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RESUMO

Este projeto tem como finalidade iniciar os estudos para a verificagdo das contribuicdes do
computador como recurso didatico no ensino-aprendizagem da matematica, em especial a
contribuicédo do software Geogebra como metodologia de ensino. O estudo se embasa na anélise
e observacdo de atividades realizadas por alunos ao longo dos anos em que leciono e buscou
embasamento tedrico em diversos autores que discutem sobre a importancia da utilizacdo do
computador no ensino e nos PCN’s (Parametros Curriculares Nacionais), documentos oficiais
que destacam as diretrizes metodoldgicas e curriculares para o ensino médio. O computador foi
utilizado como ferramenta auxiliar no desenvolvimento de atividades matematicas e atraves do
software educacional Geogebra, permitindo a construgdo dos graficos de funcdo quadratica,
possibilitando a interatividade dos alunos com o conhecimento matematico e estimulando o
interesse em aprender. Espera-se que esse recurso torne capaz o desenvolvimento da capacidade
de leitura e interpretacdo dos gréaficos e das representacBes caracteristicas das funcdes

quadraticas.

Palavras-chave: Computador. Software. Geogebra. Ferramenta Tecnoldgica. Matematica.
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INTRODUCAO

Na sociedade atual, cada dia mais complexa e tecnoldgica, o uso da informatica se faz
necessario em todos as areas. As tecnologias da informacao passaram a fazer parte do nosso dia
a dia e a inser¢do do computador como instrumento no processo de ensino aprendizagem se
tornou cada vez mais presente. De acordo com 0s PCN’s (1998, p. 43), estudiosos sobre o tema
mostram que a escrita, leitura, visdo, audicéo, criacdo e aprendizagem s&o influenciados, cada
vez mais, pelos recursos da informatica. Nesse cenario, insere-se um desafio para a escola, ou
seja, 0 de como incorporar ao seu trabalho, tradicionalmente apoiado na oralidade e na escrita,
novas formas de comunicar e conhecer.

Consciente dessa nova realidade que nos cerca, e considerando a necessidade de buscar
praticas pedagogicas que acompanhem uma sociedade tecnoldgica em constante mudanca, o
presente trabalho tem como objetivo iniciar a analise das contribui¢Ges que o computador pode
oferecer como instrumento auxiliar no ensino-aprendizagem de matematica. Em relacéo a essas
contribuigdes, surgiram 0s seguintes questionamentos: em que sentido o computador pode ser
entendido como recurso estimulador da aprendizagem? Quais as metodologias adequadas para
uma real eficacia da aprendizagem matematica, utilizando o computador como recurso
didatico? Como o software Geogebra pode contribuir para o estudo de funcfes quadraticas no
1° ano do EM?

Ao longo dos anos em que leciono no ensino medio, tenho observado a dificuldade dos
alunos em relacionar as funcdes do 2° grau, com 0s seus respectivos graficos, em especial
identificar quais alteracBes ocorrem um grafico de funcdo quadratica a medida que ocorrem

variagOes nos coeficientes dessas funcoes.

Acreditando que o computador pode ser um grande aliado no trabalho pedag6gico em
sala de aula, sendo este uma ferramenta que nos possibilita uma gama gigantesca de recursos,
pretende-se mostrar de que formas o software Geogebra pode ser utilizado no ensino de fungdes
quadréticas e apresenta-lo como um grande aliado no ensino e aprendizagem de fungdes no 1°

ano do Ensino Médio

Para isso, tem-se como objetivo geral desse trabalho, verificar as contribui¢cdes do
computador como recurso didatico no ensino-aprendizagem da matematica por meio da
utilizacdo do software Geogebra no ensino de graficos de fungdes quadraticas no 1° ano do
Ensino Médio.

Como objetivos especificos temos:

e Apresentar o computador como recurso no ensino de matematica.
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e Analisar quais os beneficios que o computador pode proporcionar com atividades
de construcdes de gréaficos de funcdo quadratica.
e Apresentar proposta de utilizacdo do Geogebra no estudo de graficos de funcgdes

quadréticas.

Pensando nas dificuldades dos alunos e nas diferentes possibilidades do ensino da
matematica, o trabalho foi direcionado na busca de autores que relacionam o conteudo
matematico com a utilizacdo do computador como recurso pedagégico eficaz para a construcéo
do conhecimento matematico, perpassando assim pela utilizacdo de softwares educacionais, e
com enfoque no estudo dos gréaficos das fun¢Bes quadréaticas. Para tal, o trabalho realizado foi
divido em trés partes.

No primeiro capitulo sera apesentada uma pesquisa bibliografica, na qual serdo
abordados o conceito de informéatica, um breve relato sobre a histéria da informética na
educacao brasileira, o conceito de informética na educacdo, uma analise das opinides céticas e
otimistas quanto a insercdo da informatica na sala de aula. Serdo apresentados ainda a definicao
e 0 contexto historico do computador e seus diferentes usos como instrumentos pedagogico
dentro dos modelos instrucionista e construcionista.

No segundo capitulo ser& apresentado um breve resumo sobre o software Geogebra e
suas diversas possibilidades de aplicacdo. Em seguida, serdo descritas propostas de utilizacdo
no computador utilizando o software para construcdo de graficos de funcdo quadratica bem
como uma propostas de sequéncia didatica para utilizacdo do mesmo.

No terceiro capitulo pretende-se analisar e observar a aplicacdo dessa atividade
proposta de forma a evidenciar os beneficios do computador e do software Geogebra dentro da
pratica de sala de aula e do estudo das func@es do 2° grau.

Como recursos metodologdgicos foram utilizadas pesquisas qualitativas e quantitativas
de dados, bem como aplicacdo de um questionario, com professores da rede particular e publica
de ensino, e de uma sequéncia didatica com alunos do 1° no do ensino médio, atrelados a

experiéncias vivenciadas em sala de aula ao longo dos anos em gue leciono no ensino médio.
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2. O USO DO COMPUTADOR COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

Segundo o PCNEM (1999, p.183), durante muito tempo, o computador — percebido
somente como uma maquina — foi a Unica vitrine da informatica perante o grande publico.
Atualmente, € de conhecimento geral que o universo da informéatica comporta dimensdes
multiplas: os investimentos industriais, 0 complexo campo da programacéo e das linguagens, a
multiplicidade de diferentes usos etc. Informatica é mais do que um conjunto de micros, uma
realidade que nos cerca em quase todos os ambientes em que estamos independentemente da
regiéo.

De acordo com a defini¢do do dicionario Aurélio, “informética é a ciéncia que visa ao
tratamento da informacdo através do uso de equipamentos e procedimentos da area de
processamentos de dados”. (FERREIRA, 2001, p. 388). Ha profissionais da area que também
consideram que a palavra informética seja formada pela juncdo das palavras informacéo +
automatica. Nesse sentido, pode se dizer que informéatica é a ciéncia que estuda o

processamento automatico da informacdo por meio do computador.

2.1.Definindo Informatica na Educacao

Estudos e investigacOes em escala nacional e internacional vém relevando a importancia
e o potencial que a informética assume no campo da educacéo.

