo quadratica.

Por fim, o objetivo dessas aulas era fazer com que os alunos se sentissem aptos e
dispostos a resolverem qualquer tipo de questdes que envolvessem fungdes quadraticas

através do Winplot, na interpretagdo de seus graficos.
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6.1. CRONOGRAMA

CRONOGRAMA SOBRE PROJETO DE PESQUISA EM FUNCAO QUADRATICA COM O USO

WINPLOT, ANO 2017

INICIO DE ATIVIDADES DATAS
PREVISTA
S
1. Leitura de artigos, livros, revistas e TCC’s para o inicio da pesquisa. 10/04/2017 a
27/10/2017
2. Escolha do Tema ¢ os objetivos da pesquisa 12/04/2014
3. Encontro com a orientadora da pesquisa para a defini¢do da metodologia 05/10/2017
4. Elaboragao de um questiondrio para adquirir o conhecimento prévio dos alunos sobre fungdes quadraticas | 09/10/2017
5. Visita a Escola Estadual Ademar Veloso da Silveira em Campina Grande, para aplicagdo do Questionario | 24/10/2017
6. Analise de dados do questionario junto com a professora orientadora da pesquisa 26/10/2017
7. Apresentagdo do winplot para a turma do 1° ano do ensino médio da Escola Estadual Prefeito Williams de | 07/11/2017 a
Souza Arruda 10/11/2017
8. Trabalhando com os alunos resolugdes de Problemas sobre fungdes quadraticas com o uso do winplot 14/10/2017 a
30/11/2017
9. Analisando as resolucdes dos problemas com os alunos com a utilizagdo do winplot 01/12/2017
10.Comparando as analises de dados do questiondrio com as resolucdes de problemas dos alunos utilizando o | 02/12/2017 a
winplot 03/12/2017
11.Encontro com a professora orientadora da pesquisa para a organizacdo dos dados encontrados para 05/12/2017
comegcar a escrita do TCC
12.Revisdo do TCC 06/12/2017
13.Prazo para a defesa do trabalho de conclusdo de curso 11/12/2017 a

15/12/2017
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7. ANALISE DOS DADOS

Primeira aula (24 de outubro de 2017)

Relatando as primeiras dez questdes sobre o questiondrio aberto. A Primeira
questdo buscava familiarizar os alunos sobre o conhecimento de fungdes quadraticas,
contetido que ja haviam estudado numa serie anterior do ensino médio e na ultima serie
do fundamental II. Essa questao todos os alunos responderam que j& haviam estudado de
fato esse conteudo. Na Segunda questdo pedia-se para eles definirem uma fun¢do
quadratica ja conhecida por eles ¢ da um exemplo simples de uma fun¢dao quadratica.
Muitos expressaram seus conhecimentos de maneira correta e poucos sentiram
dificuldades de da um exemplo de uma fun¢do quadratica, deixaram em branco essa
questdo, devido ao pouco habito de assimilacdo dos conteudos ja estudados em series
anteriores, pois a maioria dos alunos ndo consegue assimilar todos os contetidos ja
estudados. Na terceira questdo perguntava-se se eles conheciam ou ja utilizaram algum
tipo de aplicativo que lhe ajudariam na resolugdo de situa¢des-problemas de uma fungao
quadratica, a resposta para essa questdo foi que nunca usaram nenhum tipo de aplicativo,
€ muito menos conheciam algum.

A quarta questdo buscava analisar se eles ja haviam presenciado algum tipo de
situagdes-problemas no seu dia a dia que envolvessem algum tipo de fungdo quadratica,
pergunta a qual todos responderam que ndo. A quinta questdo pretendia aferir o prévio
conhecimento dos alunos sobre fun¢do quadratica, donde a mesma perguntava a seguinte
expressdo: “Se eu colocasse agora uma situagdo-problema que envolvessem funcao
quadratica vocé€ saberia resolve-la?”’. Pergunta a qual todos responderam talvez, de
maneira insegura devido a ndo estarem aptos a resolverem questdes contextualizadas. Na
sexta questdo pedia para eles justificarem como fazemos para esbocar um grafico de uma
fun¢do quadratica e da um exemplo, esta questdo o resultado foi de forma insatisfatoria,
pois 0s mesmos nem sabiam ou pouco lembravam o que realmente significava um grafico
de uma fungdo quadratica, como era seu comportamento no plano cartesiano.

