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RESUMO

A motivagéo para realizagdo do presente trabalho de pesquisa surgiu do interesse
de investigar como o0s recursos tecnolégicos podem ajudar na aprendizagem
matematica. Para a realizacdo da pesquisa escolhemos uma turma de 1° ano do
Ensino Médio, do Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui,
Campus Sao Raimundo Nonato. Os objetivos principais da pesquisa foram investigar
a importancia dos recursos computacionais na Educacdo Matematica e as
contribuicdes que o uso do software matematico Graphmatica oferece para estudo
dos gréficos de fungdes do 2° grau, por alunos do Ensino Médio. No primeiro
momento da pesquisa foi feita uma pesquisa bibliografica de autores que relatam a
importancia do uso de recursos computacionais como ferramenta metodolégica no
processo de ensino da matematica. Em seguida foram ministradas aulas sobre
funcdo do 2° grau e aplicado um questionério de desempenho, de onde extraimos os
resultados. O segundo momento foi realizado no laboratério de informética, onde os
alunos foram ensinados a manusear o software, aprendendo os principais comandos
do software Graphmatica e utilizando como auxilio na construcédo dos gréaficos. Apos
a comparacdo e andlise dos dados obtidos através dos instrumentos aplicados,

obtivemos os resultados relatados na pesquisa.

Palavras-chave: Ensino. Tecnologias. Software Graphmatica.



ABSTRACT

This motivation for the present research originated in the interest of investigating how
the technological resources can help learning Mathematics, and so we chose a 1st
grade high school group from Piaui Federal Institute of Education, Science and
Technology, Sdo Raimundo Nonato campus. The main objectives of the research
included investigate the importance of computational resources for the Mathematics
teaching, as well as the contributions that the use of the mathematic software known
as Graphmatica offers to the study about 2nd degree function graphics for high
school students. At the beginning of the research, an analysis was conducted
through bibliographic research of authors who reported the importance of the use of
computational resource as a methodological tool in the teaching of Mathematics
process. Subsequently, classes were taught about 2nd degree functions and a
performance questionnaire was applied, and that led to our results. The second
moment of the research was conducted in the Computers Laboratory, where
students were taught to use the software, and consequently learning the main
commands of Graphmatica as well as utilizing it as an aid in the graphs
constructions. After comparison and analyzing the data of the applied studies, we

came to the results reported in the essay.

Keywords: Education. Technologies. Graphmatica software.
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INTRODUCAO

Com o advento das tecnologias, tornou-se necessario que as pessoas
desenvolvessem habilidades para uso do computador, visto que quase tudo faz uso
de recursos tecnolégicos para o desenvolvimento das atividades com maior
eficiéncia e rapidez. Na educacdo, ndo € diferente, pois 0 uso de recursos

tecnologicos se fez necessario.

As transformacdes cientificas e tecnolégicas do Gltimo século tém exigido
adaptacbes e modificacbes em varias atividades e setores produtivos,
trazendo aos profissionais que lidam com a formacdo de outros um olhar
diferente ao que vinha sendo feito em relagdo a isso. Isso se deu,
principalmente, pelo advento de novas técnicas, de novas profissGes e de
interesses que devem ser considerados no ato formativo (ROCHA, 2010,
p.60).

Diante de tantas transformacfes tecnoldgicas, a escola pode fazer uso
dessas tecnologias no desenvolvimento de suas acdes pedagogicas, tornando-as
importantes aliadas ao processo de ensino da matematica. Assim, € importante que
o professor saiba utilizar potencialmente esses instrumentos para, dessa forma
proporcionar ao aluno uma formacéo sélida capaz de prepara-lo para o exercicio da
cidadania.

Sobre isso, Freitas (2004) afirma:
[..] A presen¢a do computador na escola podera proporcionar as condi¢des
para os alunos exercitarem a capacidade de procurar e selecionar
informacéo, resolver problemas e aprender autonomamente. Para que isso
ocorra, serd necessario que se disponibilize um ambiente que oferega,

através da informatica, o acesso a uma educagdo de qualidade (FREITAS,
2004,p.87).

Com isso os recursos tecnolégicos podem ser usados como uma ferramenta
dinamizadora entre professor e aluno no processo de ensino-aprendizagem da
matematica, tornando as aulas mais dindmicas e criativas, podendo assim quebrar a
ideia de que matematica € uma disciplina dificil de aprender, exata e estatica, e
superar as dificuldades de aprendizagem.

Isso porque essa ideia n&o retrata a realidade, pois a matematica é uma
ciéncia viva, dinamica e que esta presente em tudo o que estd ao nosso redor, e que
se firmou ao longo dos anos por ser uma ciéncia essencial na vida humana, sendo
aplicada nas estratégias de navegacdo e medicdo, fortaleceram seus avancos e

consigo o desenvolvimento de tecnologias que facilitassem seus usos.
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Sem conhecerem sua esséncia, muitos alunos tém dificuldades de aprender
matematica, e uma das dificuldades observada foi no estudo de fun¢des do 2° grau,
visto que é um subtOpico matematico que requer habilidades de interpretacao,
plotagem e analise de graficos e dados.

Sobre essa tematica, Freitas (2004) destaca: “A inser¢gao de um trabalho
pedagdgico apoiado no computador pode facilitar o despertar do interesse e a
motivacdo pela busca do conhecimento, levando o aluno ao mecanismo do
aprender-fazendo”.

Nesse sentido, 0 uso de tecnologias possibilita a criacdo de mecanismos
que potencializam o ambiente educacional, fazendo com que os alunos tenham
espacos para desenvolver suas habilidades e competéncias, onde sejam criativos,
transformadores e ativos na construcao de conhecimentos matematicos.

Em funcdo disso, escolhemos esse assunto pela dificuldade observada e
pela importancia do estudo dos seus gréficos, que se justifica pela sua aplicabilidade
ao cotidiano do aluno, em engenharia, esta presente nas antenas parabdlicas, no
lancamento de projéteis, radares, etc..

Dai a necessidade de investigar as contribuicdes do uso das tecnologias no
ensino da matematica, e entender como o software matematico Graphmatica, pode
contribuir no processo de ensino e aprendizagem de graficos de func¢des do 2° grau,
por alunos do Ensino Médio, como uma ferramenta facilitadora, despertando no
aluno um maior interesse pelo estudo, uma vez que o uso das tecnologias ganha

espaco no cotidiano do aluno.

A matematica pode dar sua contribuicdo a formag¢do do cidad&do, ao
desenvolver metodologias que enfatizem a construgdo de estratégias, a
comprovacdo e justificativa de resultados, criatividade, iniciativa pessoal,
trabalho coletivo e a autonomia advinda da confianca na prépria capacidade
para enfrentar desafios(BRASIL,1998,p.27).

