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RESUMO

No presente artigo discorre-se sobre 0 uso do computador nas aulas de Matematica. Utilizando-
se da metodologia que uniu pesquisa bibliografica e a pesquisa-a¢cdo apresenta-se 0 computador
como um instrumento que facilita a comunicacdo de ideias matematicas, encorajando discussfes
para uma forma de aquisi¢cdo de conhecimento, em que se exercita a autonomia e a criagao dos
alunos. Na sequéncia, relata-se uma experiéncia que relaciona o conteudo de funcGes e o0 uso do
software Graphmat demonstrando que, no Ensino de Matematica, pode-se proporcionar um
sistema interativo com perguntas que levam o aluno a sentir-se parte do processo de
(re)construcdo do conhecimento. Palavras-chave: Ensino de Matematica. Computador. Software
Graphamat. Func6es. Autonomia.

ABSTRACT

In the present article deals over the use of computers in mathematics classes. Using the
methodology that brought literature and action research presents the computer as a tool that
facilitates the communication of mathematical ideas, encouraging discussion to a form of
knowledge acquisition, in which exercise autonomy and the creation of the students. Following
reports is an experience that relates the content and use of the software functions Graphmat
demonstrating that, in the Teaching of Mathematics, can provide an interactive system with
questions that lead students to feel part of the process of (re)construction of knowledge.
Keywords: Teaching of Mathematics. Computer. Software Graphamat. Functions. Autonomy.
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1 INTRODUCAO

Ao abordar o uso da tecnologia em sala de aula, busca-se incentivar o professor de
Matematica a utilizar o computador na sua pratica pedagdgica, com o objetivo de proporcionar
ao aluno a re(construcao) do conhecimento historicamente produzido.

Releva-se, neste contexto, que a disciplina de Matematica inseriu-se nas politicas
voltadas para a educacdo ganhando cada vez mais importancia até ser considerada como
“instrumento essencial para constru¢do de conhecimentos em outras areas curriculares”
(BRASILIA, 2001, p. 15). Nesta perspectiva, a Matematica pode desempenhar um “papel
decisivo, pois permite resolver problemas do cotidiano, tem muitas aplicagcdes no mundo do
trabalho [...] interfere fortemente na formacdo de capacidades intelectuais, na estruturacdo do
pensamento e na agilizagdo do raciocinio dedutivo do aluno” (BRASILIA, 2001, p. 15). Dada
esta importancia, nas Ultimas décadas, o Ensino da Matemética tem sido criticado por ser um
sistema ultrapassado que ja ndo comporta os anseios da sociedade em relacdo a educacgéo formal.

Analisando a trajetoria da disciplina de Matematica percebe-se que, até pouco tempo
atras, havia (e em muitas escolas ainda ha) um ensino com excessivas abstracdes, sendo ela mais
voltada para a teoria do que para a pratica, com énfase na aprendizagem de simbolos,
comprometendo a compreensdao de conceitos e algoritmos. Em contrapartida, nas ultimas
décadas, varios movimentos nacionais e internacionais se destacaram pela orientagcdo de que 0s
professores devem ensinar a Matematica enquanto conhecimento produzido e utilizado
socialmente, como representacdo do real e da multiplicidade de fenémenos propostos pela
pratica social. Isto significa que a funcdo do professor deverda ser de mediador entre o
conhecimento adquirido socialmente pelo aluno e o conhecimento sistematicamente organizado,
possibilitando-lhe a apropriacdo do pensamento e da linguagem da Matematica a partir de
experiéncias vividas, o que pode interferir positivamente para o desenvolvimento de uma viséo
critica e para o exercicio da cidadania. Nesta perspectiva, Barbero (2003, p. 11) indica para a
Educacdo Matematica “a densa atmosfera midiatica e tecnoldgica que nos impregna de imagens,
sons, textos e assim por diante”. Para este educador, inovar no ensino da Matematica, ndo
levando em consideracdo esta realidade, é admitir que a escola ndo participa da sociedade e da
cultura nela reinante.

O sistema de comunicacdo e informacdo, nos diversos meios (jornal, radio, TV, internet),
estd em permanente contato com a producdo cultural de uma sociedade, participando dela tanto
quanto as pessoas. Esta interligacdo entre publico e midia faz com que a escola seja parte
integrante do processo cultural que envolve a sociedade de forma que se torna necessario
estabelecer um aprendizado que prepara os alunos para 0 mundo que exige conhecimento
abrangente, de tal forma que o individuo possa utiliza-lo para o desenvolvimento social,
econdmico e cultural.

Segundo Smole e Diniz (2001, p. 175), a “informatica alterou sensivelmente o modo e a
qualidade de vida em todo o mundo”. Esta alteragdo tem exigido o desenvolvimento de novas
competéncias em qualquer profissdo, ndo podendo a escola ficar fora deste contexto. Portanto, os
professores, enquanto profissionais da educacdo, precisam estar atualizados para enfrentar o
desafio de “colocar todo o potencial dessa tecnologia a servi¢o do aperfeicoamento do processo
educacional” (SMOLE e DINIZ, 2001, p. 175). Sob esse contexto, no presente artigo apresenta-
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se 0 ensino de fungdes a partir do uso do software Graphmat, por meio da problematizacédo, da
observacdo de regularidades e da sistematizacdo do contetido em uma perspectiva dialogica.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A proposta de aliar o ensino de Matematica a utilizagdo de recursos tecnoldgicos, leva a
constatacdo de que ja ndo se pode admitir um ensino estatico, apenas com uso de giz e quadro,
sob a forma de regras e teoremas. No momento,

[...] os saberes escolares, em sua constituicdo, vdo sendo profundamente
marcados pelas relacbes que professores e alunos estabelecem com o
conhecimento, a partir de maltiplas possibilidades de interesses, de énfases, de
modos de transmissdo, de complexidade das analises e de articulagbes dos
contetidos com a pratica social (PARANA, 20086, p. 9).