O acesso a informatica expandiu o espaco escolar para além de suas paredes fisicas,
levando professores e alunos a novas formas de conhecimentos, a0 mesmo tempo em que
auxiliou a superacdo de outras barreiras que afastavam o0 aluno do acesso a educacédo,
propiciando o acesso a incluséo digital. (SANTAROSA et al, 2006, p. 01)

Mas a introducdo da informatica no meio educacional como instrumento pedagdgico
sempre causou e ainda causa muita discusséo, que vai desde a metodologia adequada para o seu
uso, até a falta de um consenso em torno de seu significado.

O termo “Informatica na Educacao” tem assumido diversos significados dependendo da
visdo educacional e da condicdo pedagogica em que € utilizado. A inser¢do dos computadores
no processo de ensino aprendizagem dos contetdos curriculares tem sido a abordagem mais
usada pelos pesquisadores da area para caracterizar o termo em questdo. (VALENTE, 1997, p.
01). E é nesse sentido que sera tratada a informatica na educacéo neste trabalho.



13

2.2.0 Computador

A historia dos computadores esta associada a invencdo de maquinas de fazer calculos.
Os &bacos e as maquinas manuais de calcular podem ser considerados 0s primeiros
computadores construidos pelo homem. O computador de hoje pode ser entendido como uma
maquina composta de elementos fisicos do tipo eletrdnico, capaz de realizar uma grande
variedade de trabalhos com alta velocidade e precisdo, desde que receba as instrucoes
adequadas. (BENTES et al, 2007, p. 205)

O primeiro equipamento eletrénico com as mesmas caracteristicas dos computadores
atuais surgiu durante a Segunda Guerra Mundial. Desenvolvido em conjunto pela universidade
de Harvard e a Marinha Americana, o primeiro computador, o Mark I, criado entre 1937 e 1944,
media 2,5 metros de altura e 18 metros de comprimento. Era mais usado para fazer célculos de
balistica e desvendar as mensagens secretas enviadas entre tropas alemaes. Entre 1943 e 1946,
0 exercito americano desenvolveu o ENIAC que pesava 30 toneladas, tinha 5 metros de altura
e 24 de comprimento, possuindo 800 km de fios. Hoje os computadores sdo bem menores,
muito mais velozes e eficientes, gracas também ao uso de chips que sdo capazes de substituir
com vantagem milhares de transistores. (RICHI, s.d. p. 9-10)*.

2.3.0 Computador como Instrumento Pedagogico

De acordo com Tajra (2002, p. 82), utilizar a informética na area educacional é bem
mais complexo que a utilizacdo de qualquer outro recurso didatico até entdo conhecido. Com
ela é possivel comunicar, pesquisar, criar desenhos, efetuar calculos, simular fenémenos, dentre
muitas outras ac¢des, tornando-se muito Gtil em funcgéo da diversidade dos recursos disponiveis.
Nenhum outro recurso didatico possui tantas oportunidades de utilizacao.

Para Valente (1997, p. 01), o uso da informatica dentro dos modelos ja citados, exige
que o professor, tendo conhecimento sobre os potenciais do computador seja capaz de alternar
adequadamente atividades de ensino-aprendizagem tradicionais e atividades que utilizam o
computador.

Entretanto se a atividade usando o computador for apenas para continuar transmitindo
a informacdo para o aluno, ela estara mantendo a pratica pedagdgica vigente e apenas servindo
para reforgar o processo instrucionista. Desta forma, o computador estara sendo usado somente

para informatizar o processo de ensino ja existente na escola. O fato de ndo haver quebra da

! dsc.ufcg.edu.br/~hazen/textos/historiadainformatica.
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dindmica escolar tem sido um facilitador da implantacdo da informéatica como instrumento
pedagogico na escola. Esse fato evita também investimentos maiores na preparacdo dos
professores que, sabendo apenas as técnicas de cada software € o bastante para fazer uso do
computador em suas aulas. No entanto, os resultados de se trabalhar dentro dessa abordagem
sdo questiondveis, pois tanto o ensino tradicional quanto sua informatizacdo preparam um
profissional obsoleto. (VALENTE, 1997, p. 01)

Neste modelo, o computador é colocado na posicao de quem ensina e o estudante tem
um papel passivo no processo de ensino aprendizagem, pois ele segue roteiros predefinidos e
possui pouca oportunidade para trabalhar a criatividade. Para Oliveira (1997, p. 118), esta forma
de utilizacdo do computador no ensino caracteriza-se por colocar a maquina como auxiliar do
professor na exposicdo das aulas e na execucdo de tarefas mecanizadas. E uma das formas de
utilizacdo mais difundidas nas escolas, no ensino de fatos, conceitos e habilidades dentro do
contexto curricular. E sempre se caracterizando pela execucdo de exercicios repetitivos e
memorizagéao.

Esta forma de utilizacdo dos computadores no ensino tem por tras de si uma concepgao
de educacdo na qual o aluno tem que aprender um conteldo que outro preparou para que ele
aprenda. Assim, a transmissdo pode ser feita por um professor em aula expositiva e em tarefas
que o aluno pode realizar utilizando o computador. (DERVAL, 1986, apud OLIVEIRA, 2002,
p. 118)

O professor, fazendo do aluno um mero executor de atividades preestabelecidas,
dificilmente conseguira incorporar em suas aulas, elementos que permitam a ele compreender
de forma clara as estruturas do conhecimento trabalhado.

Todavia, pode-se também usar o computador de forma a promover uma aula mais
dindmica e criativa que envolva o aluno num processo de constru¢do do conhecimento, o que
Seymor Papert, denominou de construcionismo (PAPERT,1986, p. 23). Pensado a partir do
construtivismo de Piaget, que diz que o conhecimento é construido a partir da interagdo do
individuo com o objeto do conhecimento, o construcionismo prop8e que, a construcdo do
conhecimento seja mediada através do computador. Segundo Oliveira (2002, p. 122), esta
proposta filoséfica, apresenta além de procedimentos para trabalhos com os computadores, a
formulacdo de uma nova metodologia de ensino, ou seja, um novo modelo de escola. Ele
acredita que a articulagdo do potencial do computador com um novo modelo de escola pode

garantir a transformacé&o de todo o processo de ensino-aprendizagem atual.
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Nesta filosofia ndo ha espaco para a aprendizagem passiva, caracterizada apenas pela
absorcdo de informacg@es, o aluno tem que aprender através de seu proprio esforgo. Mas, esse
modelo de ensino exige uma maior preparacao, principalmente com relacéo aos professores.

O uso do computador na criacdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a
construcdo do conhecimento apresenta enormes desafios. Primeiro, implica em entender o
computador como uma nova maneira de representar o conhecimento provocando um
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensdo de
novas ideias e valores. Usar o computador com essa finalidade requer a analise cuidadosa do
que significa ensinar e aprender bem como demanda rever o papel do professor neste contexto.
Segundo, a formacdo desse professor envolve muito mais do que prover o professor com
conhecimento sobre computadores. O preparo do professor ndo pode ser uma simples
oportunidade para passar informacdes, mas deve propiciar a vivéncia de uma experiéncia. E o
contexto da escola, a pratica dos professores e a presenca dos seus alunos que determinam o
que deve ser abordado nos cursos de formagdo. Assim o processo de formacdo deve oferecer
condicdes para o professor construir conhecimento sobre as técnicas computacionais e entender
porgue e como integrar o computador na sua préatica pedagdgica. (VALENTE, 1997, p. 01)

Conforme os PCN’s (1998, p. 156), o uso de tecnologias no ensino ndo é apenas
aplicacdo de técnicas por meio de maquinas, ou 0 “apertar de teclas” e digitar textos, é
necessario que haja uma analise reflexiva sobre a finalidade de se usar os recursos tecnoldgicos
nas atividades de ensino. A tecnologia deve ser usada na escola para ampliar as opcdes de acéo
didatica. Seu objetivo é criar ambientes de ensino-aprendizagem que favorecam a postura
critica, a curiosidade, a observacdo e analise, a troca de ideias, dando ao aluno autonomia no
seu processo de aprendizagem, buscando e ampliando conhecimentos.