A sétima questdo perguntava qual era o nome que se dd ao grafico de uma
fung¢do quadratica e a maioria responderam de maneira correta que se d& um nome de
uma curva, a qual se denomina Pardbola, mais ndo sabia explicar por que recebia esse

nome. A oitava questdo, pretendia que eles soubessem o significado sobre raizes ou zeros
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de uma fun¢do quadratica, poucos souberam relatar o que de verdade significavam isso, a
maioria responderam que ndo. A nona questdo se relacionava com a questdo anterior e
perguntava como fazer para encontrar os zeros da funcdo quadratica. A qual foi
respondida de maneira correta por poucos, em quanto outros deixaram em brancos e
outros confundiram que troca o “X’ por zero e nao o “Y”. Por fim a Décima questdo
tentava descobrir o que os alunos consideraram de importante sobre o estudo da fungao
quadratica e o que eles ndo acharam interessante, o que o professor deveria fazer para
melhor o estudo desse tipo de contetido. Muitos alunos deixaram essa questdo em branco
por ndo quererem opinar ¢ pela falta de interesse no ensino- aprendizagem. J& outros
disseram: “A gente era pra ter aulas mais praticas, tipo em laboratério, com jogos ¢ entre
outras atividades que ndo sejam so ao quadro, livro e o professor”.

O que podemos observar de positivo nesse Questionario aberto ¢ que, as
respostas se deram por influéncia do Questiondrio fechado para alguns. Pois cerca de 40
% dos alunos se deram conta que a maioria das questdes do Questiondrio fechado se
relacionavam com algumas questdes na resposta do aberto ¢ isso foi um fato importante
para eles conseguirem absorver ou relembrar de alguns conceitos sobre o estudo da
funcdo quadratica. J4 a grande maioria, ou seja, 60 % dos alunos ndo conseguiram
interligar esse fato. Portanto, obviamente isso nos leva a perceber que tal fato foi uma
situagdo muito negativa para esse publico de aluno, por conta que eles ainda sofrem com
o problema na interpretacdo de alguns conceitos na contextualizacdo de questdes que
envolvem Matematica, isto ¢, um problema que se carrega até os dias de hoje, pela falta
de interesse por partes de alguns em assimilar ou absorver contetidos da Matematica ja

estudados e trabalhados em séries anteriores.

Segunda Aula (24 de outubro de 2017)

A décima primeira questdo continha a defini¢do de uma fungdo quadratica como
esse tipo de Questionario, a partir da décima primeira questdo até a vigésima foi fechado,
so tinha dois itens para serem marcados, “SIM” ou “NAO”. Analisando que a defini¢io
dessa questdo estava correta todos marcaram corretamente que sim. A décima segunda
questdo perguntava se em um sistema cartesiano ortogonal, o grafico de uma fungdo
quadratica é representado por uma curva, a qual se recebe o nome de uma parabola, ¢
todos marcaram corretamente que sim, pois essa defini¢cao esta correta. A décima terceira

questdo relatava o seguinte: “Para construir um grafico de uma fun¢do quadrética,
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atribuimos valores para x e obtemos valores para y, organizando-os sempre com um
auxilio de uma tabela”. Todos Responderam que sim, o qual ¢ verdade. Precisamos
organizar os pares ordenados por meio de uma tabela para facilitar a localizagcdo dos
pontos da curva no sistema de plano cartesiano, para a obtengdo do grafico de maneira
correta.

A Décima quarta questdo define a relacdo de um grafico da fun¢do quadratica
quando a sua concavidade ¢ voltada para cima, ou seja, quando a > (0 e terda sua
concavidade voltada para baixo quando a < 0, isto ¢ verdade e todos marcaram de
maneira correta que sim ap6s analisar a pergunta. A Décima quinta questio mostra um
exemplo de fungdo quadratica, f(x) = -x2 + X — 2, os quais os coeficientes sdo, a=-1,b=-
1 e ¢ =-2, 0 que nao ¢ verdade, pois b= 1 e por isso todos marcaram de maneira correta
que ndo, apos analisar o coeficiente b. Na décima sexta questdo foi dada uma fungdo
quadratica, f(x) = 2x* + x + 3, funcdo a qual tem o coeficiente a = 2, ou seja, a > 0, e
perguntava-se se essa fungdo teria sua concavidade voltada para cima e todos
responderam de maneira correta que sim, apos identificar que o coeficiente a ¢ positivo,
ou seja, a > 0. A décima sétima questdo estava a definicdo de maneira correta sobre o que
seriam os zeros ou raizes de uma fung¢do quadratica, por isso todos marcaram que sim,
visto que a defini¢do estava realmente correta.