Em todas as agBes vivenciadas pelos homens percebe-se a relacdo entre midia e a
producdo de cultura; portanto, a influéncia da midia e da tecnologia no comportamento da
humanidade tem sido assunto em todos 0s meios sociais, incluindo ai, com grande
expressividade, a educacdo. Em relacdo aos alunos, Soloway (1991, apud Stahl, 2008, p. 295),
observa que,

As novas geracOes, criadas com a TV, ja estdo familiarizadas com os videos
games, como a geracdo Nintendo, e aplicagbes da multimidia, explorando
recursos como gréficos, fotos, videos, musica e efeitos sonoros, alcancam o
mesmo nivel dos jogos eletrdnicos, que tanto interesse despertam em criangas e
até adultos, criando uma nova forma de aprender.

Estas constatacfes levam ao entendimento de que a educagdo do futuro dar-se-a em um
espaco criado pela combinacdo de computadores com telecomunicag¢fes. Assim, segundo,
Skovsmose (2007, p. 32) torna-se importante que os “papéis tecnologicos e sociopoliticos da
matematica ¢ da educa¢do matematica sejam cuidadosamente discutidos”. Dessas colocagdes, 0
que se pode afirmar é que em tempos de tecnologia € comunicacdo avancada o aluno esta em
constante contato com inimeros meios para adquirir conhecimento.

As Novas Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo — NTIC — articulam
vérias formas eletronicas de armazenamento, tratamento e difusdo da
informacdo. Tornam-se midiaticas ap6s a unido da informéatica com as
telecomunicagdes e os audiovisuais. Geram produtos informacionais que tém,
como algumas de suas caracteristicas, a possibilidade de interacdo
comunicacional e a linguagem digital (BRASILIA, 2001, p. 15).
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Esses recursos, ndo sdo apenas suportes para o Ensino de Matematica ou de outra
disciplina, mas também interferem “nos modos de pensar, sentir, agir, relacionar-se socialmente
e adquirir conhecimentos”, ou seja, “criam uma nova cultura ¢ um novo modelo de sociedade”
(BRASILIA, 2001, p. 16). S&o varios os estudiosos da educagdo que afirmam esta interferéncia,
podendo-se citar entre eles, Postman (1999) que exp0e esta situacdo afirmando que a tecnologia
cada vez mais deixa de se apresentar de forma insipiente e timida, chegando a um nivel que
provoca alteracdes mentais e sociais no ser humano. Estas alteracGes levam a um repensar sobre
a re(construcdo) do conhecimento. O repensar sobre o conhecimento da matematica conduz ao
repudio do filésofo norte-americano Edmund Gettier, no ano de 1963, sobre a forma do aluno
aprender Matemaética a partir de enunciados, que ainda hoje, é plenamente aceito pelo sistema
educacional. Na tese de Gettier, conforme explica Ghiralddelli Janior (2003), defende-se que o
enunciado de um problema deve ser para investigar “o qué” ou “aquilo” que o produziu, ou seja,
para adquirir conhecimento o ser humano investiga as causas daquilo que provocou o enunciado,
e ndo apenas “resolver o que se pede no enunciado”.

E sob este enfoque que as Diretrizes Curriculares Nacionais do Ensino Médio (DCNEM)
e os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM) orientam o Ensino de
Matematica voltado para a aplicabilidade em situacdes do cotidiano do aluno, promovendo um
ensino contextualizado, tornando os aprendizes capazes de analisar, conjecturar e resolver
problemas.

Para Lellis e Imenes (2009, p. 3) “os parametros apresentam como finalidade do ensino a
compreensdo da matematica, a confiangca no seu uso e certa satisfacdo pessoal com ela, o que
reflete, entre outras ideias, a ética da identidade ¢ a promogao da autonomia”. No entanto, ainda
que seja o aluno o construtor do seu conhecimento, esta constru¢do necessita ser orientada pelo
professor. E ele quem pode auxiliar no processo de exploracdo do contetido, de forma que esta
exploracdo transforme-se em conhecimento. Nesse sentido, as politicas educacionais, além de
prover as escolas com sistemas tecnoldgicos e comunicacionais, devem promover a formacao
dos professores para que estes possam enfrentar os desafios na busca de novos rumos para o
processo de ensino e aprendizagem.

Moran (2000, p. 42) avalia que “ensinar com as novas midias serd uma revolugdo se
mudarmos, simultaneamente, os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos”. E neste sentido que se torna relevante a formagao do professor direcionada
para o uso da informatica no cotidiano escolar. Assim, cientes que a comunicacéo e a tecnologia
estdo presentes no cotidiano do aluno, ndo se pode mais evitar ou arrumar pretextos para
continuar com um Ensino de Matematica distante, que ignora as novas ferramentas para o
aprendizado, da mesma forma que ndo se pode admitir professores distanciados de métodos de
ensino que utilizem a tecnologia.