Segundo Guimardes (2002, p. 26), uma educacdo comprometida com o
desenvolvimento e a construgdo do conhecimento, ndo pode se limitar a indicar caminhos
unicos ancorados em curriculos aridos e enciclopédicos, sem nenhum vinculo com os contextos
que tem algum significado para o aluno. Também €é necessario levar em consideracdo o alto
nivel de variedades em relacéo aos estilos e maneiras de aprender, interesses e motivagéo.

Dentro da concepgéo construcionista, o computador deve favorecer o processo no qual
0 aluno possa perceber e conceber a construcdo do seu proprio conhecimento. A
intencionalidade dessa abordagem leva em conta a evolugéo do raciocinio l6gico do educando
que serd forcado a refletir sobre sua acdo, ressignificando-a. O professor nesse processo
continua com sua fungéo de mediador, compondo o direcionamento do foco de estudo de forma

contextualizada. Para que, neste caso, o conhecimento construido, tenha um significado mais
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apalpével para o aluno, que passara a compreender, questionar e aprofundar seu conhecimento.
(OLIVEIRA, 2007, p. 58)

A partir do conhecimento dessas formas de utilizacdo do computador na educacéo,
acreditamos que o paradigma construcionista de Papert é o que se encontra mais “afinado” com
as exigéncias da atual sociedade, pois nesse modelo trabalha-se de maneira a desenvolver no
aluno, caracteristicas como, a iniciativa na busca de solugdes, a reflexdo e a flexibilidade, tdo

necessarias na convivéncia social.

2.4 O Computador e a Construcéo do Conhecimento Matematico

O computador pode também ser usado como uma ferramenta para o ensino de
matematica, pois ele possibilita ao aluno, a partir de suas agdes mentais e de comando, perceber
as estruturas matematicas (axiomas, notacGes, propriedades tec.), favorecendo assim, a
construcdo do conhecimento. Com o computador, pode-se criar um ambiente interativo,
promovendo uma dinamica entre as a¢fes do aluno e suas respostas. Nessa interatividade, o
sistema oferece suporte as concretizacdo e acGes mentais do aluno; isto se materializa na
representacdo dos objetos matematicos na tela do computador e na possibilidade de manipular
estes objetos via representacdo. (GRAVINA et al, 1998, p. 10)

A possibilidade que o aluno tem de dar movimentos as representa¢des matematicas na

tela do computador, facilita a compreensao dessas representacdes de uma forma mais solida.

A instancia fisica de um sistema de representagdo afeta substancialmente a construcéo
de conceitos e teoremas. Os computadores oferecem instancias fisicas em que a
representacdo passa a ter carater dinamico, e isto tem reflexos nos processos
cognitivos, particularmente no que diz respeito as concretizagfes mentais. Um mesmo
objeto matematico passa a ter representacdo mutével, diferentemente da representagéo
estatica, das instancias fisicas do tipo “lapis e papel” ou “giz e quadro-negro”. O
dinamismo é obtido através de manipulacdo direta sobre as representacdes que se
apresentam na tela do computador. Por exemplo: no estudo de fungdes sdo objetos
manipulaveis que descrevem relacdo de crescimento/decrescimento entre variaveis.
(GRAVINA et al, 1998, p. 10)

As possibilidades oferecidas pelo uso do computador sdo cada vez melhores e isso se
deve ao numero cada vez maior de programas matematicos desenvolvidos com os mais variados
recursos de multimidia, propiciando uma melhor interacdo entre o aluno e o objeto do
conhecimento.

De acordo com os PCN’s (1998, p. 43), 0 uso desses recursos traz significativas
contribuicdes para se repensar 0 processo de ensino e aprendizagem de matematica na medida
em que: passa a segundo plano a importancia do calculo mecénico e da simples manipulagéo

simbdlica, uma vez que por meio de instrumentos esses calculos podem ser realizados de modo
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mais rapido e eficiente. Deixa claro para os alunos a importancia do papel da linguagem gréfica
e de novas formas de representacdo. O uso desses recursos possibilita ainda o desenvolvimento,
nos alunos de um crescente interesse pela realizacao de projetos e atividades de investigacao e
exploracdo, como parte fundamental de sua aprendizagem, permitindo-os construirem uma
visdo mais completa da verdadeira natureza da atividade matematica.

E importante lembrar que, o uso do computador sO trard tais contribuices se
conhecermos bem o seu potencial e soubermos explora-lo corretamente.

Ainda segundo o PCN’s (1998, p. 44), o computador pode ser usado nas aulas de
matematica como fonte de informac&o, auxiliar no processo de construcdo do conhecimento e
como meio para desenvolver a autonomia do aluno. Além disso, tudo indica que o computador
pode ser um grande aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos, principalmente na medida
em que possibilita a realizacdo de um trabalho que se adapta a distintos ritmos de aprendizagem
e permite que o aluno aprenda com seus erros.

Para que essa forma de trabalho possa cumprir seus objetivos, é necessario que o
professor assuma o papel de lider na conducdo de todo o processo de construcdo do
conhecimento matematico. E isso exigira dele novas competéncias e habilidades para que ele
possa intervir de forma eficaz, ajudando o aluno a explorar a0 maximo os recursos oferecidos
por cada software.

Mas essas competéncias e habilidades ndo surgirdo da noite para o dia. Para Oliveira
(2007, p. 57), sera necessario rever a didatica que tem sido utilizada ao longo dos tempos no
ensino da matematica, para que haja uma adaptacdo ao contexto atual, em que a informatica
quebra parametros e propde novos olhares enquanto mecanismo importante no processo de

ensino-aprendizagem.
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3 O GEOGEBRA

O Geogebra € um software de constru¢do dinamica com finalidade pedagdgica que pode
ser utilizado como recurso em diversas situacdes do ensino de matematica. Dentro dessa

perspectiva Gravina (1996), define como ferramenta de construgéo dinamica

Desenhos de objetos e configuragfes geométricas sao feitos a partir das propriedades
que os definem. Através de deslocamentos aplicados aos elementos que compde o
desenho, este se transforma, mantendo as relagdes geométricas que caracterizam a
situacdo. Assim, para um dado objeto ou propriedade, temos associada uma colecéo
de “desenhos em movimento”, e 0s invariantes que ai aparecem correspondem as
propriedades geométricas intrinsecas ao problema. E este é o recurso didatico
importante oferecido: a variedade de desenhos estabelece harmonia entre os aspectos
conceituais e figurais; configuracbes geométricas classicas passam a ter
multiplicidade de representa¢des; propriedades geométricas sdo descobertas a partir
dos invariantes no movimento. (GRAVINA, 1996, p. 6)

O software, idealizado por Markus Hohenwarter, da Universidade de Sulzburgo em
conjunto com Yves Kreis da Universidade de Luxemburgo, tem como possibilidades o estudo
algébrico, célculos aritméticos e a construcgdo e representacdo grafica de funcdes e de diversos
objetos matematicos, como pontos, retas, figuras planas e figuras espaciais. Segundo Aradujo e
Nobriga (2010, p.1) um dos diferenciais deste programa em relacdo aos outros softwares de
Geometria Dindmica é o fato de se poder acessar a funcdo tanto via botdes na Barra de
Ferramentas, quanto pelo Campo de Entrada. Além disso, podem-se alterar as propriedades dos
objetos construidos via Janela de Algebra e também através de algumas ferramentas do Bot&o
Direito do mouse.