A décima oitava questdo estava expressa de maneira correta a formula que
determina os zeros ou raizes da fun¢do quadratica e todos marcaram corretamente que
sim, logo ap6s analisar que era a formula de baskara. Na décima nona questdo, dizia de
maneira correta que o vértice V de uma parabola ¢ representado pelo ponto de interse¢do
do eixo de simetria com a propria parabola e as coordenadas do vértice sao V = (-b/2a , -
A/4a). Somente dois alunos marcaram de maneira que essa defini¢ao sobre o vértice nao ¢
verdadeira, talvez pela pouca compreensio do que venha a ser um vértice de uma
parabola. Ja o restante, marcaram corretamente que sim. E na ultima e vigésima questdo
estava expressa a relagdo sobre a compreensao do comportamento sobre a concavidade da
parabola com os valores maximos ¢ minimos que uma funcdo quadratica pode atingir.
Nessa questao a definicao estava exposta de maneira correta, mas somente quatro alunos
analisaram que a definigdo estava escrita de maneira correta € marcaram que sim, € 0
restante da turma marcaram que nao, pois ndo sabiam o que realmente seriam maximos e

minimos de uma fungao quadratica.

Terceira e quarta aula (07 de novembro de 2017)
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Nesse encontro foram utilizadas duas aulas. A primeira aula, destinada para
apresentacdo do Winplot e a segunda aula, prosseguimos trabalhando alguns exemplos de
fungdes quadraticas apos conhecer bem o uso desse aplicativo.

No Entanto, esse encontro foi realizado na sala de laboratorio de informatica, que
continha 20 computadores, todos em perfeito estado de conservagdo e com um bom
funcionamento, versdo do Windows atualizada, uma sala ampla com ar condicionado,
quadro branco, pincel ¢ um computador interativo que projetava os arquivos sobre o
quadro. Aparelho esse, o qual serviu de extrema utilidade durante todas as explicacdes
dos conceitos trabalhados sobre o funcionamento do programa Winplot € como se usa o
mesmo acerca de sua exploragdo na compreensao de fungdes quadraticas. Participaram
dessas atividades 19 alunos da turma do 2° Ano do ensino médio, do turno da tarde, da
Escola Estadual De Ensino Fundamental e Médio Ademar Veloso Da Silveira.

Consequentemente, aplicamos um exercicio nessa aula cujo um dos itens pedia
para que os alunos esbogassem no Winplot o grafico da fungdo y =x? - 5x + 6, ¢ o grafico

obtido pelos alunos foi o seguinte:

Figura 9 Primeira atividade da quarta aula

Fonte: Produzida pelo autor

Logo em seguida pedimos para que os alunos esbogassem também o grafico da

fungdo y = -x*> +6x - 9, para dai entdo podermos esclarecer um pouco sobre o
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comportamento do grafico da funcdo quadratica quanto a relagdo da posicdo da
concavidade da parabola, se ¢ voltada para cima ou para baixo, se a fungdo admite valor

maximo ou minimo. Portanto a fungdo esbocada pelos alunos foi a seguinte:

Figura 10 Segunda atividade da quarta aula

Fonte: Produzida pelo autor

Por fim, foi uma atividade muito produtiva e satisfatoria, com grandes resultados
por conta da empolgacdo da grande maioria dos alunos, os quais sempre mostraram

interesse ¢ dedicacdo durante todas as atividades que iriam sendo trabalhadas.

Quinta aula (14 de Novembro de 2017)

Para comecarmos essa aula, pedimos para que os alunos se dirigissem ao
laboratorio de informatica, onde 14, mais uma vez relembramos alguns conceitos ja
ministrados em aulas anteriores sobre a utilizagdo do Winplot a cerca de sua exploragao
quanto a conteudo de fungdes quadraticas. Tomando o conhecimento que eles ja estavam
se familiarizando com as linguagens desse programa, foi dai entdo que lagcamos uma
questao que envolvia uma aplicagdo sobre funcdes quadraticas.

A questdo langada foi a seguinte: “(PUC- SP) Uma bola ¢ largada do alto de um

edificio e cai em diregdo ao solo. Sua altura em ao solo, t segundos apds o langamento, ¢
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dada pela expressdo h = -25x2 + 625. Apos quantos segundos do langamento a bola
atingira o solo?”. Portanto, logo ap6s os alunos fazerem a leitura dessa questao, surgiram
0s questionamentos ja esperado por essa nossa pesquisa. A maioria dos alunos ( cerca de
70% da turma), argumentavam o seguinte: “ Professor, cadé o f(X) ou y? e por que ai esta
esse h?”. Alguns alunos também se confundiram na hora de reconhecer os coeficientes da
fungdo quadratica em questdo, trocaram o coeficiente € pelo o coeficiente b na hora de
esbogar o grafico da questao.

