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RESUMO

Este trabalho buscou investigar as possiveis contribuicbes do ensino de
funcdes baseado em materiais digitais, organizados numa sala de aula virtual, no
ambiente Moodle, considerando as atividades como complementares ao trabalho
realizado em sala de aula presencial. Para realizacido das atividades ofereceu-se
uma oficina para alunos voluntarios das 82 séries de uma escola particular de
Montenegro, RS. Os materiais digitais utilizados como apoio as atividades dos
alunos foram identificados e selecionados a partir de buscas na Internet, objetivando
propiciar aos alunos um conjunto de atividades que complementassem aquelas
realizadas pelo professor da turma, ao longo das aulas presenciais. Para
organizagao destes materiais foram utilizadas como base as idéias de Tinoco (2001)
sobre o ensino do conceito de funcido. Apds a realizacdo da oficina onde os alunos
desenvolveram as atividades foi realizada a analise dos dados onde buscou-se
identificar as atividades que obtiveram melhor aceitacdo pelos alunos e as que nao
foram bem sucedidas. Ao final da investigacao destacaram-se como dificuldades
impactantes para o resultado do trabalho a falta de conhecimento dos alunos para
utilizar os recursos da sala de Informatica para atividades didaticas. Observou-se
que as praticas com pouca aceitagdo pelos alunos foram justamente as atividades
que requeriam mais leitura. As praticas mais bem aceitas pelos discentes sao
aquelas onde eles identificaram similaridade com suas atividades de lazer, como por

exemplo: sala de bate-papo, féruns e jogos.

Palavras-chave: Ensino de Fungdes. Informatica na Educagdo. Salas de aula
Virtuais. Moodle.



ABSTRACT

This work investigated the possible contributions of teaching functions, based on
digital material, organized in a virtual classroom in the Moodle environment. These
activities were considered a complement to the face-to-face classes. In order to
accomplish the activities, an experiment with volunteer students from the 8th grade of
a private school in Montenegro (Rio Grande do Sul) was developed. The digital
materials used to support the activities were selected from the Internet in order to
provide additional material besides those that the teacher had already presented in
class. To organize these material was used the Tinoco’s ideas (2001) about teaching
functions. After the practical activity was realized, the data were analyzed in order to
find out the activities that the students liked more and the ones that they dislike. The
analysis also show that the most striking difficulty for the students was the lack of
computer knowledge necessary to perform the proposed activities. We could observe
too that the activities the students did not accept well was those that required
reading. They liked much more activities that were similar to the one’s that they play

for fun like the chat rooms, forums and games.

Key-words: Teaching Functions. Computers in Education. Virtual classrooms. Moodle
environment.
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1 INTRODUGAO

As tecnologias digitais estdo incorporando-se de forma inexoravel em
todos os setores da sociedade contemporanea. Estamos cada vez mais envolvidos e
até dependentes da utilizagdo de sistemas computacionais ligados a grande rede
mundial, a Internet. A escola e seus processos nao ficam alijados deste contexto, ela
também sofre a influéncia deste novo cenario tecnoldgico.

Os alunos que nasceram apos a década de 90 do século XX, sao
considerados por Prensky (2005) como nativos digitais. Este termo designa esta
geracao de alunos que ja nasceram neste contexto digital e transitam facilmente no
aparato oferecido pela cibercultura. Eles interagem a todo o momento com o
computador e seu universo online; isto ocorre fora da escola, na casa de parentes,
amigos, e em diversos setores da sociedade. Os professores que atuam nas escolas
sao denominados pelo autor como imigrantes digitais, pois adquiriram conhecimento
para interagir neste novo espaco criado pela rede mundial e seus recursos, mas nao
nasceram nele. Suas competéncias foram adquiridas.