Além do cunho pedagdgico do software, temos também como um fator positivo de
utilizacdo do Geogebra o fato de ser um software gratuito, de fécil utilizagdo e com recursos
simples.

Os desenvolvedores do GeoGebra permitem que ele seja baixado do site oficial
(www.geogebra.org) e instalado em computadores ou em dispositivos moveis com sistemas

operacionais diversos.

3.1 Interface do Geogebra

A Interface do software geogebra é constituida de uma janela grafica que se divide em

uma area de trabalho, uma janela algébrica e um campo de entrada de texto.
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Figura 1 — Interface do Geogebra

% GeoGebra Classic 5

Arquivo Editar Exibir Opcles Ferramentas Janela Ajuda <= Menu
. . o |la=
DREE IS cEEANEE
¥ Janela deAIgebra EI » Janela de Visualizagdo
7
Barra de ferramentas ?
=)
4
. Janela de algebra
— 3
2
1
/V
/
Janela de visualizaggo " 1 ¢+ T ¢ ©T ¢ T 1© °T© 7T ° R
-1
-2
Entrada B
-4

Entrada:

Fonte:

arquivo do autor, 2019

Barra de Menus: A Barra de Menus disponibiliza opgdes para salvar o projeto em
arquivo (.ggb) e para controlar configuracdes gerais.

Barra de Ferramentas: A Barra de Ferramentas concentra todas as ferramentas Gteis para
construir pontos, retas, figuras geométricas, obter medidas de objetos construidos, entre
outros. Cada icone dessa barra esconde outros icones que podem ser acessados clicando
com 0 mouse em seu canto inferior direito.

Janela de Algebra: Area em que é exibida as coordenadas, funcdes, medidas e outros
atributos dos objetos construidos.

Entrada: O campo de Entrada de texto ¢ usado para escrever coordenadas, fungdes,
comandos e funcdes diretamente e estes sdo mostrados na area de trabalho
imediatamente apos pressionar a tecla Enter.

Janela de Visualizacdo: Area de visualizacdo gréafica de objetos que possuam

representacdo geométrica e que podem ser desenhados com o mouse, ap6s clicar nos
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icones da Barra de icones. As construgdes exibidas na Janela de Visualizagdo também
podem ser realizadas via comandos digitados na Entrada.
O quadro a seguir apresentado por Borges Neto (2009), expressa as principais funcoes

do software geogebra para a realizacdo das tarefas, utilizando os atalhos disponiveis na Barra

de Ferramentas:

Figura 2 — Lista de Atalhos

COMANDOS FIGURAS PROCEDIMENTOS
Mover Cligue sobre o objeto construldo e o movimente
na area de trabalho
Movo Ponto Cligue na area de trabalho e o ponto fica deter-

minadao

Ponto medio ou centro

Cligue sobre dois pontos e o ponto medio fica
determinado

Reta definida por dois pon-
tos

Clique em dois pontos da area de trabalho e a reta &
tracada

Segmento definido por
dois pontos

Cligue em dois pontos da area de trabalho e o
segmento & tracado

Segmento com compri-
mento conhecido

Cligue em um ponto da area de trabalho e dé a
medida do segmento

Vetor definido por dois
pontos

Cligue em dois pontos da area de trabalho e o
vetor fica determinado

Vetor a partir de um ponto

Poligono

v N (S [ SN ] 2

Cligue em trés ou mais pontos fazendo do pri-
meiro tambeém o altimo ponto. Fica determinado
o poligono

Retas perpediculares

Selecione uma reta e um ponto e a reta perpen-
dicular fica determinada

Fetas paralelas

e

III |

Selecione uma reta e um ponto e a reta paralela
fica determinada

Mediatriz ™ Selecione um segmento ou dois pontos e a me-
X diatriz fica determinada
Bissetriz ‘& Cligue em trés pontos, o segundo ponto determi-

na a bissetriz
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Tangentes

~

.

Selecione ou construa uma cdnica e um ponto,
as tangentes ficam determinadas

Circulo definido pelo cen-
tro & um de seus pontos

Cligue em um ponto e amaste para determinar o raio
e 0 circulo

Circulo dados centro e raio

Cligue em um ponto e informe a medida do raio, o
circulo fica determinado

Circulo definido por trés
pontos

Cligue em trés pontos, o circulo fica determinado

Angulo

Clique em trés pontos & o angulo fica determina-
do

Angulo com amplitude fixa

Cligue em dois pontos e informe a abertura do angulo

Distancia

Clique em cada objeto que se gueira determinar
a distancia

Reflex3o com relagao a
um ponto

Cligue no ponto a ser refletido & no outro que servira
de base para reflexio

Reflexdo com relagio a
uma reta

Cligue no ponto a ser refletido & na reta que servira
de base para reflexio

Homotetia de um ponto

Selecione o objeto, margue o ponto central da

por um fator homaotetia e informe o fator
Inserir texto ABC Clique na area de trabalho e insira o texto
Rela¢do entre dois objetos ? Clique em dois objetos e verifique a igualdade,

A= ou nao, desses objetos
Deelocar sixos ‘1_’ Arrasta a drea de trabalho com o mouss
Ampliar & Clique sobre o objeto que se deseja ampliar
Reduzr g Clique sobre o objeto que se deseja reduzir
Exibirlesconder objeto 2 Clique sobre o objeto que se deseja escon-

- der/exibir

Exibirlfesconder rotulo XA Cligue no ritulo do objeto para exibi-lo ou escondé-lo
Apagar objetos g Cligue sobre o objeto que se deseja apagar

Fonte: Borges Neto (2009)



22

3.2 O Geogebra e as fungdes de 2° grau

Dentre os diversos recursos disponiveis no Geogebra um que merece destaque, devido
a esséncia desse trabalho, é construcéo e as ferramentas disponiveis para o estudo de funcdes
do 2 grau.