Consequentemente, seguindo a risca todos esses questionamentos, foi dai onde me
posicionei sobre essas inquietacdes da turma. Entretanto, usei como ferramenta de
suporte o quadro branco e explicitei a lei de formagao de uma fungdo quadratica, ou seja,
a funcao y = ax? + bx + ¢. Da mesma forma, pedi para que eles tirassem um rascunho e
escrevessem nele a fun¢do dada na questdo trabalhada em aula, e todos escreveram a
mesma, h = -25x* + 625. Posteriormente, pedi para que todos observassem as duas
fungdes, a do quadro e a do rascunho, e as comparecem. No entanto, analisando a
compara¢ao dessas duas fungdes quadraticas, foi entdo onde eles conseguiram
compreender quem fazia o papel do y, no caso o h, que o coeficiente b ndo existia, pois
era igual a zero, todos esses questionamentos se tornaram bem claros apds todas essas
discussdes. Mas, o nosso foco principal era a resolu¢do da questdo, visto que ela
perguntava ap6s quantos segundos do langamento a bola atingira o solo. Esclarecida essa
questdo para toda a turma, partimos para a sua resolug¢do. Perguntei para a turma, para
que a bola pudesse chegar até o solo, a sua altura, no caso o valor de h tinha que ser
quanto. Todos, sem exce¢do de nenhum responderam de maneira correta que a altura na
chegada ao solo tinha que ser igual a zero, isto ¢, h=0.

Feito isso, propus que eles esbogassem o grafico da fun¢do quadratica dada no
problema utilizando o Winplot e me mostrasse qual seria o tempo gasto pela bola apos ser
langada do edificio, apds o tempo de t segundos, e todos esbogaram corretamente seu
grafico. Mas, feito isso, logo em seguida surgiu mais um questionamento da turma, onde
eles ao observarem a parabola, concluiram que por um lado estava dando uma valor
cinco(5) positivo e por outro lado dava um outro valor menos cinco(-5) negativo, porém
valores simétricos. Esse fato foi simples de explicar, pois perguntei para toda a turma se
alguém sabia me expressar uma medida de tempo negativa, e eles responderam que nao,
nunca viram um tempo negativo nao. Seguindo entdo esses raciocinios dos alunos, tomei

a iniciativa e me posicionei quanto a isso de maneira que todos compreenderam que o
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tempo gasto pela bola apos seu langamento seria 0 mesmo, tanto por um lado como pelo
outro, o valor do tempo era igual.

Por fim, a Resolucdo dessa questdo através do grafico utilizando o Winplot foi de
forma satisfatorio, questdo para qual os alunos responderam que o tempo gasto para bola

atingir o solo seria de cinco segundos ( t=5) apds o seu lancamento.

Grafico da funcao

Figura 11 Atividade da quinta aula
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Fonte: Produzida pelo autor

Sexta aula (28 de Novembro de 2017)

De um total de seis aulas, esta foi nossa ultima, mais uma vez explorada no
laboratorio de informatica. Consequentemente, principiamos essa aula com mais uma
aplicagdo de uma questdo um pouco mais elaborada que envolvia duas fungdes
quadraticas na mesma questdo, a qual era a seguinte: “(CESESP-PE) Um fabricante
vende mensalmente ¢ unidades de um determinado artigo por V(X) = X2 - X, sendo o custo
da produgdo dado por C(x) = 2x2 -7x + 8. Quantas unidades devem ser vendidas

mensalmente de modo que se obtenha o lucro méaximo?”.
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ApoOs lancada a questdo, pedi para que os alunos tentassem resolvé-la. No
primeiro momento todos ficaram de forma estranha e surpresos porque nunca tinham
resolvido questdes desse nivel. Por que se sentiram apaticos ao observarem duas fungdes
quadraticas em um mesmo problema, e queriam saber seu lucro maximo, para eles isso
ndo eram comum em suas aulas de Matematica. E além do mais, a maioria se perguntava
qual das fungdes ¢ para ser esbogado seu grafico para encontrar o lucro maximo, como
irei fazer isso, essas foram a situa¢des dos alunos. Entdo, propus dar um tempo de dez
minutos para que eles conseguissem resolver a questdo e me mostrassem o resultado.