Ademais, Moran (2000, p. 53) explica que o uso do computador ajuda a “desenvolver a
intuicdo, a flexibilidade mental, a adaptagdo a ritmos diferentes”. Nota-se que o desafio maior é
caminhar para um ensino e uma educacdo de qualidade, que integre todas as dimensdes do ser
humano. Para isso é necessario que a escola proporcione essa integracdo no que concerne aos
aspectos sensorial, intelectual, emocional, ético e tecnoldgico.

Segundo Sampaio e Leite (2001, p. 19) o que se busca “¢ uma reflexao sobre os rumos de
uma educacdo que devera se posicionar e participar da revolucdo cientifico-tecnologica que, cada
vez mais esta nos conclamando para um novo tempo”. Sob este raciocinio cada professor pode
encontrar a sua forma de integrar as varias tecnologias e 0s muitos procedimentos
metodologicos, mas também, & importante que amplie e aprenda a dominar as formas de

Revista Metafora Educacional (ISSN 1809-2705) — véfséo on-line, n. 15 (jul. — dez. 2013), Feira de Santana —
Bahia (Brasil), dez./2013.



SCHASTAI; SILVA (2013). Funcbes & graphmat: uma possibilidade de dinamizar as aulas de matematica e
favorecer a construgdo de conhecimentos a partir do uso do computador.

comunicagéo interpessoal e as de comunicacdo audiovisual. E sob este enfoque que o processo
de mudancas paradigmaticas atinge a educacao nos diversos niveis e modalidades.

Ao analisar a evolucédo da humanidade é possivel perceber que a tecnologia, cada uma no
seu tempo, sempre adentrou na vida do homem.

A propria evolucdo social do homem confunde-se com as tecnologias
desenvolvidas e empregadas em cada época. Essa relacdo apresenta-se até na
forma como as diferentes épocas da histéria da humanidade sdo reconhecidas
pelo avanc¢o tecnolégico correspondente. Idades da pedra, do bronze, do ferro,
correspondem, na verdade, a momentos em que esses recursos foram
transformados e utilizados como tecnologia pelos homens. O avanco cientifico
da humanidade amplia o conhecimento sobre esses recursos e cria tecnologias
cada vez mais sofisticadas (BRASILIA, 2001, p. 14).

Percebe-se assim, que a tecnologia aliou-se a comunicacdo tornando o mundo uma
“aldeia global” conforme nomeiam alguns estudiosos como Almeida (2005) e Fernandes (2004).
O mundo esta ficando sem fronteiras, as fontes midiaticas de informagfes sdo variadas e cada
vez mais avancadas.

Segundo Stahl (2008, p. 292), nas ultimas décadas, “o desenvolvimento das tecnologias
de informacdo e comunicacdo assumiu um ritmo sempre crescente, imprimindo a sociedade
novos rumos, ndo so tecnoldgicos, mas também socioecondmico-culturais”. Portanto, a escola ja
ndo pode mais ficar distante deste contexto tecnolégico, pois,

existe um potencial de inovages tecnoldgicas capazes de afetar profundamente
a organizacdo dos sistemas educacionais, e 0 proprio processo ensino-
aprendizagem, em termos de conteudo e organizagdo social da aprendizagem,
habilidades de pensamento e papéis de professores e alunos (STAHL, 2008, p.
294).

Assim, torna-se coerente que 0s recursos tecnologicos sejam integrados a pratica
pedagodgica. A orientagdo dos PCNEM de formar cidaddos aptos a exercerem sua cidadania
modificou o objetivo do processo de ensino e aprendizagem. Antes os alunos deveriam dominar
conteddos, hoje, almeja-se que o aluno tenha um papel ativo durante o processo de ensino e
aprendizagem, pois ‘“cada vez mais havera necessidade de uma educacdo permanente,
explorando todas as possibilidades oferecidas pela tecnologia”(STAHL,2008, p. 294).

Possibilitar aos alunos acesso ao conhecimento, preparando-0s para apreenderem a pensar
e descobrir novas probabilidades de alcancar seus objetivos em tarefas cognitivas, dominando
habilidades e ferramentas de pesquisa, impOe a necessidade de criar um ambiente de
aprendizagem que integre ensino e tecnologia.

Para Smole e Diniz (2001, p. 178) o “uso de um excelente software ndo é garantia de um
bom trabalho, assim como um software ruim nao produz, obrigatoriamente maus resultados”. As
autoras apontam que a formacao dos professores deve ser direcionada a selecdo de um software
da mesma maneira com que seleciona um livro para explorar determinado contetdo.
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No uso do computador para o Ensino de Matematica, ndao se deve esmiucar o resultado e
as demonstragdes. “O usuario deve ser solicitado a fornecer os dados de entrada para produzir
alguns dados de saida, o que obriga a pensar todo o tempo sobre o que esta fazendo”
(COXFORD e SCHULTE, 1995, p. 171).

A vantagem de realizar exercicios matematicos no computador é fazer da Matematica
uma ciéncia de laboratdrio, destituindo a monotonia dos célculos rotineiros e aproveitando
melhor o tempo despendido com determinadas tarefas como fazer contas, desenhar graficos.