Entre os diversos comandos que o GeoGebra possui, hd o comando Funcdo que tem a
seguinte sintaxe:

Funcdo(<funcdo>,<valor de x inicial>,<Valor de x final>)

Com esse comando obtemos uma funcdo representada graficamente na Janela de
Visualizagdo e algebricamente na Janela de Algebra, sendo essa funcdo delimitada por dois
pontos em relacédo ao eixo x. Por exemplo, ao digitarmos f(x) = Funcdo(x"2, -2, 2) na Entrada

obtemos:

Figura 3 — Construcdo da Funcéo f(x) = Fungdo(x"2, -2, 2)
7 GeoGebra Classic 5 =] 23 |
Arquivo Editar Exibir Opcles Ferramentas Janela Ajuda 7Enlrar..
» Janela de Algebra (] | » Janela de Visualizagio ]

®f(x) =< ((-2)<x<(2)

Enirada

Fonte: arquivo do autor, 2019
Outra forma de criarmos fungdes utilizando o software, € através da sintaxe:

f(x) = <funcéo> ou <fungéo>
Por exemplo, ao digitarmos f(x) = x"2 ou simplesmente x"2 na Entrada
obtemos:
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Figura 4 — Construcdo da funcéo f(x) = x™2

€7 GeoGebra Classic 5 (=t x|
Arquivo Editar Exibir Opcbes Ferramentas Janela Ajuda Entrar.
-A_ / L l«\“_ 2 \0)_ é. x a—-—z_ "I"

» Janela de Algebra [ | » Janela de Visualizagio (=]
® f(x) = x* i

Entrada:

Fonte: arquivo do autor, 2019.

Nesses casos ndo é possivel delimitar o intervalo conforme fizemos com f(x) =

Funcdo(x"2,-2, 2) para obter a funcéo f(x) no intervalo (-2, 2).

Além disso, podemos construir funges com parametros modificaveis, ou seja, utilizar
de controles deslizantes o que nos permite analisar fun¢des de forma dinamica, pois, podemos
utiliza-los para definir varios parametros de uma funcéo: limites de intervalos em que a fungéo

é definida, coeficientes da funcdo, expoentes de uma funcdo polinomial, entre outros.

Uma das formas mais simples seria digitando uma funcdo no campo de entrada, sem

delimitar os seus coeficientes através da notacao:

f(X) =a*x2+b*x+c ou ax2+bx+c
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Figura 5 — Construcéo da funcgéo f(x) =a*x2+b*x+c

3 GeoGebra Classic 5

Arquivo Editar Exibir OpcBes Ferramentas Janela Ajuda

BlolAbdblolo]4lN=]+ :

» Janela de Algebra » Janela de Vi & [=4]
o
8
7
Criar Controles Deslizantes [ #
a=.2 Criar Controle(s) Deslizante(s) para: 3, b, C 5
Criar Coniroles Deslizantes | | Cancelar <
4
<)
2
1
a 8 7 8 5 4 3 2 1 o 1 2 3 4 5 & T B8
-1
Enfrada: ax*sbxsc : 0

Fonte: arquivo do Autor, 2019.

Ao digitarrmos essa notacao na barra de entrada e apertar ENTER, o software ja nos da

a opcdo de criar os controles deslizantes, podendo assim alterar os valores dos coeficientes a, b
e ¢ da funcéo.

Figura 6 — Identificacdo do controle deslizante.

7% GeoGebra Classic 5

Arquivo Editar Exibir OpcBes Ferramentas Janela Ajuda

b Janela de Algebra b Janela de Visualizagio
® a=1
® b-1 az1
® c=1
— 2 10
®f(x) =1x"+1x+1 b1
‘ =1 9

A

Funcéo /

Controle deslizante

L

Gréfico da funcéo

Entrada:

Fonte: arquivo do Autor, 2019.
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Ao deslizarmos os pontos sobre controle deslizante, alteramos os valores dos
coeficiente. Consequentemente, alteramos também a nossa funcéo e o o grafico da mesma.
Ao alteramos, por exemplo, o coeficiente a para -1, 0 b para 2 e o ¢ para 3, obtemos a seguinte
construcao:
Figura 7 — Alteracdo de valores do controle deslizante.

€7 GeoGebra Classic 5

Arquive Editar Exibir Opgles Ferramentas Janela Ajuda

b Janela de Algebra [ | » Janela de Visualizagio
® a=1
b
c

2
3
fx) = —x* 4+ 2x 43

Entrada:

Fonte: arquivo do Autor, 2019.

Essas sdo apenas algumas das formas de trabalharmos a constucéo grafica de fungoes
do segundo grau. Existem diversos outros comandos, que permitem outras formas de analise e
representacdo, bem como diversas outras notagdes para outras fungOes e outras contrugdes
dentro do software que podem ser consultadas dentro do manual diponivel no sitio

https://wiki.geogebra.org/pt/Manual.
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4 APLICACAO DO QUESTIONARIO E SEQUENCIA DIDATICA

Para a aplicacdo da atividade propostas foi feito um questionario online, utilizando o
Google Forms, respondido por diversos professores de matematica, onde foram abordados
topicos relacionados a utilizagdo dos computadores em sala de aula, a utilizacdo de softwares
educacionais e sobre as possibilidades e as préaticas utilizadas para o ensino de funcoes
quadraticas em sala de aula. Apds essa aplicacdo foi trabalhada em sala de aula a sequéncia
didatica proposta de forma a auxiliar e evidenciar as potencialidades e a eficacia da utilizacao
do computador e do software educacional Geogebra em sala de aula, bem como sendo esse um
recurso facilitador na compreenséo das fungdes de segundo grau e de seus coeficientes de forma
mais simples. Durante a realizacdo da sequéncia os alunos responderam um questionario onde
as respostas dos mesmos serviram de analise e embasamento dos resultados e das consideracfes

finais.

4.1 Aplicacéo do questionario e analise dos resultados

A pesquisa abaixo, foi feita com 14 professores das redes publica e particular de ensino,
todos professores do 1° ano do EM. A proposta da pesquisa foi analisar a situacao das salas de
informatica nas escolas, verificar a utilizacdo de softwares educacionais em sala de aula, as
metodologias utilizadas para o ensino de funcdo do 2° grau e averiguar a percep¢do dos
professores quanto a utilizacdo do Geogebra no estudo de func¢Bes quadraticas.

Como observado nos graficos abaixo ficou evidente que em muitas das escolas onde 0s
professores lecionam ndo possuem computadores em quantidade suficiente para aplicacdo de
atividades com os seus alunos, mesmo que a maioria possua rede de intenet disponivel para

utilizagdo com os alunos.

Grafico 1 — Averiguacgdo de disponibilidade de computadores.

@ S5im
& Nio
Mo em guantidade suficiente.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
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Grafico 2 — Averiguacéo de disponibilidade de internet.

& Sim
@ MNio

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Percebemos que os professores entrevistados ou utilizam com muita frequéncia do
computador como ferramenta pedagdgica, ou simplesmente ndo ultilizam o mesmo com seus
alunos em sala de aula. Além disso mais de 60% nao utilizam de nenhum software educacional

com os seus alunos, mesmo tendo rede de internet disponivel em suas escolas.

Gréfico 3 — Frequéncia da utilizacdo dos computadores.

@ 1 vez por més.
@ 2 vezes por mes.
O 3 vezes por més.
@ 4 vezes por més.
@ Mais de 4 vezes.
@ Nio utilizo.

Fonte: Dados da pesquisa,2019

Dentre os que utilizam algum software educacional em sala de aula, temos em sua
totalidade a utilizacdo do Geogebra como ferramenta pedagdgica. Entre os conteldos
abordados por esses professores temos: Funcdes do 1° grau, fungbes do 2° grau, funcdes

trigonométricas, geometria plana, geometria espacial, entre outros.
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Grafico 4 — Utilizagdo de aplicativos/softwares educacionais.

& Sim.
@ Nao.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Gréfico 5 — Utilizacdo do Geoegebra

@ Sim
@ Nio
@ NZo conheco esse software.