Acabado o tempo imposto para a resolucdo da questdo, observei que nenhum
aluno conseguiu compreender de forma adequada este tipo de problema. Visto que muitos
alunos ainda hoje em dia sofrem com as dificuldades nas interpretagdes de questdes um
pouco mais contextualizadas, e isso ¢ um grande desafio para os professores de
Matemadtica tentar amenizar esse tipo de problema no seu ensino e aprendizagem. Com
analise nesse fato, sobre a falta de conhecimentos nas interpretagdes de situagdes-
problemas, perguntei para toda a turma sobre o que eles compreendiam sobre o que vinha
a ser um lucro de alguma coisa. Poucos responderam de forma coerente, alguns nem
abriram se quer a boca, ficaram de cabeca baixa.

Com base nessas situacdes encontradas, expliquei para eles de forma simples e
pratica sobre o que vinha a ser um lucro de qualquer coisa. Falei que um lucro era algo
que se obtinha através de um valor vendido pela diferenca de um total de valor gasto por
um determinado objeto, ou entre outras coisas. Posteriormente, discutidos esses fatos
pedimos para que alunos determinassem a funcdo lucro do referido problema.
Consequentemente, apoOs sugerirmos essa situacao grande parte dos alunos ( cerca de 80%
da turma) determinaram a fungdo lucro de maneira errada, pois eles se atrapalharam
durante as relagdes de sinais, problema o qual a maioria dos alunos de toda a rede de
ensino passa por isso atualmente. Feito isso, concertados todos os erros e todos
responderam de forma correta a fun¢do que se queria encontrar no problema, a funcdo

lucro, segue a resolucao dos alunos no seu rascunho:

Funcao do Lucro = Funcao da venda — Func¢ao do Custo
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Chamando a fungao do lucro de L(x), fungao da vendo por V(X) e funcdo do custo
por C(x), respectivamente como tinham expressado na questdo, eles escreveram o

seguinte:

L(x) = V(x) — C(x)
L(x) =x2-x—(2x2-7x + 8)
L(x)=x2-x-2x2+7x-8

L(x)=-x2+6x-8

Posteriormente, ao termino do céalculo para a obtengao da funcao lucro, pedimos
para que os alunos esbogassem o grafico dessa fungdo L(X) = -x2 + 6X - 8 no programa
Winplot e os mesmos explorassem qual seria o lucro maximo para o qual o fabricante
deveria produzir mensalmente seus artigos.

Por fim, ao analisarmos o grafico da funcdo obtida, ou seja, da funcdo lucro,
como ja estudado em aulas anteriores ¢ at¢ mesmo durante aplicagdo do questionario,
visto que na fungdo encontrada pelos alunos o coeficiente a = -1, isto ¢, a < 0, entdo a
concavidade dessa parabola ¢ voltada para baixo e a funcdo em questdo atingir um valor
maximo YV. Como queremos descobrir quantas unidades devem ser vendidas
mensalmente, de modo que se obtenha o lucro maximo, devemos ir em busca do Xv. Dai
perguntei para a turma ao analisarem o grafico da fungdo lucro qual seria o X do vértice,
ou seja, o Xv ¢ a grande maioria ( cerca de 70%) responderam de forma satisfatoria que o
Xv = 3, valor o qual seria a resposta da questdo. E isso nos deixou bastante satisfeito, por
vimos que os alunos estavam absorvendo de maneira rapida todos os ensinamentos
impostos em sala de aula.

Essa aula, juntamente com as demais foram bastantes proveitosas, levando em
consideracdo o empenho, o interesse e a participagdo dos alunos envolvidos mediante as
atividades desenvolvidas em sala de aula e no laboratério de informatica, as dificuldades
encontradas por alguns deles que foram superadas, tendo em vista que grande parte dos
alunos ( cerca de 80%) se sairam bem por conta do uso da tecnologia voltada para o uso
do ensino e aprendizagem em sala de aula, eles estdo vivendo essa fase de mudancas

tecnologicas e cabe a cada professor aproveitar esse momento oportuno.



Grafico da fungéo

Figura 12 Atividade da sexta aula

Fonte: Produzida pelo autor
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8. CONCLUSAO

A partir de uma comparagdo, com base nos questionarios aplicados, nas aulas
ministradas sobre o conhecimento do programa Winplot e nas aplicagdes de questdes
envolvendo fungdes quadraticas, podemos entdo fazer alguns comentérios concludentes a
respeito da nossa pesquisa os serdo relatados mais a adiante.