Coxford e Schulte (1995, p.172) explicam que “o computador pode fazer graficos de
dezenas de funcdes racionais num tempo de alguns minutos, ao passo que a mesma tarefa, feita
manualmente, demandaria muitas horas e (em geral) levaria a graficos imprecisos”.

Sob estes pressupostos, relata-se uma pratica de ensino em que o professor utilizou o
software Graphmat para o ensino de fungdes, favorecendo aos alunos a observagdo de
regularidades, a compreensdo de conceitos e a sistematizacdo do conteudo abordado em uma
perspectiva dialdgica.

3 ENSINO DE FUNCOES E O USO DO GRAPHMAT

Apresenta-se, a seguir, uma pratica pedagogica em que se utiliza o software Graphmat
para o ensino de fungdes. Esta préatica foi desenvolvida em um Colégio da Rede Estadual de
Ensino do Parana do municipio de Ponta Grossa — PR, no ano de 2011, com alunos de uma
turma de 1° Ano do Ensino Médio.

Partindo do principio de que o tracado de gréficos das funcdes, sem o uso de
computadores, exige do aluno maior concentracdo nos procedimentos algoritmicos e pode
desvirtuar o foco da andlise de quantidades dependentes por meio de uma equacdo com duas
variaveis, o professor planejou 10 aulas (50 minutos cada) para serem desenvolvidas no
Laboratorio de Informatica com o uso do software Graphmat. Estas aulas foram desenvolvidas
na turma do periodo noturno, na qual 20 alunos frequentavam as aulas regularmente e 03 alunos
compareciam a escola esporadicamente, tendo como justificativa para as faltas, problemas de
ordem pessoal. Ressalta-se ainda que no Laboratério de Informatica, 12 computadores estavam
em funcionamento o que viabilizou a sua utilizacdo em duplas. Na sequéncia, discorre-se sobre o
diagndstico que foi realizado pelo professor antes de iniciar o estudo de fungbes no 1° ano do
Ensino Médio e as atividades que foram desenvolvidas nas trés primeiras aulas no Laboratorio
de Informéatica, uma vez que, as demais aulas seguiram 0 mesmo encaminhamento
metodoldgico. Considerando que o tracado de graficos das funcdes de 1° e 2° graus faz parte da
grade curricular do 9° ano do Ensino Fundamental, antes de iniciar as aulas no Laboratério de
Informatica, o professor, com o objetivo de fazer um diagnostico da aprendizagem dos alunos,
solicitou aos mesmos que tracassem o grafico de uma funcdo do 1° grau em uma folha de papel
sulfite utilizando lapis, borracha, caneta e régua. O exercicio teve o seguinte enunciado:

1 - Trace o grafico da funcéo y=2x+1
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Para resolver o exercicio os alunos prontamente atribuiram valores para incégnita (X) e
encontraram o valor de y, formando pares coordenados (X, y). Na sequéncia tracaram o grafico,
sem maiores dificuldades. Na figura 1, apresenta-se o grafico da funcdo y=2x+1 que foi tracado
por um aluno, aqui denominado de aluno A, exemplificando o procedimento adotado pelos
demais colegas.

Figura 1 — Gréfico da fun¢do y = 2x+1.

O enunciado do exercicio 1 e a respectiva resolucao ficaram restritos ao calculo e ao tracado
do grafico no Plano Cartesiano caracterizando um aprendizado de algoritmos. Apesar dos
procedimentos terem sido corretos, ndo se observa o que propdem as Diretrizes Curriculares de
Matemética para a Educacéo Basica, nos termos de que,

As articulacbes e inter-relacionamentos provenientes do conceito de funcgdes
podem levar a constatagdes de regularidades matematicas, generalizaces e uma
linguagem adequada para descrever e interpretar fendbmenos ligados a
Mateméatica e a outras areas do conhecimento. O estudo das fungdes ganha
relevancia na leitura e interpretacdo da linguagem grafica que da significado as
variagdes das grandezas envolvidas, e possibilita analise para prever resultados
(PARANA, 20086, p.36).

De acordo com as orientacdes das Diretrizes Curriculares de Matematica para a Educacao
Bésica do Estado do Parana - DCE (PARANA, 2006), o ensino de funcdes ndo deve ficar restrito
ao tracado de gréaficos. Assim, no estudo da funcdo y =2x+1, por exemplo, ndo é suficiente saber
que é uma func&o crescente e que a raiz € — 1/2. E necessario explorar outras relagdes, tais como:
“Quando a fungdo do 1° grau é crescente, decrescente ou constante?”; “Como se calcula
algebricamente a raiz de uma funcao do 1° grau?”’; “Qual ¢ o significado geométrico da raiz de
uma fungao?”’

O aluno A, ao ser questionado pelo professor sobre a classificacdo da fungdo y =2x+1 em
crescente/decrescente, apesar de classifica-la corretamente como crescente, ndo soube
estabelecer a relacdo entre o coeficiente a e a funcdo y=ax+b (a>0 funcdo crescente), nem
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explicar a relacdo entre as coordenadas x e y demonstrando inseguranca em sua fala, “é crescente
porque a reta sobe [colocou a mao na cabeca, depois no grafico e continuou], mas do outro
lado desce. Nio tenho mais certeza. E crescente e decrescente?”, denotando que seu
aprendizado sobre funges foi restrito, fragmentado e direcionado apenas aos calculos.