Nesse sentido, esse trabalho foi organizado em quatro capitulos. No primeiro
capitulo sera feita as comparacbes e analise de autores que tratam do uso de
tecnologias na educacao, fazendo uma relagédo com as nossas ideias.

No segundo capitulo sera apresentado o software Graphmatica escolhido

como instrumento de pesquisa com seus principais comandos de utilizacao.
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No terceiro capitulo seré feita a descricdo dos procedimentos metodoldgicos
aplicados na pesquisa.

No quarto serd feita a analise dos resultados obtidos através dos
instrumentos de pesquisa aplicados, verificando assim sua possivel contribuicéo
para a aprendizagem desses alunos.

Em seguida serdo feitas as consideracdes finais, sobre os resultados

obtidos na pesquisa.
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CAPITULO 1- RECURSOS TECNOLOGICOS NA EDUCACAO
MATEMATICA

Em meados dos anos 50 os computadores comecaram a ser usados na
educacao por alguns paises. Nesse periodo os computadores eram usados apenas
para armazenar e transmitir informacgdes ao aluno, diferente do objetivo atual, que é
propiciar maiores possibilidades para a aprendizagem e auxiliar o aluno na

construcdo do conhecimento, como ressalta Valente (1999).

J4 em meados da década de 50, quando comecaram a ser comercializados
0s primeiros computadores com capacidade de programacdo e
armazenamento de informacgdo, apareceram as primeiras experiéncias do
seu uso na educacdo. No entanto, a énfase dada nessa época era
praticamente a de armazenar informacdo em uma determinada sequéncia e
transmiti-la ao aprendiz. [...] Hoje, a utlizacdo de computadores na
educacdo é muito mais diversificada, interessante e desafiadora, do que
simplesmente a de transmitir informacéo ao aprendiz. O computador pode
ser também utilizado para enriquecer ambientes de aprendizagem e auxiliar
o aprendiz no processo de construcdo do seu conhecimento
(VALENTE,1999,p.01).

No Brasil a utilizacdo do computador na educacao iniciou-se em meados dos
anos 70 nas universidades, sendo influenciado pelo desenvolvimento ja ocorrido nos

Estados Unidos e Franga, como descreve Valente(1999).

A Informética na Educacdo, no Brasil, nasceu a partir do interesse de
educadores de algumas universidades brasileiras motivados pelo que ja
vinha acontecendo em outros paises como Estados Unidos da América e
Franca. Em 1971, a Primeira Conferéncia Nacional de Tecnologia em
Educacdo Aplicada ao Ensino Superior (I CONTECE), realizada no Rio de
Janeiro, E. Huggins, especialista da Universidade de Dartmouth, E.U.A.,
ministrou um seminario intensivo sobre o uso de computadores no ensino
de Fisica. (VALENTE;1999,p.3).

No entanto, existe um diferencial nas finalidades de utlizagdo do
computador na educacdo. No Brasil a principal finalidade é a mudanca pedagogica
(mudanga na dindmica da sala de aula, na gestdo, na formagédo de professores).
Nos Estados Unidos a utlizagdo desses recursos foi impulsionado pelo
desenvolvimento tecnolégico e capacitacdo para o mercado profissional. Ja na
Franca o seu objetivo principal era provocar mudangas pedagoégicas que levassem a

formacao de alunos capacitados no uso de tecnologias da informatica.
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No Brasil, as politicas de implantacéo da informética na escola publica, tém
sido norteadas na dire¢cdo da mudanca pedagégica. Embora os resultados
dos projetos governamentais sejam modestos, esses projetos tém sido
coerentes e sistematicamente tém enfatizado a mudanca na escola. I1sso
vem ocorrendo desde 1982, quando essas politicas comegaram a ser
delineadas. No entanto, essas politicas ndo séo claramente defendidas por
todos os educadores brasileiros e a sua implantacdo sofre influéncias de
abordagens utilizadas em outros paises como Estados Unidos da América e
Franca. Nesses paises, a utilizacdo da informatica na escola ndo tem a
preocupacdo explicita e sisttmica da mudanca. O sistema educacional
possui um nivel muito melhor do que o nosso e a informatica esta sendo
inserida como um objeto com o qual o aluno deve se familiarizar. Portanto,
0s objetivos da insercdo da informatica nesses paises sdo muito mais
modestos e faceis de serem conseguidos: envolvem menos formagdo dos
professores, menor alteracdo da dindmica pedagogica em sala de aula e
pouca alteragdo do curriculo e da gestéo escolar (VALENTE, 1999,p.02).

Com a insercdo dos computadores na educacao, aumentou ainda mais as

especulacdes sobre quais metodologias sdo adequadas para o0 ensino de

matematica. Nessa perspectiva Rosa (2010) ressalta que:

O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) nas aulas de
matematica é algo que vem sendo defendido em diferentes vertentes. O
desenvolvimento de conhecimentos que se aplicam ao planejamento, a
construgcdo e a utilizacdo de equipamentos que visam a informacéo e a
comunicacdo na educagdo, muitas vezes, provém de pesquisas que
evidenciam diferentes concepcdes epistemolégicas e metodoldgicas com a
insercdo dessas tecnologias no contexto pedagdgico matematico ( ROSA,
2010, p.186).

Atualmente, recursos tecnolégicos como o computador, celular e varios

outros, tornaram-se ferramentas indispensaveis na vida da populacdo, pois esses

recursos trouxeram ao homem possibilidades de desenvolver vérias atividades com

maior rapidez.

A tecnologia esta diretamente relacionada com o conhecimento,
principalmente com aquele que é construido e transmitido na escola. As
acOes pedagodgicas do processo ensino-aprendizagem sao constantemente
mediadas pela tecnologia, quaisquer que sejam elas. Encontram-se tanto
aquelas tradicionais como os livros, os cadernos, o giz, o quadro, como as
chamadas novas tecnologias, como o computador e a internet, que
passaram a fazer parte da vida escolar (ROCHA, 2010, p. 66).

Com esse advento tecnoldgico, as escolas tém buscado espaco para inserir

recursos tecnoldgicos no desenvolvimento de suas atividades, pois 0 uso de tais

tecnologias esta presente no cotidiano dos alunos e tem se tornado uma tarefa

comum. Apesar da resisténcia encontrada por parte dos professores, é grande o

namero de defensores das novas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.
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As tecnologias, em suas diferentes formas e usos, constituem um dos
principais agentes de transformacdo da sociedade, pelas modificacdes que
exercem nos meios de producéo e por suas consequéncias no cotidiano das
pessoas, e que a escrita, leitura, visdo, audicdo, criacdo e aprendizagem
sdo influenciados, cada vez mais, pelos recursos da informatica
(BRASIL,1998, p.43).