O desafio do docente, geralmente um imigrante digital, é trabalhar com
recursos computacionais em suas aulas e fazer com que estas atividades ndo sejam
percebidas apenas como ludicas e sim como forma alternativa de construgao de
conhecimento por parte dos seus alunos. Como a formagao dos docentes ainda &
incipiente no que tange ao uso de tecnologias como elemento apoiador das
atividades pedagodgicas, faz-se necessario investigar alternativas que venham a
auxiliar o professor a organizar suas aulas, especialmente contemplando os
recursos ofertados pela Internet. A atencédo dos alunos esta cada vez mais voltada
para a rede mundial (Internet), o celular de 32 geracédo que integra varias midias e
meios de comunicagdo, a hipermidia e, agora a TV digital que chega aos lares
brasileiros ainda de forma timida e que tende a crescer com a oferta e possibilidade
de acesso via Internet da Google TV (anunciada para o final do ano 2010).

Apesar dos esforcos governamentais e privados, a realidade da escola,
principalmente a publica, ainda esta aquém do que se gostaria e necessita no que
concerne a disponibilizagdo de recursos de hardware e software nos seus
Laboratérios de Informatica. Além dos aspectos relacionados a infraestrutura temos
a questao da falta de formacao dos professores para utilizagdo dos computadores e

de seus recursos em suas aulas de forma didatica.
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Estudos como o de Morona (2004), revelam insatisfagdo e anseio dos
proprios professores por cursos de formagao continuada para uso dos recursos
informaticos na educacao, que mesmo considerando muito importante sua insergao
nas aulas, citam dificuldades em participar desse processo por falta de recursos
financeiros, de tempo e de ofertas de cursos com essa finalidade.

A graduacgéao néao oferece formagao adequada ao professor para atuar em
sala de aula fazendo uso das tecnologias, mas o governo e algumas instituicdes
vém trabalhando em projetos e modelos de capacitagdo de professores em
informatica da educagéo ja ha algum tempo. No Brasil essa mobilizagdo comegou
por volta 1980, logo surgiu o projeto EDUCOM, seguido por outros projetos. Alguns
deles como: FORMAR, PRONINFE, PROINFO (que gerou iniciativas de parcerias
com universidades) e E-PROINFO, sao indicados na tese de Fregoneis (2006)
juntamente com alguns projetos internacionais. Nestes projetos, Fregoneis destaca
semelhangas em alguns aspectos comprometendo o objetivo maior dos mesmos,
que é de formar docentes para uma metodologia que englobe a utilizagdo dos
recursos de informatica.

Para Moran (2006) o ensino com tecnologias nao resolve os problemas
da educagao, pois estes estédo ligados ao préprio processo de ensinar e aprender,
dois dos grandes desafios dos dias atuais. Porém, o uso de tais tecnologias pode
acrescentar elementos que auxiliem o aluno a motivar-se para o estudo pela forma
mais atualizada de comunicacgao, esta mais préxima a esta geracgao digital.

No que tange ao ensino de conteudos de Matematica, acredita-se que a
busca de alternativas para ensinar a Matematica utilizando recursos associados as
tecnologias digitais, especialmente softwares educacionais, tem sido amplamente
investigados nos ultimos anos, como comprovam os trabalhos em eventos da area,

dissertacbes e teses de doutorado disponiveis em http://bdtd.ibict.br/, conforme

ilustragdo abaixo (figura 1), onde uma busca simples utilizando as palavras-chave
“‘Matematica” e “computador” mostram a existéncia de 415 itens na base IBICT
(Instituto Brasileiro de Informag¢ao em Ciéncia e Tecnologia).
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Figura 1- Resultado da busca na base IBICT
Fonte: IBICT

Sendo professora da rede municipal de ensino e lecionando Matematica
ha cinco anos, senti necessidade de inovar os meus meéetodos de trabalho docente
face ao novo contexto que se coloca com a utilizagdo de computadores ligados a
Internet como recursos de apoio as atividades de ensino e de aprendizagem. A
escola onde trabalho possui um Laboratério de Informatica (LI), com 16
computadores e Internet ADSL' onde durante um ano, orientei professores para uso
didatico dos recursos la existentes. Nesse periodo pude perceber a aversdo da
maioria dos professores em usar 0s recursos e que muitos os usavam sem nenhum
intuito pedagodgico, apenas para diversdo dos alunos e uma folga para que estes
professores pudessem usar o tempo para fazer outras atividades. Os softwares
disponiveis no LI, mesmo ndo sendo muitos, ndo eram usados pelos docentes, que
na maioria, ndo desejavam aprender a usa-los, o que dizer de propor atividades que
propiciassem alternativas para trabalhar seus conteudos com seus alunos.