O uso de softwares para o tracado de graficos pode dinamizar o processo de ensino e
aprendizagem de funcdes favorecendo ao aluno a acdo de estabelecer conexdes e abstrair
conceitos. A parte operacional é realizada pelo computador e a parte do aluno é observar
regularidades, experimentar, estabelecer conexdes, escrever sobre suas descobertas, discutir,
argumentar e abstrair conceitos.

Existem varios softwares, livres ou ndo, que podem ser utilizados para a construgdo de
graficos. Apresenta-se aqui o software Graphmat, também conhecido como Graphmatica, que é
um programa shareware, isto é, um software que possui licenca paga, mas permite ser testado
por 30 dias, com a capacidade de representar graficamente funcbes de qualquer grau, funcdes
exponenciais, logaritmicas, etc.

Este software foi criado pelo engenheiro Keith Hertzer, especializado em Engenharia
Elétrica e Ciéncia da Computacdo, que o disponibilizou na internet no sitio
“www.graphmatica.com”, gratuitamente, com versdes em diversas linguas, inclusive na lingua
portuguesa.

Apds o diagnostico inicial, na primeira aula desenvolvida no Laboratoério de Informatica,
0 professor apresentou a seus alunos o software Graphmat e propds a construcdo de alguns
graficos para que se familiarizassem com os procedimentos a serem adotados na
operacionalizacdo do software.

Para explicar como se obtém o grafico da funcdo y=2x+1, o professor utilizou o software
Graphmat na versdo em inglés que estava instalada nos computadores do Laboratério. Na
sequéncia, apresentam-se o0s passos indicados pelo professor:

1° passo: acessar o Graphmat no computador onde ja esta instalado - localiza-se o icone
do programa que se encontra na area de trabalho. Caso ndo esteja nesta area, clica-se
com 0 mouse no botdo direito em Iniciar — Programas — Graphmat, encontrando o
icone.

2° Passo: digitar a fungdo que dara origem ao grafico - clica-se na linha de comando,

que é uma barra branca, escreve-se a fungao e tecla “enter”, conforme esta ilustrado
na Figura 2.

] n3 \PHMAT.GR

File Edit Bedraw Yiew Labels Dptions FEoint Calculus  Help

== e N R e B e P BN N = R P Y

|3r=2*:-r+1

I
-

Figura 2 — Inserindo dados
Fonte: www.holnet.com.br/software/default.htm

3° Passo: digitar a equacdo da funcdo que identificard o grafico, acionar o menu
“Labels” e em seguida o sub-menu “Annotate”. Aparece entdo, uma caixa de
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didlogo, que permite digitalizar o nome na linha menor. Em seguida clicar em
“Place”, conforme se visualiza na da Figura 3.

. Graphmatica far W'

Eaint

|Hedraw all | Default grid | Coord c:grsurl

Help

File Edit Bedraw Miew _labels Options
Pause |§Iear| Zoph® v | eqends
z Title...

Annotate...
Show Lahels

Figura 3 — Labels e Annotate

Fonte: www.holnet.com.br/software/default.htm

4° Passo: tracado do grafico - posicionar o mouse no local do grafico que deseja que
fique com o nome da fungdo e clica. A Figura 4 mostra como visualizar a tabela da

funcéo.

Paint
Settings...
Fineness. .

v AutoFedranw
YWarnings
Erint Tahles
Hog CRU

v AutoSguare

Eil= Bedraw “iew Labels.

G ph_l Pause I Qlearl Zoom inI Zu /1
s+ 1

Dptions

Help
Iﬂ Default grid | Coord cgrsurl

Figura 4- Opcdes de impressdo da tabela
Fonte: www.holnet.com.br/software.default.ntm

5° Passo — salvar o grafico — clicar em file name e escolher o local para nomear, em
seguida clicar no local onde deve ser salvo, conforme ilustra a Figura 5.

Digite o |=EW
norne 4o Fil= Mame: Directories:
grafico H‘)Ireta[l'l ar ak
;I B ah L 1o
= g
Lizt Files of Type: Driwes:
IGraph Dcu::urnerll I = a: B

Localize o drive a

Graphmatica forYWin

Bedraw

Eile Edit
Open List..

Sawve Setup Info

Erint...
Frinter Zetup...

Exit

Figura 5 — Salvar o gréfico
Fonte: www.holnet.com.br/software/default.html

Apbs o término do 4° passo o grafico que apareceu na tela do

representado na Figura 6.

computador esta
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Eguacioldes):

Figura 6 — Gréfico da funcdo y=2x+1

O professor, além de mostrar os procedimentos a serem adotados para a constru¢do do
gréfico, apresentou os icones do Graphmat e suas respectivas func¢des, conforme mostra a Figura
7. Eles estdo enumerados do 1° ao 20°.

NEEER v VYYX RAE A4 AL T

92 3 4 A 6 7 8 97 40" 11" 42 13 44" 45 160 17 8 49" A0
Figura 7 — Registro das functes
Fonte: www.holnet.com.br/software/default.htm

Na ordem, sdo estas as fun¢des de cada icone.