No entanto, a inser¢cdo do computador na educacao pode ser erroneamente
entendida apenas como ter laboratdrios de informatica nas escolas ou até mesmo
ensinar os alunos a utiliza-los. Mais vai além dessa perspectiva, sendo indispensavel
que o professor seja capaz de desenvolver atividades que promovam uma melhor
abstracao pelos alunos, para isso é necessario investir em capacitacao.

Reforcando o que esta escrito anteriormente, Valente (1999) utiliza o termo
“‘informatica na educagao” para diferenciar essa ideia, afirmando que esse termo
enfatiza o fato de o professor da disciplina curricular ter conhecimento sobre os
potenciais educacionais do computador e ser capaz de alternar adequadamente
atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e atividades que usam o
computador.

Nesse cenario, a escola tem o desafio de inserir e de incorporar ao seu
trabalho, tradicionalmente apoiado na oralidade e na escrita, novas formas de
comunicar e conhecer.

Segundo Costa (2010), a inser¢cdo de tecnologias na escola, podem
beneficiar professores e alunos desde que usadas como ferramenta de apoio
pedagdgico para as atividades, para o desenvolvimento de projetos e para a criacao
de condi¢Bes que permitam uma participacdo mais ativa do aluno na aprendizagem.

Na Matematica o uso de recursos computacionais é uma ferramenta
complementar no processo do ensino, pois da ao professor maior possibilidade de
desenvolver conteudos de forma diversificada diferentemente da convencional com

lousa e pincel.

E inegavel a importancia de meios eletrénicos no ensino, desde que o
enfoque a aprendizagem prevaleca, isso porque nenhum recurso deve ser
esvaziado de uma finalidade clara e complementar a aula, e apresenta-lo
aos alunos, sem essa missao, significa transforma-lo em brincadeiras que
podem até diverti-los, mas jamais os ensina (SELBACH, 2010, p.129).

Os recursos computacionais que tenham fins didaticos devem estar
acompanhados de um bom planejamento e estratégias de execucdo. Sem esses
elementos os recursos tornam-se meros objetos sem o potencial de desenvolver no

educando o espirito investigativo.
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Com isso o professor tem o papel de mediador e orientador, incorporando
aos contetudos de mateméatica recursos computacionais que melhor se adapte a
necessidade dos seus alunos, estimulando o aluno a criar, comparar e questionar.
Com isso o aluno sai da condicdo passiva no processo de ensino-aprendizagem e

passa a construir seu proprio conhecimento.

[...] o uso de tecnologias pode ser um grande aliado do desenvolvimento
cognitivo dos alunos, principalmente na medida em que possibilita o
desenvolvimento de um trabalho que se adapta a distintos ritmos de
aprendizagem e permite que o aluno aprenda com sSeus erros
(BRASIL,1998, p.44).

Entende-se que os softwares matematicos sdo ferramentas suportes ao
professor que proporciona ao aluno construir, visualizar e reproduzir artefatos
matematicos, com precisdo. Esses recursos computacionais sdo empregados na
modelagem de fendmenos que sdo equacionados matematicamente. Esse processo
facilita o aprendizado e o desenvolvimento do aluno, criando um relacionamento

entre aluno, recurso e aprendizado.

[...] o relacionamento entre tecnologia e conhecimento é muito presente e
visivel, pois um vai buscar no outro o que precisa para ser construido ou
para armazenar e perpetuar a sua constituicdo ou producdo. Para tanto, ha
a intermediacdo da educacéo, que lhes da os instrumentos e € 0 meio para
o desenvolvimento cognitivo, social e cultural dos individuos que irdo
continuar gerando e dinamizando tanto o conhecimento como a tecnologia
(ROCHA, 2010, p. 66).

Para Purificacdo(2010),Investigar, refletir, analisar e discutir representam
grandes desafios aos educadores mateméaticos do nosso século, pois a educacao é
aguela que deve proporcionar a formagdo para a cooperacdo e para a relacéo

harmoniosa entre as pessoas.

Recorrer a uma nova forma de integrar e interagir as tecnologias as
relacdes humanas, buscando a formacdo de um sujeito para um mundo em
transformacgédo, no minimo é possibilitar a visdo de um mundo em que as
informacdes chegam sobre diferentes 6dticas, e cabe ao insubstituivel
professor a anadlise junto com seu aluno de um descortinar de “verdades”.
(PURIFICACAO, 2010, p. 54).

Com isso, o uso do computador como recurso pedagdgico, pode
aprimorar no aluno a capacidade de investigar e analisar o que esta aprendendo,
tornando-se sujeito do seu proprio conhecimento, deixando de ser apenas receptor e

passando a ser construtor.
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‘O bom uso que se possa fazer do computador na sala de aula também
depende da escolha de softwares, em fungao dos objetivos que se pretende atingir e
da concepcdo de conhecimento e de aprendizagem que orienta o processo”
(BRASIL,1998, p.44).

Diante de tantos recursos tecnoldgicos a disposi¢cdo, 0 que impede o
professor de utiliza-los? Esse foi um dos nossos questionamentos, fazendo-nos
entender que ndo basta ter os recursos tecnoldgicos, se o0 professor ndo procurar
conhecé-los e manipula-los. Essa falta de conhecimento acerca dos recursos acaba
limitando as agbes do professor frente a tais recursos e dessa forma, tornando a

insercdo desses recursos algo inviavel, levando-o0 muitas vezes a rejeitar o recurso.

Na Idade Média, os professores liam seus manuscritos para suas classes. A
maquina de impressdo ameagou aquele modelo educacional. Foi
descoberto subsequentemente que, se 0s estudantes tivessem os livros
disponiveis, os professores poderiam expandir-se em seus textos e fornecer
outras explicacdes que aumentariam o aprendizado. Numa tendéncia
semelhante, muitos educadores tém medo agora de que a informética torne-
se também uma ameaca a qualidade de ensino. Assim como a maquina de
impresséo liberou o ensino a mover-se para outros caminhos, também a
educacdo na era da informacéo transcendera o que tem sido comum em
Nosso tempo, a resisténcia a inser¢cdo de tecnologia no cotidiano escolar.
Os educadores que a pés-modernidade exigira ndo serao substituidos pelos
assistentes de ensino e ajudantes de professores, mas liberados para
redefinir a educacdo mais excitante e criativa.( SILVA, 2004, p.22).

Alguns professores tém resisténcia a inser¢do dos recursos tecnolégicos nas
suas aulas, pela mudanca que promovem no ambiente escolar, na relagdo com o0s
alunos e na sua docéncia, impulsionando-o a buscar sempre capacitacao.