Em virtude deste ocorrido na minha escola e o descontentamento
pessoal, por ndo saber aproveitar muito os recursos de Informatica e alia-los a

minhas aulas, procurei uma especializacdo em Educacdo Matematica buscando

' E um formato de DSL(Digital Subscriber Line), uma tecnologia de comunicagéo de dados que
permite uma transmissao de dados mais rapida através de linhas de telefone do que um modem
convencional pode oferecer.
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entre outros objetivos, o de aliar o uso do computador no processo de ensino e
aprendizagem nas aulas de Matematica. Aproveitei essa especializagdo para
investigar o uso dos recursos da Informatica nas escolas estaduais de Ararangua
(SC). No decorrer da pesquisa pude constatar que a realidade da minha escola nao
era diferente do que acontecia nas escolas estaduais do municipio de Ararangua
(SC), onde o principal motivo alegado pelos professores para nédo usar o LI era a
falta de preparacdo dos mesmos para usa-lo. Também muitos desses professores
pediam ajuda para que lhes ensinassem usar didaticamente softwares e o LI, e
mostravam-se cientes da importancia dos recursos da Informatica na educacéao
brasileira.

Buscando o aperfeicoamento pessoal e ciente de que quem trabalha com
a educacgao precisa estar se atualizando constantemente, optei pelo Mestrado em
Ciéncias e Matematica da PUCRS. No curso de mestrado tive a oportunidade de
cursar uma disciplina onde utilizamos o Moodle como espaco de extensao das
atividades realizadas na sala de aula presencial. A experiéncia com uma disciplina
ofertada de forma semipresencial, utilizando a plataforma do Moodle, aflorou aquela
“sementinha” da insatisfacdo sobre a ma utilizacdo dos recursos de Informatica na
Educacdo Matematica. A unido dessa insatisfagdo com um tema critico da
Matematica em sala de aula do Ensino Fundamental, “fungbes”, acabaram gerando
a motivagao desta pesquisa a qual busca investigar a contribuicdo de uma proposta
que alie a utilizagao da Internet (especificamente o Moodle) ao trabalho realizado na
sala de aula presencial auxiliando os alunos a compreender o conceito de funcgao.

Com o avango da tecnologia, e sua inclusdo na Educacgao, ela tornou-se
um elemento importante como auxiliar ao processo ensino e aprendizagem das
novas geragdes, principalmente por vivermos hoje num mundo imerso nesses
avangos, um mundo virtualizado, onde o conhecimento é reconstruido a cada
momento e de forma colaborativa. A Internet € um recurso poderoso para o aluno
buscar informagdes a respeito de qualquer assunto. Acredita-se que para o bom uso
deste e dos demais recursos de Informatica, no ambito escolar, € necessario que o
professor assuma seu papel como ator principal na sua insercao. A respeito disso,

Borba e Penteado (2001, p. 63), consideram que:

Atualmente as informagdes podem ser obtidas nos mais variados lugares.
Porém, sabemos que informagao nao é tudo, é preciso um espagco em que
elas sejam organizadas e discutidas. A escola pode ser esse tal espago. Um
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espago pensado como se fosse uma “mesa” onde alunos e professores se
sentam para compartilhar as diferentes informagdes e experiéncias vividas,
gerar e disseminar novos conhecimentos. O professor pode vir a perceber
que cabe a ele compartilhar com seus alunos e a responsabilidade pela
organizacdo dessa mesa de modo a constitui-la num ambiente de
aprendizagem e geragdo de novos conhecimentos.