1° Cria um novo arquivo;

2° Abre um arquivo ja gravado;

3° Salva as alteracOes feitas no arquivo presente;

4° Imprime 0 arquivo;

5° Copia o grafico para a area de transferéncia, em preto e branco;

6° Produz o gréfico, cuja funcéo esta escrita na area de comando;

7° Interrompe a construcdo do gréafico;

8° Reproduz os graficos apagados, cujas fungdes estdo na memoria do programa;
9° Apaga todos os gréaficos que foram criados, mas deixa as fun¢fes na memdria;
10° Apaga apenas o grafico selecionado*, mas deixa a fun¢do na memoria;

11° Apaga apenas o grafico selecionado*, e também apaga a funcdo da memdria;
12° Mais zoom, ou seja, aproxima o gréafico;

13° Menos zoom, ou seja, afasta o gréafico;

140 Centraliza a origem do plano cartesiano;

15° Informa as coordenadas do cursor;

16° Encontra as derivadas;

. .
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17° Desenha as tangentes;

18° Encontra as integradas;

19° Opcao de visualizar a tabela;
20° Configuracédo da plotagem.

O professor também destacou que para digitar as funcdes na linha de comando é
necessario fazer algumas alteracdes nos simbolos utilizados, conforme seguem:

a) Adicdo (+). Exemplo: y=x+1

b) Subtracdo (-). Exemplo: y= x-1

c¢) Multiplicacdo (*). Exemplo: y= 2*x+1

d) Divisdo (/). Exemplo: y= (2+x)/(x+1)

e) Potenciacdo (*). Exemplo: y=x"4 (x elevado ao expoente 4)

f) Radiciacéo ” (1/indice). Exemplo para indicar y=raiz cubica de x y=x"(1/3)
g) Exponencial y=24x deve ser digitado o seguinte y=2"(4*x)

h) Logaritmo base 10: log(x) Exemplo: y=log(x)h)

i) Logaritmo Neperiano In(x) Exemplo: y=In(x)

j) Logaritmo de N na base b y=log(N)/log(b) ( mudanca de base)

k) Funcéo seno e representada por y=sin(x)

I) Funcéo cosseno e representada por y=cos(x)

m) Funcdo tangente e representada por y=sin(x)/cos(x) ou y=tan(x)

n) Fungdo modular y=|x| deve ser digitado o seguinte y=abs(x)

0) A letra “e” vale 2,718... e “PI” vale 3,1415..Exemplo; y=e"x e y= sin(pi/a).

Na primeira aula desenvolvida no Laboratorio de Informética, os alunos inseriram outras
funcBes que foram sugeridas pelo professor e obtiveram os respectivos graficos familiarizando-
se com o software Graphmat e, ao término, constataram que a construcdo do grafico da funcéo
y=2x+1, com 0 uso do software Graphmat, foi realizada em um intervalo de tempo bem menor
do que o utilizado para tracar este mesmo grafico manualmente, utilizando papel, lapis e régua.

Assim, com a reducdo do tempo destinado a construcdo de gréaficos, possibilita-se ao
aluno centrar-se mais na investigacao, na observacao das regularidades e na analise das funcgdes.

Nesta perspectiva, na segunda e terceira aula (geminadas), o professor solicitou aos seus
alunos que construissem os gréficos das funcdes: y=2x; y=-2x; y=x; y=-x e y=x* utilizando o
software Graphmat. Estas construcGes foram realizadas pelos alunos em menos de 20 minutos e
podem ser visualizadas nas Figuras 8, 9 e 10.
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Ap0s a construcdo dos graficos no software Graphmat, o professor fez aos alunos, as
seguintes perguntas:

- Em quais func¢des o grafico resultante € uma reta?

- Em quais func@es o gréafico resultante & uma parabola?

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

- Escreva uma fun¢do em que o grafico ¢ uma “reta” e outra em que o grafico ¢ uma
“parabola”. Para conferir utilize o software Graphmat.

- Quais funcodes do 1° grau sdo crescentes?

- Quais funcdes do 1° grau sdo decrescentes?

- Dada fungdo y = ax + b, em que situacdo se pode dizer que a funcdo é crescente? E
quando é decrescente? Qual € a relacdo que se pode estabelecer com o coeficiente a da
funcéo do 1° grau?

Observando-se os procedimentos adotados pelos alunos para responderem as perguntas
feitas pelo professor e analisando-se as respostas dadas as respectivas questdes, destacam-se trés
aspectos que serdo analisados a seguir: a participacdo dos alunos, o vocabulario utilizado para
expressar ideias matematicas e o desenvolvimento da autonomia.

Primeiro: Participacéo dos alunos

Todos os alunos responderam as perguntas realizadas pelo professor, até mesmo os que
apresentavam dificuldades em resolver os exercicios nas aulas regulares durante o ano letivo.
Para tanto, observaram os graficos que haviam construido e conversaram com seus pares a
respeito das regularidades observadas. Algumas duplas, por iniciativa propria, comegaram a
inserir outras funcdes semelhantes as utilizadas para tracar os graficos que deram origem aos
questionamentos com o objetivo de confirmar as regularidades estabelecidas.

Dallari (1984) afirma que € por meio da participacdo e do diadlogo que se transforma a
realidade, que se cria 0 novo e todos saem ganhando com o desenvolvimento da autonomia.