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Ao serem questionados sobre as ferramentas utilizados no ensino de Fun¢ées do 2° grau,
apenas dois utilizam de softwares educacionais para o ensaio do contetido. Os demais utilizam
de recursos como quadro branco, papel quadriculado, apenas o livro didatico e alguns utilizam
de jogos que trabalhem com o conteudo de fung¢bes. Quando questionados sobre a utilizagdo de
softwares educacionais, como geogebra, como ferramente auxiliar no ensino de funcGes

quadratica, a totalidade dos entrevistados concordaram que seria uma ferramenta valida.
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Grafico 6 — Utilizag8o de aplicativos/softwares educacionais no estudo de fungGes quadraticas.

@ sim
@ Nio

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.

Quando indagados sobre o trabalho com os conceitos relacionados aos coeficientes a,
b e ¢ da funcdo quadratica, bem como as alteracGes que cada um desses coeficientes causa ao
grafico dessas funcGes, tivemos que 0 mesmo é trabalhado pela grande maioria dos professores
(85%). Porém da mesma forma, os mesmos 85% dos professores que trabalham esse contetdo
com os seus alunos, percebem que os mesmos permanecem com dificuldades ou ndo entendem

o0 contetdo da forma com que 0 mesmo é ministrado

Gréfico 7 — Professores que trabalham com a relagéo dos coeficientes a, b e ¢ com o gréfico da funcéo

quadrética.

@ sim
® Nio

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
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Grafico 8 — Dificuldade dos alunos em relacionar os coeficientes a, b e c com o grafico da fungdo quadratica.

@ sim
& Nio

Fonte: Dados da pesquisa,2019

Por fim, todos os professores entrevistados concordam que utilizando softwares de
construcdo dindmica, como é o caso do Geogebra, 0s alunos conseguiriam entender os conceitos

relacioados a funcdo quadratica, justificando assim a sequéncia didatica apresentada a seguir.

Gréfico 9 — Utilizar softwares educacionais ajudam ao aluno a compreender a relacdo entre os coeficientes e 0

grafico da fungdo do 2° grau.

@ sim
@ Nic

Fonte: Dados da pesquisa, 2019.
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4.2 Sequéncia didatica: Apresentacgao.

Escola: Escola SESI Belo Horizonte Mariza Aradjo.
Disciplina: Matematica.

Professor: Marcone Marroques

Ano/Periodo: 1° Ano do Ensino Médio.

Carga Horaria: 5 aulas de 50 minutos cada.

Tema: Gréaficos de fungdes do 2° grau.

Justificativa:

Na sociedade atual, cada dia mais complexa e tecnoldgica, o uso da informatica se faz
cada vez mais evidente em todas as areas. As tecnologias da informacdo passaram a fazer parte
do nosso dia a dia e a inser¢cdo do computador como instrumento no processo de ensino
aprendizagem se torna cada vez mais presente. De acordo com o0s PCN’s (1998, p. 43),
estudiosos sobre o tema mostram que a escrita, leitura, viséo, audicdo, criacdo e aprendizagem
sdo influenciadas, cada vez mais, pelos recursos da informatica. Nesse cenario insere-se mais
um desafio para a escola, ou seja, 0 de como incorporar ao seu trabalho, tradicionalmente
apoiado na oralidade e na escrita, novas formas de comunicar e conhecer.

Consciente dessa nova realidade que nos cerca, e considerando a necessidade de buscar
praticas pedagégicas mais interessantes e inovadoras para acompanhar uma sociedade
tecnoldgica em constante mudanca, o presente projeto tem como objetivo verificar as
contribuicdes que o computador pode oferecer como instrumento auxiliar no ensino-

aprendizagem de matematica.

Obijetivo Geral
e Verificar as contribuicbes do computador como recurso didatico no ensino
aprendizagem da matematica.

Obijetivos Especificos
e Melhorar a frequéncia com que os alunos utilizam os recursos tecnologicos presentes
na escola, em especial, o laboratério de informatica.

e ldentificar o grau de conhecimento em informatica dos alunos.

e Analisar quais os beneficios que o computador pode proporcionar com atividades de
construcdes de graficos de funcéo do 2° grau.
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Recursos a serem utilizados com os alunos:

Lousa branca;

Data Show;

Laboratorio de informatica;
Internet;

Software Geogebra (pré-instalado nos computadores).

Metodologia:

12 Aula: Sera apresentado para os alunos, com utilizacdo do data show e do notebook, apés as

explicacBes e conceitos sobre o estudo de fungbes do segundo grau e dos gréficos de funcdes,

o0 software Geogebra, bem como 0s seus recursos e as suas aplicacdes dentro do estudo de

funcdes e de outros contetidos matematicos.

22 aula: Nesta aula, os alunos serdo levados ao laboratorio de informatica com o intuito de se

familiarizarem com o software Geogebra, bem como com 0s Seus recursos e as suas

ferramentas. A proposta é que seja uma aula orientada, ainda com a utilizacdo do data show,

onde o professor fard a criacdo de alguns entes matematicos no software, e os alunos

acompanhardo e realizardo o processo em seus computadores.

3% aula: Sera feita a aplicacdo da sequéncia didatica proposta abaixo (laboratério de

informatica).

42 Aula: Nessa aula, sera feito com os alunos uma discusséao da sequéncia realizada no software,

e assim serd feito o fechamento do conteudo.

Avaliacéo:

- Comprometimento nas atividades propostas;

- Exercicios utilizando-se o software Geogebra;

- Analise do relatorio feito pelos alunos;

- Observacéo continua durante a aula.
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SEQUENCIA DIDATICA
ASSUNTO: ESTUDO GRAFICO DA FUNCAO QUADRATICA COM USO DO
GEOGEBRA

[EEN

. Na linha de entrada digite: y = a*x"2+bx+c e clique em CREAT SLIDER.
2. Anote os valores de a, b e ¢ que aparecem na tela.

a= b= c=

Observe que o grafico é uma curva. Seu nome é PARABOLA.
A parte “interna” dessa curva € chamada CONCAVIDADE.

3. Deslize o botdo “a”. Observe e anote o que ocorre com a concavidade do gréafico quando “a”
tem valor:

e Positivo:
e Negativo:
4. O que ocorre com o gréfico quando “a” é lgual a zero?

5. Observe e anote 0 que ocorre com a abertura da parabola quando se aumenta ou diminui o
valor de “a”.

A) Aumentando “a” a abertura

B) Diminuindo “a” a abertura

6. Volte o botdo “a” para 1 e deslize o botéo “b”.

A) Quando “b” é positivo, a parte (“ramo”) da parabola que corta o eixo Y esta subindo
ou descendo?

B) E quando “b” é negativo?
C) E quando “b” é zero?
7. Volte o botdo “b” para 1 e deslize o botdo “c”.
A) Observe e anote 0 ponto em que o grafico corta o eixo Y.
B) Deslize o botdo “c”, verifique e anote que mudancas ocorrem.
8. Mude o valor de b para 2 e de c para zero.
A) Escreva a lei dessa funcéo e ache suas raizes.
B) Observe o0s pontos em que o grafico corta o eixo X e anote 0 que vocé percebe.

9. Mude o valor de b para -5 e de ¢ para 6. E repita os passos do item 8.
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10. Mude o valor de a para -1, de b para 5 e de ¢ para -6. Anote suas observaces com base nos
itens 8 e 9.