Para reconhecermos que o estudo realizado durante essa nossa pesquisa
proporcionou aos alunos da turma do 2° Ano do ensino médio, um progresso cognitivo
com relacdo as resolugcdes de situacdes-problemas através de graficos de funcdes
quadraticas ndo sdo necessarios muitos esfor¢os para essa percepgao, outro fato também,
foi que podemos observamos um grande crescimento significativo no processo de
estimular o raciocinio logico por partes desses alunos durante as interpretagdes nas
aplicagoes de questdes contextualizadas.

Perante a varios fatores que ocasionaram o éxito final da nossa pesquisa esta o
modo de como as aulas foram ministradas frequentemente. Durante as aulas no
laboratorio de informatica os alunos demonstraram grande interesse, curiosidade e
empenho. Esses trés substantivos contribuiram, plenamente para que essa pesquisa
conseguisse atingir o ensino e aprendizagem sobre a resolucido de problemas envolvendo
fungdes quadraticas com o uso do Winplot.

O objetivo geral desse trabalho de conclusdo de curso ¢ resolver problemas de
aplicagdes de func¢do quadratica utilizando o aplicativo Winplot para melhorar o processo
de ensino e aprendizagem na compreensao de situacdes-problemas. Sabemos que hoje em
dia tudo fica mais evidente quando utilizamos ferramentas necessarias que nos possa dar
suporte, ¢ que despertem o interesse, a satisfacdo dos alunos pelo o gosto das aulas de
matematica em sala de aula. Além do mais, isso faz com que os alunos demostrem mais
interesse e forca de vontade para a absorverem todos os conhecimentos a cerca dos
contetdos explorados em sala de aula. Mas para isso é necessario que o professor tome
essa iniciativa, ¢ possa ter suportes adequados ¢ busque o interesse de sair daquelas aulas
tradicionais chatas e odiadas pela grande maioria dos alunos.

Apesar das dificuldades sempre encontradas nas escolas como, pela falta de
estrutura, por falta as vezes até mesmo de um laboratorio de informatica, laboratorio de
Matematica, ou muitas vezes até mesmo quando se tem um laboratorio de informatica
ndo se tem uma quantidade suficiente e adequada para todos os alunos e as vezes quando

se tem, poucos funcionam corretamente pela falta de manutengao ou até mesmo por mau
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uso por parte dos alunos. Mas, os professores ndo podem se deixar se desanimar por
conta desses tipos de problemas, eles devem sempre encarar as dificuldades, enfrenta-las
e supera-las para que se tenha sempre um bom ensino, mesmo que seja em um local que
ndo fornecam condi¢des necessarias para um ensino de qualidade, mais que através de
todas essas dificuldades possam sempre transformar em uma aprendizagem positiva,
significativa e satisfatoria para todos.

Quando uma de nossas intenc¢des foi perceber aspectos positivos ou negativos no
ensino e aprendizagem da fun¢do quadratica no ensino médio, conseguimos no entanto
fazer um parametro com o questiondrio aplicado em sala de aula, com as aulas
ministradas no laboratério de informatica. Apo6s analisar algumas questdes que no
questionario ndo se deram de forma satisfatoria, podemos observar obviamente quando se
passou para o uso da tecnologia, ou seja, quando se utilizou o Winplot para esbogar os
graficos de uma funcdo quadratica, questdes que eram obscuras para os alunos se
tornaram com mais clareza suas interpretagdes a cerca de algumas resolucdes de
situagdes-problemas. E isso nos levou a perceber que foram situagdes positivas que
melhoraram o ensino e a aprendizagem da func¢do quadratica, de maneira parcial em 80%
da turma. Portanto isso fez com que conseguissemos alcangar um de nossos objetivos
especificos.

Com o andamento das aulas no laboratorio de informatica, € de modo como as
aulas iriam sendo exercidas conseguimos aferir a familiaridade dos alunos do 2° Ano do
ensino médio com as fung¢des quadraticas através da utilizagdo do Winplot, onde partimos
de casos mais particulares para casos mais gerais, na tentativa de induzir os alunos a
perceberem que modificagdes na equacao explicita tornam cruciais suas modificagdes no
grafico de uma funcdo quadratica, o computador, juntamente com o Winplot, deixava
bem claro o alto grau de sua importancia e a maneira como sua linguagem iria sendo
executada, isso fez com que alcancassemos mais um de nossos objetivos especificos.