Percebemos a real importancia que o professor e escola tém no papel de
informatizagdo do processo ensino e aprendizagem, que supera em muito o apenas
ter laboratdrio de Informatica e Internet e usa-lo, mas sim, saber como usa-lo da
melhor maneira possivel, buscando a reconstru¢do dos saberes num mundo agora
ampliado pelas tecnologias.

E preciso que escola e professores, juntos, estejam dispostos a buscar
novos conhecimentos e atualizar-se constantemente, pois, uma vez inseridos no
mundo da Informatica, terdo que estar dispostos a acompanhar o avangco dessas
tecnologias. Borba e Penteado (2001, p. 54), afirmam ainda que: “Na verdade, as
inovacbes educacionais, em sua grande maioria, pressupdem mudanga na pratica
docente, ndo sendo uma exigéncia exclusiva daquelas que envolvem o uso de

tecnologia Informatica”. Sobre “o novo”, Morin (2000, p. 30) destaca:

E que nos instalamos de maneira segura em nossas teorias e idéias, e
estas nao tém estrutura para acolher o novo. Entretanto, o novo brota sem
parar. Ndo podemos jamais prever como se apresentard, mas deve-se
esperar sua chegada, ou seja, esperar o inesperado (cf. Segcdo V —
Enfrentar as incertezas). E quando o inesperado se manifesta, é preciso ser
capaz de rever nossas teorias e idéias, em vez de deixar o fato novo entrar
a forga na teoria incapaz de recebé-lo.

Considerando o uso de recursos de Informatica como elemento auxiliar no
processo de ensino e de aprendizagem, como “o novo”, trazido por Morin (2000) e,
pensando no uso do computador ndo apenas como mais uma ferramenta de
aprendizagem, mas como uma ferramenta necessaria hoje na sociedade em que
vivemos, a qual traz grandes facilidades na construgdo e socializagdo do
conhecimento, pesquisou-se o uso das TICs no ensino da Matematica no Ensino
Fundamental.

Para organizar o conjunto de atividades relacionadas ao estudo de
funcdo, utilizaram-se alguns softwares educacionais disponiveis na Internet. As
atividades foram disponibilizadas em um ambiente virtual de aprendizagem e

trabalhadas na oficina com os alunos das 82 séries de uma escola do municipio de
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Montenegro, RS. As unidades de aprendizagem utilizadas na sala de aula virtual,

criada na plataforma Moodle, foram obtidas por meio de busca na Internet.
O objetivo geral desta pesquisa é:

Investigar quais as contribuicdes do ensino de fungdes, aliado a utilizagdo de uma
sala virtual na plataforma Moodle, como elemento articulador e complementar das

atividades realizadas na sala de aula tradicional (presencial).

Associado a este objetivo geral emergiram os seguintes objetivos especificos:

¢ Organizar uma proposta de ensino do conteudo de fungbes usando como
base uma sala de aula virtual no Moodle, utilizando materiais digitais
disponiveis na Internet de maneira a integrar estas atividades com as
situagcbes de ensino e de aprendizagem que ocorrem na sala de aula
tradicional (presencial);

e Trabalhar, utilizando jogos disponiveis na web, as idéias relacionadas a
construcao do conceito de fungao;

e Avaliar a percepgao dos alunos acerca destas atividades e sua contribuicao

para o estudo de funcoes.