11. Mude o valor de a para 1, de b para 1 e de ¢ para 2.
A) Essa funcdo tem raiz?

B) O grafico corta 0 eixo X?
12. Escreva suas conclusdes sobre as mudancas do gréafico a partir da varia¢do dos coeficientes
a,bec.

4.3 Apresentacdo da Escola

A Escola SESI Belo Horizonte “Mariza Aratijo”, onde foi realizada a aplicacdo da
sequéncia didatica, esta situada no Municipio de Belo Horizonte, no bairro Calafate. Nessa
unidade sdo trabalhados com alunos do Ensino Fundamental I, Fundamental Il, Ensino Médio
e EJA, bem como sdo ofertados cursos de teatro, violdo, violino, musicalizacdo, natacéo,
hidroginastica, basquete, basquete para cadeirantes, entre outros.

A escolha desse escola foi feita mediante a atuagdo na mesma a 8 anos, onde nesse
periodo lecionei no 7° ano do FlI, 8° ano do FllI, 1° ano do EM, 2° ano do EM e 3° ano do EM,
bem como a possibilidade de aplicagdo ser feita de forma mais eficaz, considerando que a escola
possui laboratério de informética completo, contendo 20 computadores, todos com acesso a

internet e com o software Geogebra instalado.

D

Fonte: arquivo do autor, 2019.
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Figura 9 — Laboratorio de Informatica

Fonte: arquivo do autor, 2019.

4.4 Analise das respostas dos questionarios dos alunos.
A sequéncia didatica foi aplicada em 2 turmas de 1° ano do Ensino Médio, totalizando
um total de 40 alunos. Os alunos foram colocados em duplas para otimizar o processo de

aplicacdo. Abaixo estdo apresentadas as sequéncias realizadas por dois desses alunos.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR MATEMATICA - 1° ANO B
ASSUNTO: ESTUDO GRAFICO DA FUNCAO QUADRATICA COM USO DO
GEOGEBRA
Nomes: Aluna A e Aluna B

1) Na linha de entrada digite: y = a*x"2+bx+c e clique em CREAT SLIDER.
2) Anote os valores de a, b e ¢ que aparecem na tela.
a=1 b=1 c=1

Observe que o grafico é uma curva. Seu nome é PARABOLA.
A parte “interna” dessa curva é chamada CONCAVIDADE.

3) Deslize o botéo “a”. Observe e anote 0 que ocorre com a concavidade do grafico quando “a”

tem valor:
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A) Positivo: quando a é positivo a concavidade fica estreita e virada para cima, ou seja,
positiva.
B) Negativo: quando a é negativo a concavidade estreita e virada para baixo, ou seja,

negativa.

4) O que ocorre com o grafico quando “a” é lgual a zero?

O grafico vira uma reta.

5) Observe e anote 0 que ocorre com a abertura da parabola quando se aumenta ou diminui o
valor de “a”.
A) Aumentando “a” a abertura fica estreita e virada para cima.

B) Diminuindo “a” a abertura fica estreita e virada para baixo.

6) Volte o botdo “a” para 1 e deslize o botdo “b”.
A) Quando “b” € positivo, a parte (“ramo”) da parabola que corta o eixo Y esté subindo
ou descendo?

Descendo.

B) E quando “b” é negativo?
Descendo.

C) E quando “b” é zero?

Nao tem raiz.

7) Volte o botdo “b” para 1 e deslize o botéo “c”.
A) Observe e anote 0 ponto em que o grafico corta o eixo Y.

O ponto em que o grafico corta o eixo y varia de acordo com o c.

B) Deslize o botdo “c”, verifique e anote que mudangas ocorrem.

Quando c é positivo y também € positivo, e quando ¢ € negativo y tambem é negativo.

8) Mude o valor de b para 2 e de ¢ para zero.
A) Escreva a lei dessa funcéo e ache suas raizes.

Y=1*x"2+2*x+0 Raizes:- 2,0.

B) Observe o0s pontos em que o grafico corta o eixo X e anote o0 que vocé percebe.

Percebemos que a parabola corta 0 eixo x onde representa as raizes.

9) Mude o valor de b para -5 e de ¢ para 6. E repita os passos do item 8.
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A) Y=x"2-5x+6  Raiz=2,3

B) O grafico corta o0 eixo X nas raizes.

10) Mude o valor de a para -1, de b para 5 e de c para -6. Anote suas observagdes com base nos
itens 8 e 9.
A) Y=-X"2+5X-6 Raizes=2,3

B) O grafico apresenta as mesmas raizes da funcdo Y=x"2-5x+6

11) Mude o valor de a para 1, de b para 1 e de ¢ para 2.
A) Essa funcéo tem raiz?

N&o apresenta raiz

B) O gréfico corta o eixo X?
Como o grafico ndo tem raiz, logo nao corta o eixo X
12) Escreva suas conclusdes sobre as mudancas do grafico a partir da variacdo dos coeficientes
a,bec.
O coeficiente “a” tem como funcdo, no grafico, a especialidade de concavidade da
parabola. Isso diz que, se “a” por positivo, a parabola tera concavidade para cima e se
“a” por negativo concavidade para baixo.
O coeficiente “b” nos diz a inclinagdo que a parabola toma apos passar 0 eixo Y.
O coeficiente “c” tem como funcdo nos dizer onde a parabola “corta” 0 eixo Y. Se “c”
for positivo, a pardbola ira cortar o eixo Y acima da origem; se for negativo, a parabola
ird cortar o eixo Y abaixo da origem; e se for zero, a parabola ird cortar o eixo Y na

origem.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR MATEMATICA - 1° ANO A
ASSUNTO: ESTUDO GRAFICO DA FUNCAO QUADRATICA COM USO DO
GEOGEBRA

Nomes: Aluno C e Aluno D

1) Na linha de entrada digite: y = a*x"2+bx+c e cliqgue em CREAT SLIDER.
2) Anote os valores de a, b e ¢ que aparecem na tela.
a=1 b=1 c=1
Observe que o grafico é uma curva. Seu nome é PARABOLA.
A parte “interna’” dessa curva é chamada CONCAVIDADE.
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3) Deslize o botao “a”. Observe e anote o que ocorre com a concavidade do grafico quando
“a” tem valor:
A) Positivo: concavidade voltada para cima.
B) Negativo: concavidade voltada para baixo.
4) O que ocorre com o grafico quando “a” é Igual a zero?
Se a for igual a 0 ndo havera x ao quadrado, consequentemente a funcéo se tornara uma
funcéo afim.
5) Observe e anote 0 que ocorre com a abertura da parabola quando se aumenta ou diminui
o valor de “a”.
A) Aumentando “a” a abertura: diminui.
B) Diminuindo “a” a abertura: aumenta.
6) Volte o botdo “a” para 1 e deslize o botdo “b”.
A) Quando “b” € positivo, a parte (“ramo”) da parabola que corta o eixo Y estd subindo
ou descendo?
Subindo.
B) E quando “b” ¢ negativo?
Decrescendo.
C) E quando “b” € zero?
O vertice fica exatamente no eixo das ordenadas.
7) Volte o botdo “b” para 1 e deslize o botdo “c”.
A) Observe e anote o ponto em que o grafico corta o eixo Y.
O grafico corta 0 eixo Y no ponto c, pois este é o termo independente.
B) Deslize o botdo “c”, verifique e anote que mudangas ocorrem
Quando mudamos o valor de ¢ mudamos todos os valores do eixo das ordenadas
proporcionalmente, mas ndo ocorre nenhuma alteracao no eixo das coordenadas, ou seja
ndo alteramos a parabola e sim os valores dela em relacéo ao eixo das ordenadas.
8) Mude o valor de b para 2 e de ¢ para zero.
A) Escreva a lei dessa funcéo e ache suas raizes.
Y= x"2+2x raizes:( -2,0);(0,0)
B) Observe os pontos em que o grafico corta o eixo X e anote 0 que vocé percebe.
Os pontos onde o grafico intercepta, 0 eixo x representam as raizes da funcao.
9) Mude o valor de b para -5 e de ¢ para 6. E repita os passos do item 8.
A) Y=x"2-5x+6 raizes:(2,0);(3,0)