Quando queriamos explorar a capacidade dos alunos em compreender a resolucao
de problemas através de aplicagdes da fungdo quadratica com a representagao grafica no
Winplot, essa ideia foi bastante produtiva, onde conseguimos estimular o raciocinio
lo6gico dos alunos na interpretagdo grafica de questdes envolvendo essas fungdes e dessa
maneira conseguimos atingir nosso ultimo objetivo especifico.

E sempre importante ressaltarmos que o pouco tempo que estivemos em contato
com os alunos, nos deixou bem claro que para um melhor andamento dessa pesquisa

seriam necessarios outros encontros, com mais aplicagdes de questdes envolvendo
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situagdes-problemas mais contextualizadas, pois isso nos impediu de ir mais adiante ao
que concerne o desenvolvimento por parte da constru¢do das habilidades dos alunos tais
como, explorar, discutir, refletir, tentar, testar, supor e provar, habilidades essas para qual
os alunos junto com o auxilio do seu professor possam aprender a construir seu proprio
conhecimento.

Outro fato que € importante ressaltarmos foi que a infraestrutura do laboratorio de
informatica utilizado usado durante nossa pesquisa ¢ um laboratério moderno, espacoso,
com ar condicionado, computadores novos e todos em perfeito estado de funcionamento
com capacidade para todos os alunos da turma, isso foi nos deu um suporte bastante
positivo ¢ de forma satisfatoria, tendo em vista que em muitas escolas por ai nao se tem
essa infraestrutura encontrada nessa escola ¢ com isso os problemas sdo enormes para 0s
professores que querem propor uma aula diferente para suas devidas turmas.

Por fim, conseguimos deixar bem claro que fazendo uso dessa metodologia
inovadora, possamos, além de esclarecer muitas ideias ja trazidas pelos alunos, podemos
dai entdo dinamizar seus conhecimentos vivenciados, para tentar facilitar a absor¢ao de
conhecimentos referentes ao ensino e a aprendizagem nas resolucdes de problemas que
envolvem aplicagdes sobre fungdes quadraticas. Por essa e por outras razdes podemos
afirmar que nossa pesquisa foi bastante produtiva.

Por outro lado, ¢ necessario que essa nova metodologia seja implantada
frequentemente nas escolas, tendo em vista que, através dessa pesquisa grande parte dos
alunos se mostraram com mais interesse pelas aulas de Matematica, por quererem sempre
descobrir algo novo, algo inovador, diferente, ndo s6 ficarem presos aquelas aulas
tradicionais, lapis, quadro, livro e o professor, e sempre naquela aprendizagem mecanica
e pouco significativa e satisfatoria por parte dos alunos. Aulas ministradas como essas
podem ter certeza que iram trazer um melhor resultado para o ensino e a aprendizagem
por partes desses alunos a cerca dos contetidos trabalhados em sala de aula. Professores
que ndo aderirem a essa metodologia iram futuramente ser passados para trds, por que os
adolescentes de hoje estdo cada vez mais em busca de algo novo, ¢ a cada dia eles vao se
modernizando nos avangos que as tecnologias lhes proporcionam, e estdo cada vez mais
cansados daquele ensino tradicional. Por isso, cabe aos professores buscarem sempre se
atualizar a cada dia, se aperfeigoar mais e mais, para que percebam a importancia de

métodos inovadores e que cativem os alunos para um melhor ensino e aprendizagem.
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APENDICES

p
&
UEPB

Escola Estadual De Ensino Fundamental e Médio Ademar Veloso da Silveira
Estagiario: Jobson Darlan Martins Lourengo
Componente Curricular: Matematica

Aluno (a):

EXERCICIO SOBRE FUNCOES QUADRATICAS

1) Esboce o gréafico de cada fungdo quadratica a seguir:
a)y=x>-6x+8
b)y=x*-5x+6
C)y=-x>-4x+12
dy=-x2+6x-9

2) Com Relagdo as funcdes acima, resolva os seguintes casos para cada alternativa
abaixo:

a) Atraves dos graficos de cada fun¢do, identifiquem quais sdo os zeros ou raizes de
uma delas.

b) Analisando os coeficientes a, b e ¢ de cada uma funcdo quadratica acima, identifique
através do coeficiente a, o comportamento quanto a concavidade de cada uma parabola,
se ela vai ser voltada para cima ou para baixo.

c) Determine, através dos graficos os vértices de cada parabola estudada acima, e
analise se as mesmas na classificagdo de Yv se elas iram possuirem valores de maximos

ou minimos respectivamente.
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&
UEPB

Escola Estadual De Ensino Fundamental e Médio Ademar Veloso da Silveira
Estagiario: Jobson Darlan Martins Lourengo
Componente Curricular: Matematica

Aluno (a):

QUESTOES DE APLICACOES SOBRE FUNCOES QUADRAICAS

1) (PUC-SP) Uma bola ¢ largada de um alto de edificio e cai em dire¢do ao solo. Sua
altura em relacdo ao solo, t segundos apods o langamento, ¢ dada pela expressao h
= -25x? + 625. Ap6s quantos segundos do langamento a bola atingira o solo?