Nessa perspectiva, Freitas (2004) aponta:

Que é importante frisar que para a implantacdo da informética na educacao

trés fatores sdo fundamentais: o computador, o software educativo e o
professor capacitado. A quantidade de programas educacionais e as
diferentes modalidades de uso do computador mostram que esta tecnologia
pode ser bastante Util no processo de ensino-aprendizagem, desde que o0s
professores estejam devidamente preparados para o uso de tal ferramenta
(FREITAS, 2004, p.87).

O desenvolvimento cientifico e tecnolégico causou uma grande revolu¢ao no
mundo, com o aumento de diversas ferramentas que fazem o trabalho de varias
pessoas em um tempo mais rapido, chegando ao ponto de pensarmos que essas
maquinas iriam substituir o homem. Na educacéo nao foi diferente, com a chegada

dos computadores, diversas especulagdes surgiram no campo educacional, dentre
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elas a de que o computador substituiria os professores. Isso ndo € uma realidade,
pelo contrario, é preciso professores capacitados para manipular as maquinas.

A introducdo do computador na educacdo tem provocado uma verdadeira
revolucdo na concepcao de ensino e de aprendizagem. Esta estratégia
demanda, acima de tudo, uma mudanca de postura. O professor deixa de
ser um repassador de conhecimentos e apresentador de informacfes. A
énfase em seu papel estd em oferecer condicdes para que haja um
desenvolvimento das estruturas que permitam a aquisicdo do
conhecimento. Por outro lado, a informatica é mais que a utilizacdo de
computadores, pois significa novos habitos intelectuais e culturais, formas
de raciocinar, organizar trabalho e informacgdes- todos esses fatores levam a
uma nova maneira de educar. Torna- se necessario que os mediadores
desse processo organizem suas metas partindo das necessidades e dos
interesses de sua clientela, tentando despertar o encanto da descoberta,
provocando a mudanga de comportamento tdo desejada por aqueles que
pretendem a reestruturacdo da educacéo (FREITAS, 2004,p.89).

Os Parametros Curriculares Nacionais reforcam a ideia de que as
experiéncias escolares com o computador também tém mostrado que seu uso
efetivo pode levar ao estabelecimento de uma nova relacdo professor-aluno,
marcada por uma maior proximidade, interacéo e colaboracéo. Isso define uma nova
visdo do professor, que longe de considerar-se um profissional pronto, ao final de
sua formacdo académica, tem de continuar em formag¢do permanente ao longo de
sua vida profissional.

Para Brasil (1998, 140), “a Tecnologia deve servir para enriquecer o
ambiente educacional, propiciando a construcédo de conhecimentos por meio de uma
atuacdo ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores”, ou seja, a
formacdo de cidadaos altamente qualificados e a producdo de conhecimento que
constituem a base de qualquer estratégia de desenvolvimento.

Diante do exposto vemos que a matematica aplicada a fatos reais pode ser
um caminho para levar os alunos a terem interesse pela disciplina. Dessa forma, seu
ensino precisa ser repensado de modo a propiciar ao aluno a formagédo de um

conhecimento solido que o prepare para desempenhar seus papeis na sociedade.
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CAPITULO 2- SOFTWARE GRAPHMATICA

Com o crescimento das discussdes sobre Educacdo Matematica, surgiram
elementos importantes para auxiliar professores e alunos nas suas dificuldades,
entre esses elementos, destacamos ferramentas como: programas, jogos e software,
utilizados no ensino de varias areas da disciplina como geometria, estatistica e
funcdes.

“

Nesse sentido, Bittar (2010 ,p.220) ressalta que “ Integrar um software a
pratica pedagogica significa que o mesmo poderé ser usado em diversos momentos
do processo de ensino, sempre que for necesséario e de forma a contribuir com o
processo de aprendizagem do aluno ”.

O instrumento de pesquisa desse trabalho foi o Software Graphmatica. Ele
foi escolhido por ser livre, de facil acesso e compreenséo, tanto para professores
quanto para alunos. Este software é um gerador de gréficos de funcbes de uma
variavel nas suas varias formas: cartesiana, polar, paramétrica. Com ele é possivel,
ainda, gerar campos de vetores no plano e fornecer a solu¢éo das correspondentes
equacdes diferenciais. Também permite calcular: derivadas, integrais, maximos,
minimos e zeros de funcdes.

O Software foi criado por Keith Hertzer' e possui varias versées disponiveis
em inglés, espanhol, francés, coreano e portugués. A versdo utilizada nessa
proposta de trabalho € a 2.3b, em portugués.

Com o Graphmatica pode-se construir varios graficos em uma so tela, salvar
informacdes e equacdes, bem como redimensionar as escalas em cada eixo. Como
ferramenta de Calculo adicional, o programa Graphmatica pode incluir simbolos de
diferenciacéo, tracar retas tangentes a uma curva e calcular integral, sendo a barra
de ferramentas do Software Graphmatica de facil compreenséo .

Esse software apresenta facilidades no manuseio, pois sua interface pode
ser editada e corrigida em hipertextos como o Word, Power point, etc.. Devido essa
facilidade e portabilidade, esse programa possibilita plotagem de graficos e

interpretagcbes em um mesmo plano.

! Keith Hertzer, Bacharel em Engenharia Elétrica e Ciéncia da Computacéo, atuando como
programador, sendo o Software Graphmatica um dos seus principais produtos.
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Segue abaixo a figura da tela inicial do software Graphmatica.

. Menu Botdes de Comando )

\

Dllaia(en] v x| alaim] A4l g
e

area editavel das fungdes

area do grafico |

[NoPento (9,431 -329)

Figura 1. Tela inicial do Graphmatica
Disponivel em < http: www.graphmatica.com/user/GuiaDoUsuario-
Graphmaticav2003p.pdf > . Acesso em 23/07/2014

Para melhor compreensdo, segue abaixo a barra de ferramentas com
icones numerados e suas respectivas fung¢des. Como pode ser visualizada a partir
da barra de comandos, essa numeracdo representa as funcbes que podem ser

acionadas para desenvolver as tarefas através do computador.


http://www.graphmatica.com/user/GuiaDoUsuario-Graphmaticav2003p.pdf
http://www.graphmatica.com/user/GuiaDoUsuario-Graphmaticav2003p.pdf