Nesta mesma perspectiva, Freire (1996), comenta que é participando do processo de
re(construcdo) do conhecimento que se aprende a decidir. Entretanto, € necessario um
vocabulario para expressar as ideias matematicas.

Segundo: Vocabuléario utilizado para expressar ideias matematicas

Os alunos encontraram dificuldades em responder, de forma generalizada, as perguntas:
“Em quais funcdes o grafico resultante ¢ uma reta?” e “Em quais fungdes o grafico resultante ¢
uma parabola?” Do grupo de 23 alunos que faziam parte da classe pesquisada, 19 deles
responderam literalmente quais eram as fungdes solicitadas, conforme se visualiza na Figura 11,
na resposta dada pelo aluno B.
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Em quais fun¢des o grafico resultante ¢ uma parabola?
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Figura 11 — Resposta do Aluno B

Analisando-se a resposta dada pelo aluno B (Figura 11), percebem-se as dificuldades dos
alunos em generalizar a definicdo de funcdo de 1° e de 2° grau, isto ndo significa que nao
entenderam a diferenca entre a funcdo do 1° grau e a fungdo do 2° grau, mas que o vocabulario
matematico era restrito, necessitando da intervencdo do professor na escrita no modelo
matematico y= ax+b, com a # 0 e y=ax*+bx-+c, com a # 0.

Apds a intervencdo do professor, por meio da sistematizacao das respostas dadas pelos
alunos e da representacdo do modelo das funcdes do 1° e 2° graus, todos os alunos, inclusive os 4
alunos que haviam respondido que “A reta corresponde ao gréafico da funcéo do 1° grau e a
parabola corresponde ao gréafico da funcédo do 2° grau”, declararam terem entendido melhor a
definicdo de funcao do 1° e 2° graus, conforme se percebe na fala do aluno D.

Na funcao do 1° grau o coeficiente de x é 0 a, ou seja, 0 nimero que esta
acompanhado de x e ele tem que ser diferente de zero. Se eu colocar o 0
no lugar do 2 [o aluno se referia a funcdo y = 2x + 1] o gréafico sera
uma reta que corta 0 eixo y no ponto um e ndo corta o eixo x [reta
paralela ao eixo x], como se chama esta fungdo? Se colocar o 0 no lugar
do 3(coeficiente 3) [0 aluno se referia & fungdo y = 3x* + 2x + 1] eu fico
com uma funcé@o do 1° grau y=2x + 1 e o gréafico é uma reta, onde o
coeficiente a é 2 e o termo independente € o0 1. (Aluno D).

Observa-se na fala do aluno D, que ele buscou utilizar o vocabulario matemaético para
expor sua compreensdo. Este posicionamento retrata a forma com que os alunos passaram a se
expressar, ainda que com algumas restri¢cdes, no uso de termos matematicos indicando que estéo
no processo de aprendizagem.

Nesta perspectiva, quando o professor retomou a pergunta “Que aspecto da fungdo
interfere para que o grafico seja uma reta ou uma parabola?”, os alunos que haviam respondido
que “x* é parabola” e “x é reta”, imediatamente alteraram suas respostas para “o grafico da
funcéo do 2° grau corresponde a parabola e o grafico da funcéo do 1° grau corresponde a reta”,
demonstrando que haviam ampliado o vocabulario, conforme se visualiza na Figura 12, a
resposta corrigida pelo Aluno D.
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Figura 12 — Autocorrecdo da resposta dada pelo Aluno D

Na andlise da autocorre¢do dos alunos, em relagdo a pergunta “Que aspecto da fungdo
interfere para que o grafico seja uma reta ou uma parabola?”, percebe-se que, a partir da
compreensdo dos conceitos, do modelo das fungdes do 1° e do 2° graus e da linguagem
matematica, os alunos comecam a desenvolver as atividades com mais autonomia.

Terceiro: Desenvolvimento da autonomia

Em relagdo as respostas dadas as perguntas “Quais func¢des do 1° grau sdo crescentes?” e
“Quais fungdes do 1° grau sdo decrescentes?”, alguns alunos solicitaram um tempo para revé-las
com o argumento de que ndo tinham certeza de que as respostas estavam corretas.

Esta acdo demonstra a presenca do processo metacognitivo, ou seja, 0 repensar sobre 0s
novos conhecimentos, em consonancia com os preceitos da teoria Good Strategy User (Bom
Utilizador de Estratégias) formalizada por Presslei (1986) em que na atividade escolar, além de
usar estratégias de ensino, deve-se valorizar o conhecimento de quando e como aplica-lo,
conhecer sua utilidade, sua eficacia e proporcionar oportunidades de relaciona-lo com outras
areas do conhecimento.

Na préatica pedagdgica, objeto de estudo do presente artigo, considera-se que 0 uso da
tecnologia envolveu habilidades metacognitivas, ou seja, 0s alunos passaram a pensar sobre o
que haviam respondido, analisando e refletindo sobre suas acdes e seu conhecimento (SMOLE E
DINIZ, 2001).

Ap0s repensarem as respostas dadas, indicando as fungdes y=2x e y=x como crescentes e
as funcbes y=-2x e y=-x como decrescentes, 0s alunos chegaram a conclusdo de que as mesmas
estavam corretas e que a forma generalizada de representar as fungfes deveria ser apresentada
como resposta as questdes: “Dada fungdo y =ax+b, em que situacdo se pode dizer que a fungdo é
crescente? E quando é decrescente? Qual é a relacdo que se pode estabelecer com o coeficiente a
da fun¢do do 1° grau?”.