As atividades realizadas, associadas aos objetivos especificos foram:

e |dentificar e selecionar materiais na Internet que possam auxiliar a
aprendizagem do conteudo de fungbes a partir de atividades extraclasses
realizadas num ambiente virtual;

e Elaborar um experimento pratico com alunos voluntarios a fim de poder
investigar suas percepgdes acerca das atividades realizadas;

e |dentificar as dificuldades/contribuicbes observadas/relatadas pelos alunos
durante a realizagao das atividades no laboratério de Informatica;

e |dentificar as praticas que obtiveram melhor aceitacdo por parte dos alunos
e quais as que nao foram bem sucedidas;

e Elaborar um conjunto de sugestdes de atividades que possam auxiliar o

processo de ensino do conteudo de fungdes.
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Este volume esta dividido em quatro capitulos e ao final apresentam-se as
referéncias utilizadas para redacdo deste texto e os apéndices. No capitulo 2,
apresenta-se o referencial tedrico e revisdo de literatura utilizados para elaboracao
desta pesquisa. No capitulo 3, descreve-se a metodologia, dividida em: o caminho
da coleta de dados, descricdo da dinamica das aulas e analise das atividades
desenvolvidas.

No capitulo 4 apresentam-se as consideragdes finais e trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO E REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo apresenta o referencial tedrico, que fundamentou a pesquisa
realizada. O texto discute trés pontos distintos:

¢ O estudo da Matematica no Ensino Fundamental, descrevendo um pouco
da histéria da Matematica e as dificuldades atuais para o ensino da
Matematica nas series relacionadas ao Ensino Fundamental;

e 0 estudo de fungdes e sua importancia na formagao dos alunos;

e 0 ensino de Matematica e as tecnologias, levantando aspectos
relacionados ao ciberespaco e cibercultura por Lévy (2009), bem como
questdes relacionadas aos jovens que nasceram e estao crescendo em

meio as tecnologias digitais por Veen e Vrakking (2009).

2.1 O ESTUDO DA MATEMATICA NO ENSINO FUNDAMENTAL

Segundo Neto (2005), conforme a evolugao do homem foi acontecendo, o
desenvolvimento e formalizacdo dos conceitos matematicos foram incrementados
em funcdo da complexidade e organizagao da sociedade.

Segundo Neto (2005, p. 19), a Matematica é objeto de restricbes por parte
dos alunos devido as rupturas e reformas que sofreu ao longo dos séculos e da
formalizacdo dos processos educacionais. Este “acabamento refinado e formal” que
a coloca muito distante de suas origens.

Vincular o ensino da Matematica a sua histdria € um bom caminho para
comegar seu ensino e, segundo D’Ambrosio (1996): “Conhecer, historicamente,
pontos altos da Matematica de ontem podera, na melhor das hipéteses, e de fato faz
isso, orientar no aprendizado e no desenvolvimento da Matematica de hoje”. E
mais facil aprender uma ciéncia quando se sabe realmente os problemas,
necessidades, e urgéncias que levaram a sua criagdo. Ainda mais no ensino como
se encontra atualmente passando por dificuldades.

Como o ensino de qualquer outra ciéncia, o da Matematica passa por
problemas. Salientando que ndo é de hoje que ocorrem dificuldades no ensino da
Matematica, Lima (2007) sugere quatro causas como motivos fundamentais para

que o ensino da Matematica ndo ocorra com sucesso:
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-

A falta de reconhecimento, no Brasil, de que sem educagdo ndo ha
progresso e o descaso pelo sistema escolar, ndo reconhecendo que a
educacao é o caminho para o bem estar.

2. Apesar de a Matematica apresentar o mesmo grau de dificuldade que as
demais matérias do Ensino Fundamental, ela exige mais concentragao,
cuidado, atengao e ordem no trabalho.

3. Os conhecimentos Matematicos se acumulam e sao pré-requisitos um
para os outros. Logo, gera-se uma sequéncia necessaria ao seu ensino.

4. A relagao entre a dificuldade de ensino da Matematica a formagao do

professor. E grande o numero de professores que necessitam de

reciclagem e necessitam melhorar seus conhecimentos, a fim de poderem

atuar com mais eficiéncia nas suas aulas.

Para Lima (2007, p. 148): “o ensino de Matematica € uma das formas de
se preparar a nacao para o futuro”. Deveria assim ser considerado com especial
atengao seu processo.