2 3 45 617

DiBIJEI By v

8 910 11 12 1314 1516 1718 1920

1] WY x| &las| A&l£]LAL0] Bl

1 Novo Abre uma nova Lista de Funcdes
2 Abrir Abre uma Lista de Funcgdes existente
3 Guardar Guardar uma Lista de Fung8es
4 Imprimir Imprime o grafico atual
5 Copiar grafico Copia a grelha para a area de transferéncia
Desenha o grafico de uma fungéo ou da funcao
6 Desenhar o grafico selecionada.
Equivalente a pressionar Enter.
7 Pausa Ativado so quando se esta desenhanda
8 Desenhar Todos Desenha todos os graficos da Lista de Fungdes.
9 Apagar Ecrd Limpa os graficos da tela (ecrd)
10 Esconder grafico Apagii a equagéo sele::ignada da tela,
mas ndo da Lista de Fungdes.
11 Apagar grafico Apaga o grafico da lista de Funcées
12 Ampliar Aumenta a area de plotagem
13 Reduzir Diminui a area de plotagem
14 Grelha padrao Retorna a Malha (grelha) padrao

15 |Cursor de coordenadas

Ativa o cursor de coordenadas, que permite
achar as coordenadas numéricas de qualquer
ponto de um grafico usando o Mouse.

16 Derivada Determina e desenha a derivada da funcdo
17 Reta tangente Desgnh_a a rﬂeta tangente a um ponto e determina
@ sua inclinacdo.
18 Integrar ?alcula a integragao numerica para determinar a
area abaixo de uma fungdo
19 Tabela de pontos Ativa / desativa a tabela de coordenadas

20 Editor de Regressio

Ativa / desativa o Editor do Grafico de Dados, que
Ihe permite introduzir um conjunto de coordenadas

de pontos para vé-los num grafico

Figura 2. Barra de ferramentas com indice explicativo
Disponivel em: < http:www.graphmatica.com/user/GuiaDoUsuario-Graphmaticav2003p.pdf >.Acesso

23/07/2014
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Para construcdo dos graficos inserimos a funcdo (ou uma equacgdo) no

Graphmatica, clicando no campo de edicdo e digitando

utilizando as variaveis x e y (Ex: y= x"2 -1).

a equacao desejada

%! Graphmatica - Sem Titulo

=
Arquivo Editar Ver Opgdes Ferramentas Calculo Ajuda
O Hmfl VH Yy am A £~ BB
-
A N ‘
Campo de edicdo das fungées \\ 2 /

No Ponto (1,94, 0,22)

Figura 3. Campo de edicdo com a funcdo y= x"2 -1

Fonte: Pesquisadora

Para salvar as plotagens?® produzidas no hipertexto graphmatica, clica-se no

icone de arquivos e escolhe-se a opcao salvar, semelhante ao procedimento
utilizado no hipertexto Word.

'ﬁ_ﬁ Graphmatica - Sem Titulo
Editar Ver Opgdes Ferrame

Movo Ctrl+MN
Abrir... Ctrl+0O
Salvar Ctrl+S

Salvar Como...
Salvar Informacgdes

Configurar Pagina...

Imprimir... Ctrl+P

Sair

Figura 4: Menu de arquivo
Fonte: Pesquisadora

2 Plotagens em linguagem matematica, sdo os gréaficos de o software desenha quando inserimos uma

funcéo.
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Para construcdo dos gréficos inserimos a funcgdo, clicando no campo de
edicdo e digitando a fungcdo desejada, utilizando o operador * (Esse comando
descreve 0 expoente), para escrever o grau da funcéo polinomial.

Exemplo: y=x"2 + 2x — 3

7 Graphmatica - Sem Titule
Arquivo Editar Ver Opcbes Ferramentss Calculo  Ajuda

O 7 H=mE VH YNNMY aam A £~ - BEHE

[y=x"2 + 2x3]

\ a%y )
\ /
\ . /
\ ]
| ) /
\ : i
| /

000 00 A O A Y B i

Figura 5: Plotagem de uma funcao do 2° grau
Fonte: Pesquisadora
Na figura abaixo, pode-se inserir a tabela de pontos que apresenta

caracteristicas dos gréaficos ,equacao e as coordenadas.

[Wer Opgdes Ferramentas Calculo  Ajud

Limpar Tela Ctri+L
Aumentar

Reduzir

Intervale da Grade... Ctrl+R

Encontrar Todaos Graficos

~'  Tabelas de Pontos
Editor de Dados
Painel de Variaveis

~" | Barras de Rolagem
Titules e Etiquetas

Figura 6: Menu Ver
Fonte: Pesquisadora



Fung&o deo 2° grau

> Eixo das Ordenadas

2

@ x Eixo das Abcissas

-4 -z o B a & 8 10 1z 1a 7
-z
-6
[ 1o \

—1z

Tabela de pontos
Equacio(Ges)
-xA2+ 2% - 3

y=

x

18,0
-15.0
14,0
-13.0
12,0
-11,0
10,0

-9,0
-8.0
-7.0
-6.0
-5.0
-4,0
-3.0
-2,0
-1.0
[
1,0
2.0
3.0
4.0
5.0
6.0
7.0
8.0
9.0

¥

-291,0
-258,0
-227,0
-198,0
-171,0
-146,0
-123.0
-102,0

-83.0
-66,0
-51.0
-38.0
-27,0
-18.0
-11,0

-6,0

-3.0

-2,0

-3.0

-6,0
-11.0
-18.0
-27.0
-38.0
-51,0
-66.0
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Figura 7: Menu com plotagem de uma fun¢&o do 2° grau com tabelas de pontos do grafico

Fonte: Pesquisador

Na figura 8 temos 0 menu de opc¢des, onde podemos fazer alteracdes na

area dos graficos.

Ferramentas Calcule Ajuda
Papel do Grafico...
Configuragdes...

Intervalo do Theta...

v Desenhar Autoraticamente
Avizos
v Grade Quadrada

Intervalo Automatico

Figura 8: Menu de opc¢des
Fonte: Pesquisadora

Clicando no submenu papel do grafico, que caracteriza como papel dos

graficos, temos como alterar a cor da malha e dos gréficos, etc..
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| Papel do Gréfico | LogOpgies | L

() Preto & Branco () Cinza
@ Personalizar
Elementos da Grade: Cores: Ver como Fica:

[ ok ][ Comcslar || Aiuda |
Figura 9: Submenu de papel de gréfico
Fonte: Pesquisadora

Apés fazermos as alteragbes no papel dos gréaficos, automaticamente as

modificacoes na cor,na malha e nas legendas aparecem na tela do software.