B) Os pontos onde o grafico intercepta, 0 eixo x representam as raizes da funcéo.
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10) Mude o valor de a para -1, de b para 5 e de ¢ para -6. Anote suas observacGes com base
nos itens 8 e 9.
A) Y=-x"2+5x-6 raizes: (2,0);(3,0)
B) Os pontos onde o grafico intercepta, 0 eixo x representam as raizes da funcao.
11) Mude o valor de a para 1, de b para 1 e de c para 2.
A) Essa fungéo tem raiz?
A funcgéo ndo possui raiz para os reais.
B) O grafico corta o eixo X?
Né&o.
12) Escreva suas conclusGes sobre as mudancas do grafico a partir da variacdo dos
coeficientes a, b e c.
A partir da analise dos gréaficos é possivel identificar que quando o valor de a é positivo
a concavidade fica voltada para cima e quando o valor de a aumenta a abertura da
concavidade diminui. J& quando o valor de a € negativo a concavidade fica virada para
baixo e quando o valor de a diminui a abertura da concavidade aumenta. Ao observar o
termo b nota- se que quando o valor de b é positivo a pardbola intercepta o eixo Y
crescendo, no entanto quando o valor é negativo a parabola intercepta o eixo das
ordenadas decrescendo, quando b adquire valor 0 a parabola fica exatamente no eixo das
ordenadas. Ao verificar que c é o termo independente percebemos que o grafico muda

de posicdo, pois C equivale ao valor interceptado no eixo Y.

Ao fazer a anélise da aplicacdo e as respostas dadas pelos alunos ao longo da sequéncia
didatica, fica evidente que o entendimento da ideia da funcdo do 2° grau, bem como as ideias
relacioadas aos seus coeficientes a, b e ¢, e o gréafico da parabala se torna muito mais clara e
evidente para os alunos. Ao longo as aulas seguintes a aplicagdo da mesma, durante a realizacdo
das atividades que envolviam funcdes e graficos de funcbes quadraticas foi evidente uma
melhora no que diz respeito a andlise e interpetacdo de problemas que envolvem esses
conceitos, ficando acessivéis, assim que a utilizacdo de um software educacional, como o
geogebra, em complemento as demais praticas pedagogicas em sala de aula é um método eficaz

no processo de ensino aprendizagem e no processo de construcdo do conhecimento do discente.
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CONSIDERACOES FINAIS

Foi possivel perceber, apos a leitura dos questionarios respondidos pelos professores,
que ainda hoje muitos docentes ndo dispdem de computadores para trabalhar com seus alunos,
mesmo tendo, em sua grande maioria, internet disponivel em suas escolas de atuacao.

Podemos perceber também, que poucos professores utilizam de softwares educacionais
como proposta metodoldgica de ensino em sua sala de aula, mesmo tendo a ciéncia de que esse
recurso auxilia no processo de ensino aprendizagem de seus alunos. Além disso, utilizam de
metodologias tradicionais, como quadro e giz, como uma das Unicas ferramentas, no que tange
0 ensino de fungbes do 2° grau no 1° ano do Ensino Médio.

Durante a aplicacdo da sequéncia didatica e ap0s a leitura das respostas colocadas pelos
alunos, conseguimos perceber que quando utilizamos o Geogebra como ferramenta auxiliar no
processo de ensino aprendizagem, esse contribui para que os alunos se interessem mais pelo
contetdo aplicado, fazendo com que os alunos participem, questionem, interajam, trabalhem
em grupo, respeitando uns aos outros. Ainda em relacao as respostas dos alunos, foi perceptivel
0 entendimento e a compreensdo dos conceitos relacionados as fungdes de segundo grau, bem
como as interferéncias que os coeficientes a, b e ¢ ocasionam nas fungdes desse tipo.

Uma vez que a atividade proposta conseguiu que os alunos obtivessem uma
compreensdo sobre as fungdes do 2° grau, podemos dizer que o Geogebra contribui
significativamente para o desenvolvimento e aprendizagem desses alunos.

Assim, acreditamos que como educadores devemos estar sempre em busca de mudancas
significativas a fim de aperfeicoar a nossa pratica pedagdgica de forma que ela esteja em
sintonia com as mudancas ocorridas na sociedade, colocando o aluno no centro da
aprendizagem, estimulando que o aluno participe como agente ativo no processo de ensino

aprendizagem. E o0 Geogebra pode ser um grande aliado nesse processo.
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ANEXOS
Anexo 1 - Entrevista

Pesquisa para o TCC do Curso de Especializacdo Em Midias na Educacéo da UFSJ.

1) A escola em que vocé leciona possui computadores disponiveis para serem utilizados com
os alunos?
o Sim
o Nao
o Nao em quantidade suficiente.
2) A escola em que vocé leciona possui internet disponivel para utilizacdo com os alunos?
o Sim
o Nao
3) A escola em que vocé leciona possui internet disponivel para utilizacdo com os alunos?
o 1vez por més
o 2 Vezes por més
o 3vezes por més
o 4 vezes por més
o Mais de 4 vezes
o Nao utilizo
4) Vocé utiliza de algum aplicativo/software educacional com os alunos em sala de aula?
o Sim
o Néo
5) Caso a resposta da pergunta anterior seja afirmativa, quais softwares ja foram utilizados?

Cite pelo menos 1.

6) Vocé ja utilizou o Geogebra com seus alunos?
o Sim
o Nao
o Né&o conhego esse software
7) Caso a resposta da pergunta anterior seja afirmativa, quais foram os contetdos trabalhados

com a utilizacdo do software?
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8) Quiais recursos vocé utiliza com os seus alunos para trabalhar o contetido de fungdes do 2°

grau? Cite pelo menos 2.

9) Vocé acha que a utilizacdo de softwares de construcdo dindmica, como o Geogebra, auxilia
no estudo de funcdes quadraticas com os alunos?

o Sim

o Néo
10) Dentro da sua pratica em sala de aula, vocé trabalha os conceitos relacionados aos
coeficientes a, b e ¢ da funcdo quadratica, bem como as alteracdes que cada um desses
coeficientes causa ao gréafico dessas fungdes?

o Sim

o Néo
11) Vocé percebe dificuldades dos seus alunos em entender esses conceitos e essa relacdo?

o Sim

o Néo
12) Na sua opinido, utilizar um aplicativo/software de construgédo dindmica facilita ou facilitaria
0 entendimento desses conceitos pelos seus alunos?

o Sim

o Néo