Em resposta a estas questdes o0s alunos posicionaram-se oralmente dizendo que a funcéo €
crescente quando o coeficiente de x € positivo e decrescente quando o coeficiente de x €
negativo. A partir destas respostas, o professor sistematizou em conjunto com o0s alunos a
seguinte defini¢do: “A funcé@o de 1° grau é crescente quando o coeficiente de x for maior que
zero, ou seja, a > 0. A funcéo do 1° grau é decrescente quando o coeficiente de x for menor que
zero, ou seja, a<0”.

Segundo Saunders e DeBlassio (2005, p.178), “fazer graficos com a ajuda do computador
enfatiza a criatividade e a beleza inerente ao produto acabado. Alunos e professores continuardo
gostando de fazer gréficos e alcangardo a desejavel relagdo fungdo-grafico”. Situagdo essa, que
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nem sempre acontece quando os alunos se detém apenas no tracado de graficos utilizando papel,
régua e lapis.

Na mesma perspectiva, Borba e Penteado (2001), apontam que o uso de software
educativo voltado para o ensino de fungdes gera um ambiente de aprendizagem que traz novos
significados para o conceito de funcéo, os quais seriam pouco provaveis de serem observados na
elaboracdo tradicional dos exercicios.

Assim, de acordo com as orientaces da LDB, a escola deve disponibilizar aos alunos
todos os meios possiveis para que os mesmos tenham condi¢cBes de participar, discutir,
questionar, e se posicionar frente a realidade que enfrentam em sua vida e dar continuidade aos
seus estudos.

Destaca-se que este enfrentamento, deve ser de maneira autbnoma, reflexiva e
questionadora, de forma que os alunos possam desmistificar verdades anunciadas, e acOes
prontas e acabadas.

CONCLUSAO

A escola ndo pode se omitir diante da constatacdo de que a presenca da tecnologia no
mundo atual € uma realidade incontestavel, fazendo-se presente no cotidiano das pessoas e assim
exercendo sobre elas influéncias que provocam alteracdes em sua forma de ver, sentir e
relacionar-se com aquilo que acontece ao seu redor. Assim, esta ndo omissao consiste em buscar
estratégias de ensino que instiguem o aluno a investigar, impondo novos ritmos e dimensdes na
tarefa de ensinar e aprender. A prerrogativa de usar o computador nas aulas de Matematica
revela ndo apenas um recurso para o professor melhorar sua performance no ensino, mas
também, para desenvolver a autonomia dos alunos nos processos de aprendizagem.

Esta constatacdo evidenciou-se no presente estudo, considerando que a experiéncia
realizada demonstrou que o uso do computador nas aulas de Matematica favoreceu ao aluno
observar regularidades, estabelecer conexdes e fazer conjecturas a partir da problematizacdo do
professor. Visualizando os graficos construidos pelo Graphmat os alunos se detiveram no estudo
das caracteristicas das funcdes; ndo limitando seu aprendizado aos calculos e tracados de
graficos. Isso ndo significa que os célculos e os tracados de graficos ndo sejam importantes, mas
gue esta ndo deve ser a Unica acdo no estudo de funcgdes.

Considerando que o computador, no momento, é uma realidade no cotidiano da maioria
dos alunos e que desperta a curiosidade tanto dos alunos que o utilizam quanto daqueles que
ainda ndo o fazem com frequéncia, o uso desta tecnologia no contexto escolar pode contribuir
para tornar as aulas mais atrativas e a aprendizagem mais interessante. Neste sentido afirma-se,
mediante o estudo ora realizado, que nas inovagOes trazidas pelo uso do computador para o
ensino da Matematica ocorre o (re)pensar sobre os contetdos da disciplina, promovendo
mudanca de postura pedagdgica do professor e, consequentemente, oportunizando ao aluno a
construcdo do conhecimento a partir da andlise e reflexdo sobre as questbes que lhe séo
apresentadas e da relacédo estabelecida com outros conteudos e areas do conhecimento.

O professor, mesmo ndo tendo profundo conhecimento de informatica, pode, em sua
pratica profissional, levar o aluno a analisar e desenvolver um discurso préprio a partir de um
ensino gue incentiva o pensamento criativo e flexivel, despertar seu senso critico-reflexivo, além
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de possibilitar sua participacdo ativa nas decisfes politicas, sociais, culturais e econémicas da
sociedade em que vive.

A prética pedagdgica desenvolvida pelo professor que utilizou o software Graphmat para
0 ensino de fungBes mostra que exercicios realizados em computadores e mediados pelo
professor promovem um processo de ensino e aprendizagem dinamico, que enfatiza a
matematizacdo, destituindo o contetdo pronto e acabado que em nada condiz com a realidade da
vivéncia dos alunos.

Conclui-se assim, que seguindo as disposicdes da LDB, PCNEM e DCNEM que
contemplam a autonomia dos educadores para as propostas pedagdgicas € possivel o uso do
computador para 0 processo de ensino e aprendizagem de Matematica, de forma a possibilitar
aos alunos a construcdo de conhecimentos com vistas a uma formacdo para o exercicio da
cidadania.
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