O Heh VA YV Qam AL/ [ BB

Fungdo do 2° grau

7]

Figura 10: Funcao do 2° grau plotada com alteracdes na cor da malha e com rétulos.
Fonte: Pesquisadora

Na figura 11, temos o submenu de rotulos, onde podemos escrever titulos,
legendas dos gréficos e dos eixos. Esse auxilio € autoexplicativo e facilita a
visualizacdo dos comandos em sua interface.
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E_l& Configuragdes do documento grafico

[
| Papel do Grafico I Log-Opgles I Legendas | Rétules | Cores I Forltesl
Titulo do Grafico: Funcdo do 22 grau aly...

Legenda Inferior:
Legenda & Esquerda:

Legenda & Direita:

Limpar Tuda [] Mostrartitulos e legendas na tela

Rétulo dos exos

Eixo Horizontal: « Eio das Abcissas

Eixo Vertical: y Eixo das Drdenadas

Mostrar legenda nos exos

[ oK ] [ Cancelar ] [ Ajuda ]
Figura 11: Submenu de Roétulos
Fonte: Pesquisadora

Portanto, recorrer a esse manual de instrucdo dinamiza o aprendizado e
facilita a interagdo com o recurso computacional.



30

CAPITULO 3- PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa pesquisa tem por objetivo investigar as possibilidades que o uso do
software Graphmatica pode trazer para a aprendizagem matematica de func¢des do
2° grau no ensino meédio.

Escolheu-se trabalhar com alunos do 1° ano do Ensino Médio Integrado em
Informética do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui,
Campus S&o Raimundo Nonato. Dentre os motivos para escolha desta turma,
destacamos o fato de ja terem estudado funcdo do 2° grau no 9° ano do Ensino
Fundamental e no atual ano, a relacdo da pesquisa com uso do computador e a
formacao desses alunos, que serdo técnicos em Informatica, e pela disponibilidade
de um laboratorio de informética na instituic&o.

Na primeira aproximacdo que tivemos com o0s alunos apresentamos o0s
objetivos, as finalidades e o tema da pesquisa, explicando a importancia da sua
participacdo, bem como a possibilidade de desenvolver a aprendizagem matemaética,
mas deixando-0s a vontade para escolher participar ou ndo, no entanto foram muito
hospitaleiros e todos participaram. A turma é composta de 34 alunos, com idade
entre 14 e 16 anos.

Aplicamos trés instrumentos de construcdo de dados chamados de pré-
avaliacdo de desempenho sobre constru¢do de graficos de fun¢des do 2° grau, poés-
avaliacdo de desempenho utilizando o software e um questionario aberto com dois
guestionamentos sobre as contribuicdes trazidas pelo uso do software Graphmatica
para sua aprendizagem e sobre a dindmica do uso do computador na aula. Esses
testes encontram-se nos apéndices deste trabalho.

A aplicacdo dos questionérios foi dividida em duas etapas. A primeira etapa
foi realizada na sala de aula, onde foi ministradas aulas sobre funcdo do 2° grau,
suas caracteristicas, e sobre a construcdo dos seus graficos através das formulas
apresentada nos livros didaticos. Essa aula se fez necessaria visto que os alunos
nao souberam responder aos questionamentos feitos sobre funcdes do 2° grau,
embora essa abordagem tenha sido estudada no 9° ano do ensino fundamental e

atualmente no 1° ano do ensino médio.
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Apbs a aula foi proposta uma avaliacdo de desempenho sobre a construcéo
de gréficos de funcdo do 2° grau. Essa primeira etapa foi aplicada em sala de aula,
no dia 24 de Julho de 2014, durante trés horas-aula.

A segunda etapa foi realizada no laboratério de informéatica composto de
40(quarenta) computadores, todos em funcionamento. Inicialmente foi feita a
instalacdo do software nos computadores para que o0s alunos conhecessem e
manipulassem para resolucao do questionario.

Antes de ensina-los a utilizar o software, foi ministrada uma aula de reviséo,
usando o data show sobre fungdo do 2° grau e suas caracteristicas, agora, fazendo
a utilizacdo do software. Durante a revisdo foi solicitado aos alunos que
acompanhassem e seguissem as orientacdes de como utilizar o software.

Cada aluno ficou em um computador, foram ensinados os comandos basicos
de utilizacdo do software, onde entenderam rapidamente como utilizar, uma vez que
é de facil manipulacdo. Na segunda etapa dois alunos faltaram, ficando 32 alunos no
laboratorio, onde puderam ser feitas as orientacdes individuais e retirar as duvidas,
conforme foram surgindo.

Apés ter ensinado os alunos a utilizarem o software para construcdo e
analise dos gréficos de uma funcao do 2 ° grau, foi proposto a resolucao da mesma
avaliacdo de desempenho que fora feita na primeira etapa da pesquisa, mas desta
vez com o auxilio do software.

Segue uma imagem da pesquisadora no laboratério de informatica para
ensinando os principais comandos do software Graphmatica aos alunos que
participaram da pesquisa.
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Figural2: Alunos aprendendo os comandos do software Graphmatica
Fonte: Pesquisadora

Apés terminarem a resolucdo da pos avaliacao de desempenho, foi aplicado
um questionario aberto com duas perguntas . Esse instrumento foi respondido por

32 alunos.
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CAPITULO 4- RESULTADOS E DISCUSSOES

Para obtencdo dos resultados foi feita inicialmente a correcdo das preé-
avaliacbes de desempenho feitas pelos alunos, onde podemos extrair os dados
sobre 0s acertos, erros e questdes em branco.

Segue abaixo o grafico do desempenho dos alunos na resolugédo da pre-

avaliacdo de desempenho:

34 +
31 4
28 A
25 A -

19 A
16 A
13 A
10 A

o S — M Acertos

M Erros

Brancos

Grafico 1: Pré-avaliagdo de desempenho

Durante a aplicacdo da pré-avaliacdo de desempenho, foi observado que
nas primeiras questdes os alunos fizeram mais tentativas para resolverem, tendo o
namero satisfatorio de acertos como mostra o gréafico, mas a partir da quinta questéao
0 numero de acertos diminuiu e as questbes em branco aumentaram
significativamente, isso se deu pelo nivel de exigéncia das questdes, onde os alunos
teriam que interpretar os graficos construidos e perceber as variagcbes que ocorria
guando mudavamos as variaveis.

Diante dessa dificuldade de visualizacdo e intepretacdo muitos alunos
preferiram desistir, a construir os graficos e compara-los. Ainda durante as corregdes
das pré-avaliacbes de desempenho, foi observado que os alunos conseguem
construir graficos da maneira como € apresentada nos livros didaticos, usando as

formulas, mas n&do conseguem perceber as variacbes que esses graficos podem
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sofrer quando alteramos seus valores, isso se da pelo tempo que levariam para
construir varios gréaficos e perceber suas mudancgas. Justificando assim o nimero
alto de erros e de questbes deixadas em branco.