2) (CESESP-PE) Um fabricante vende mensalmente C unidades de um determinado
artigo por V(x) = x? - X, sendo o custo da produ¢do dado por C(x) = 2x* - 7x + 8.
Quantas unidades devem ser vendidas mensalmente, de modo que se obtenha o
lucro maximo?
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Z
&
UEPB

Escola Estadual De Ensino Fundamental ¢ Médio Ademar Veloso da Silveira
Estagiario: Jobson Darlan Martins Lourengo
Componente Curricular: Matematica

Aluno (a):

QUESTIONARIO SOBRE FUNGCOES QUADRATICAS

1. Voce ja estudou sobre fun¢ao quadratica ou fungdo do 2° grau? Explique.

2. Como vocé definiria uma fungdo quadratica? Dé exemplos de alguma fungdo

quadratica que vocé conheca.

3. Vocé ja utilizou, ou ja ouviu falar sobre algum aplicativo na resolu¢do de uma

fun¢do quadratica? Se sim, qual aplicativo?

4. Voce ja se deparou com alguns problemas que envolvessem fungdes quadraticas

no seu dia a dia? Se sim, cite um deles.
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Se eu colocasse agora um problema que envolvesse fun¢do quadrética, vocé

saberia resolvé- 1a?

Como fazemos para esbogar um grafico de uma funcdo quadratica? Vocé saberia

esbocar? Se sim, dé um exemplo.

Qual o nome que se da a o grafico de uma func¢ao quadratica?

Vocé sabe o que significa raizes ou zeros de uma fungdo quadratica?

Como fazer para encontrar os zeros ou as raizes de uma fun¢do quadratica? Dé

um exemplo.

O que vocé considerou importante sobre o estudo da funcdo quadratica e o que
voce ndo considerou interessante? O que o professor poderia fazer para melhorar,

deé sua opiniao.

Chama- se fung@o quadratica, a funcdo f: IR— IR que associa, a cada nimero real

X, 0 numero real ax>+ bx + ¢, coma, becreaise a#0:
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SIM () NAO ()

12.Em um sistema cartesiano ortogonal, o grafico de uma funcdo quadrdtica ¢

13.

14.

15.

16.

17.

18.

representado por uma curva, a qual recebe o nome de parabola:

SIM () NAO ()
Para construir um grafico de uma fungdo quadratica, atribuimos valores para x e

obtemos valores para y, organizando- os sempre com o auxilio de uma tabela:

SIM () NAO ()
Com relagao ao grafico da fungdo quadratica a concavidade de uma parabola ¢

voltada para cima quando a > 0 ¢ tera a concavidade voltada baixo quando a< 0:

SIM () NAO ()
Dada a fun¢do quadratica, f(x) = — x> + x — 2, os coeficientes a, b e ¢ estdo

relacionados a essa funcdo sdo, a= -1, b=-1 ¢ c=-2:

SIM () NAO ()
Dada a fungdo quadratica, f(x) = 2x* + x + 3, no qual a=2, ou seja, a> 0. Portanto

essa funcdo terd sua concavidade voltada para cima:

SIM () NAO ()
Quando fazemos ax*+ bx + c¢ igual a zero, isto ¢, y= f(x)= 0, muitas vezes,
podemos obter valores de x € IR, os quais denominamos raizes ou zeros da fungao

quadratica:

SIM () NAO ()

Essa ¢ a formula que determina os zeros ou as raizes da fungdo quadratica:
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—b +vA
X =
2.2

SIM () NAO ()

19. O vértice V de uma parabola ¢ representado pelo ponto de intersegdo do eixo de

simetria com a propria parabola. As coordenadas do vértice sao:

v (—_b ‘_ﬁ)
2a "4a
SIM () NAO ()
20. Estando a concavidade da pardbola voltada para cima (a>0), a fungdo assume um

valor minimo, que ¢ o valor Yv= -A/4a, e com a concavidade da parabola voltada

para baixo (a<0), a fun¢do assume valor méximo, que ¢ o valor Yv= -A/ 4a:

SIM () NAO ()
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