Segue abaixo o grafico do desempenho dos alunos na resolucao da poés-

avaliacdo de desempenho.

M Acertos

M Erros

Brancos

Grafico 2 : P6s avaliacdo de Desempenho

Analisando os dados dos graficos da pré-avaliacdo e da pés-avaliacdo de
desempenho pode-se observar que houve uma melhora no desempenho das
questdes com o auxilio do Software Graphmatica, tendo o niumero de erros e de
questdes deixadas em branco diminuido, e o nUmero de acertos aumentado.

Essa melhora na avaliacdo de desempenho aconteceu pela possibilidade
gue os alunos tiveram de construir varios graficos manipulando do software
Graphmatica, ou seja, das variagdes que puderam fazer e observar em um espaco
de tempo menor do que quando se utiliza apenas as férmulas apresentadas em sala
de aula. Sobre isso Gravina(2012) que :

[...] temos na tecnologia digital a ampliacdo das possibilidades para
“experimentos de pensamento”, quando as comparamos com aquelas que
se consegue com o suporte dado pelo texto e desenho estatico. Esta
tecnologia disponibiliza, cada vez mais, ferramentas que suportam a
exteriorizacéo, a diversificacéo e a ampliacao de
pensamentos(GRAVINA,2012,p.12 e 13).
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Para melhor visualizagéo dos resultados de desempenho, segue abaixo uma
tabela em porcentagem.

Tabela 1 — Resultados da Avaliacdo de Desempenho em Porcentagem (%)

Pré-avaliacao Pos-avaliacao

Questd  Acertos Erros Brancos Acertos Erros Brancos
es

1° 94,1 5,9 0,0 96,8 3,1 0,0
20 61,7 35,2 2,9 96,8 3,1 0,0
3° 44,1 32,3 23,5 96,8 3,1 0,0
40 47 23,5 29,4 71,8 18,7 9,3
50 23,5 26,4 50 53,1 40,6 6,2
6° 11,7 23,5 64,7 53,1 37,5 9,3
7° 32,3 5,9 61,7 71,8 18,7 9,3
8° 20,6 11,7 67,6 65,6 25 9,3

Analisando os graficos e a tabela acima podemos observar que na primeira
guestdo houve uma melhora no desempenho de 2,7 % em acertos. Na segunda
guestao houve uma melhora no desempenho de 35,1% em acertos.

Na terceira questdo podemos observar uma melhora de 52,7% nos acertos.
Na quarta questdo houve uma melhora no desempenho de 24,8% nos acertos.

Na quinta questao aconteceu uma melhora de 29,6% nos acertos. Na sexta
questdo houve o aumento de 41,4 % nos acertos. Na sétima questdo houve uma
melhora de 39,5% nos acertos. Na oitava questdo houve uma melhora de 45% nos
acertos.

Com a aplicagao do questionario aberto obtivemos alguns relatos dos alunos
sobre a pesquisa. O primeiro questionamento foi: Vocé acha que o uso do Software

Graphmatica contribuiu para sua aprendizagem? Justifique.
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O aluno Paulo respondeu:

“Sim, pois € um programa rapido e seguro que ajuda na construcao
avancada de graficos da funcéo polinomial do 2° grau além se ser bastante atrativo,
facil de manusear e possuir uma 6tima dinadmica de aprendizagem”.

A aluna Julia respondeu: “Sim, por que da (para) observar algumas
mudanc¢as quando mudamos os valores a parabola muda”.

Ja a aluna Bia respondeu: “Sim. Pois me ajudou a compreender melhor o
assunto”

O aluno Davi respondeu: “Sim O uso do software nos da uma maior
facilidade no entendimento e construgdo dos gréficos, pois o grafico j& vem
praticamente todo montado”.

Sobre essa temética Valente(1999), destaca que o0 uso do computador da

educacédo propicia meios para o aluno buscar novas estratégias .

Quando o aluno usa o computador para construir 0 seu conhecimento, o
computador passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando
condicdes para o aluno descrever a resolu¢cdo de problemas, usando
linguagens de programacéo, refletir sobre os resultados obtidos e depurar
suas ideias por intermédio da busca de novos conteldos e nhovas
estratégias. Nesse caso, o software utilizado pode ser os software abertos
de uso geral, como as linguagens de programacéo, sistemas de autoria de
multimidia, ou aplicativos como processadores de texto, software para
criagcdo e manutencéo de banco de dados. Em todos esses casos, 0 aluno
usa o computador para resolver problemas ou realizar tarefas como
desenhar, escrever, calcular, etc.. A construgcao do conhecimento advém do
fato de o aluno ter que buscar novos conteddos e estratégias para
incrementar o nivel de conhecimento que ja dispde sobre o assunto que
esta sendo tratado via computador( VALENTE,1999,p.02).

O segundo questionamento foi: Quais aspectos trabalhados na aula vocé
considerou importante? E quanto a dinamica da aula?

O aluno Paulo respondeu:

“O aprendizado de como construir e montar graficos da funcdo quadratica
sdo aspectos importantes. Quanto a dinamica, acredito que o ritmo da aula e o modo
facil de aprendizagem foram fatores importantissimos”.

A aluna Paula respondeu:

‘O aspecto mais importante é que deu para observar varios graficos
digitando apenas a fungcdo sem precisar de formula. A dindmica da aula foi boa

porque da pra entender bem sobre o assunto”
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A aluna Bia respondeu: “Todos os aspectos foram importantes e super
proveitoso, pois ele ajuda a economizar tempo, facilitando a dindamica na aula”

Segue abaixo uma imagem dos alunos utilizando o software.

Figural3: Alunos utilizando o software
Fonte: Pesquisadora

Vale destacar que os nomes usados nas entrevistas foram nomes ficticios e

que esses relatos estdo inseridos na lista dos apéndices deste trabalho.
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CONSIDERACOES FINAIS

Entende-se que a educacdo seja uma porta de entrada para o
desenvolvimento e para a mudanca do ser humano, ou seja, um agente de
transformacao. Isso porque possibilita meios para o desenvolvimento das suas
potencialidades. Tendo a escola como uma das principais vias de acesso &
educacado, entendemos que precisa procurar meios de inserir e desenvolver esses
potenciais através de metodologias que facilitem a aprendizagem.

Tendo em vista a importdncia da educacdo, entendemos através dos
resultados dessa pesquisa, que o0 uso do computador no ensino da matematica, é
um aliado na construcdo do conhecimento matematico, pois possibilita ao aluno uma
melhor abstracao e participacao ativa na construgcéo desse conhecimento.

A utilizacdo dos recursos computacionais ndo substituira o papel que o
professor tem como mediador e orientador do conhecimento, esses recursos serao
uma ferramenta de auxilio junto ao professor, que precisara pesquisar e selecionar
0s recursos que melhor possibilitem ao aluno uma aprendizagem significativa.

Diante disso, conseguimos através da pesquisa entender que o software
Graphmatica pode auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de funcéo do 2° grau

pois possibilita ao aluno criar novas estratégias na resolucédo dos problemas,
levando-o a refletir sobre os resultados e assim construir uma aprendizagem

significativa.
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Anexo 1- Questionarios dos alunos respondidos.

Questionario dos alunos

Date:_o§ (0% [20ll Idade: :é

1. Vocé acha que o uso do software Graphmatica contribui para sua aprendizagem ? Justifique por qué?
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2. Quais aspectos trabalhados na aula que vocé considerou importante ? E quanto a dindmica da aula?
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Questionario dos alunos
Data: 28/0% /)_ 2y Idade: /5 o0

1. Vocé acha que o uso do software Graphmatica contribui para sua aprendizagem? Justifique por qué?
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2. Quais aspectos trabalhados na aula que vocé considerou importante ? E quanto a dindmica da aula ?

y
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Questionario dos alunos

Data: Z5 /o ¢ //ﬁ Idade: /5

1. Voceé acha que o uso do software Graphmatica contribui para sua aprendizagem ? Justifique por qué?
Sem - Porb o7 ywm V'wa/mmm e ﬂ/&' e M Go-
/ A 4
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2. Quais aspectos trabalhados na aula que vocé considerou importante ? E quanto a dindmica da aula?
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Questionario dos alunos

Data:_ 250/ Hade; Y

L. Voce acha €0 uso do software Graphmética contribui para sua aprendizagem ? Justifique por qué?

BU’D ML JC'\/WVC{M oL VCC’W\,WWW M\F‘I NN ); '\buﬁ’;(;

2, Quals aspectos trabalhados na aula que vocé considerou importante ? E quanto a dindmica da aula?
Do) \ﬂ/”)“o?\j\:y‘) d(zﬂown wmm’b:ﬁta Jd L,’%UQUL PUBKL —
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Questionario dos alunos

Data: Q‘S 4 /T)C:I- /i[z Ng Idade: 35 areon

Vocé acha que o uso do software Graphmatica contribui para sua aprendizagem? Justifique por qué?

Aococde  do T el

2. Quais aspectos trabalhados na aula que vocé considerou importante ? E quanto a dinidmica da aula ?
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PR Yot WML%M
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Questionario dos alunos

Data: 2 g 5533 {j ( { Idade: f (4 S N SR SV

1. Vocé acha que o uso do software Graphmatica contribui para sua aprendizagem ? Justifique por qué?
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2. Quais aspectos trabalhados na aula que vocé considerou importante ? E quanto a dindmica da aula?
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x Questionario dos alunos
%
ata: L0V Idade: /5 ac>
1. Vocé acha que o uso do software Graphmatica contribui para sua aprendizagem ? Justifique por qué?
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2. Quais aspectos trabalhados na aula que vocé considerou 1mponante ? E quanto a dindmica da aula?
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Apéndice 1. Pré-teste sobre graficos da funcao do 2° grau

Campus S&ao Raimundo Nonato
Curso: Licenciatura em Matematica
Graduanda: Katiane de Castro B. Meireles

INSTITUTO FEDERAL DE
EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA

FIAU

! Pré-teste sobre Func¢éo do 2° grau

Sabemos que para construirmos o grafico de uma funcéo do 2° grau precisamos do
sistema de coordenadas cartesianas ortogonais, onde temos o eixo das ordenadas(y) e
0 eixo das abscissas(x), com isso construa o grafico das func8es do 2° grau abaixo .

>
1. f(x)=X°—5x +6
2. f(x)= = X?%=4x
3. f(x)=X%-1
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> Andlise af(x)=X?-5x—6 e responda:

O que acontece com o grafico da fungdo quando variamos o valor de a ?

O que acontece com o grafico da funcéo quando variamos o valor de b?

O que acontece com o gréafico da funcéo quando variamos o valor de ¢?

» Um dos elementos importante no estudo de fungado do 2° grau € o numero de
raizes (zeros)da funcao, pois é quem determina se o grafico intercepta o eixo

~ . . —b+\/b2-4
X ou ndo, sendo encontrada habitualmente pela formula x = ———"—% com

2a
isso nas func¢des seguintes responda.

Quantas raizes tém a f(x)=X°+ 3x ? O gréafico intercepta o eixo x?

Quantas raizes tém a f(x)= — X*+ 3x + 3 ? O gréafico intercepta o eixo x?
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Apéndice 2- Pés teste sobre gréaficos da fungéo do 2° grau

Campus Sao Raimundo Nonato
Curso: Licenciatura em Matematica

Graduanda: Katiane de Castro B. Meireles
INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA )
PIAUI Pos-teste sobre Funcéo do 2° grau

Sabemos que para construirmos o grafico de uma funcéo do 2° grau precisamos do
sistema de coordenadas cartesianas ortogonais, onde temos o eixo das ordenadas(y) e

0 eixo das abscissas(x), com isso construa o gréafico das funcfes do 2° grau abaixo
usando o software .

1. f(x)=X°- 5x +6

2. f(x)==X2=4x

3. fx)=X?-1
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> Andliseaf(x)=X?-5x—-6 e responda:

4. O que acontece com o grafico da funcdo quando variamos o valor de a ? Use o
software para fazer os testes.

5. O que acontece com o grafico da fungéo quando variamos o valor de b? Use o
software para fazer os testes.

6. O que acontece com o gréafico da funcdo quando variamos o valor de c? Use o
software para fazer os testes.

» Um dos elementos importante no estudo de funcéo do 2° grau € o nimero de
raizes (zeros)da funcéo, pois é quem determina se o gréfico intercepta o eixo X

~ . —-btyb?%-4ac
ou ndo, sendo encontrada pela féormula x = ——

seguintes responda.

,com isso nas funcdes

7. Quantas raizes tém a f(x)= X 2+3x ? 0 grafico intercepta o eixo x? Use o
software para fazer os testes.

8. Quantas raizes tém a f(x)=-— X2+3x+3?0 gréfico intercepta o eixo X? Use o
software para fazer os testes



Apéndice 3- Questionario dos alunos

it < S Campus Sao Raimundo Nonato
PIAUT : Curso: Licenciatura em Matematica

Questionario dos alunos
Data:
Idade:

1. Vocé acha que o uso do software Graphmatica contribui para sua
aprendizagem ? Justifique .

50

2. Quais aspectos trabalhados na aula que vocé considerou importante ? E
guanto a dinamica da aula?