Outra causa para a dificuldade no processo de ensino e aprendizagem da
Matematica, levantada por Munakata (1997), € que além das deficiéncias nas
elaboragdes dos livros didaticos para o ensino da Matematica, ainda ha muitos
professores que insistem em usarem apenas este material em suas aulas, o que por
si, ja sao insuficientes e até nocivos para a aprendizagem de muitos conteudos da
Matematica. Se considerarmos que na atualidade o uso dos recursos tecnoldgico é
uma condigdo quase que imperiosa para os jovens alunos, o uso de apenas um
meio como forma de ensinar Matematica realmente acresce ao processo escolar um
novo componente: desvinculacdo do que acontece na escola com o que acontece

fora dela.

2.1.1 O cenario da Matematica no Ensino Fundamental

Segundo a Constituicdo Federal, o Ensino Fundamental é de
responsabilidade dos municipios e também fica a cargo dele a elaboragdo do
curriculo. Porém o Ministério da Educacao elaborou um documento propondo servir

de guia para a organizagcao dos curriculos nos sistemas educacionais. Sdo os



23

Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que oferecem sugestdes e orientagdes
de como as escolas dos estados e municipios devem executar suas tarefas.

Numa breve analise dos PNCs 3° e 4° ciclos (que representam as 52 e 62
e 7% e 8?2 séries respectivamente) — Ensino Fundamental — Matematica, pode se
perceber sua intencdo em provocar melhorias no ensino e aprendizagem da
Matematica. Sugere-se como essencial sua leitura reflexiva pelos professores e
qualquer interessado na questao educacional da Matematica no Brasil.

Na primeira parte do documento é apresentada uma analise das reformas
curriculares no Brasil situando o professor ao problema atual. Logo apds enfatiza a
importancia da Matematica com a construgédo da cidadania e a relaciona aos temas
transversais®. Propde uma reflexdo sobre o papel do professor, do aluno e de suas
relacbes no ensinar e aprender e o saber matematico. O texto apresenta uma
analise do que tem sido a resolugdo de problemas no ensino e aprendizagem da
Matematica e como seria o ideal.

Logo apds o texto apresenta o que chama de “alguns caminhos para se
fazer a Matematica em sala de aula” e menciona alguns elementos tais como: a
histéria da Matematica, as tecnologias de comunicagao, os jogos. E, sobre cada um
deles comenta sua importancia. Destaca-se dos PCNs (1998, p. 42), o seguinte

argumento a favor da histéria da Matematica:

Ao revelar a Matematica como uma criagdo humana, ao mostrar
necessidades e preocupagdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos histéricos, ao estabelecer comparagdes entre os conceitos e
processos matematicos do passado e do presente, o professor cria
condi¢des para que o aluno desenvolva atitudes e valores mais favoraveis
diante desse conhecimento.

O caminho destacado nos PNCs (1998), que sugere a utilizacdo da histéria da
Matematica no seu ensino, foi utilizado como recurso na introdugcao do tema de
funcdo na oficina realizada, objetivando mostrar ao aluno que conceito de fungao foi
construindo ao longo do tempo por diversos estudiosos e em diferentes situagdes.

Sobre tecnologias de comunicagao, segundo PCNs (1998, p. 45):

A utilizagcdo de recursos como o computador e a calculadora pode contribuir
para que o processo de ensino e aprendizagem de Matematica se torne

2 Temas Transversais: Expressdo conceitos e valores fundamentais & democracia e a cidadania e correspondem a
questdes importantes e urgentes para a sociedade brasileira de hoje, presentes sob varias formas na vida
cotidiana. Incluem: Etica, Meio Ambiente, Salde, Pluralidade Cultural e Orientacdo Sexual.
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uma atividade experimental mais rica, sem riscos de impedir o
desenvolvimento do pensamento, desde que os alunos sejam encorajados a
desenvolver seus processos metacognitivos e sua capacidade critica e o
professor veja reconhecido e valorizado o papel fundamental que sé ele
pode desempenhar na criagdo, conducéo e aperfeicoamento das situagdes
de aprendizagem.

A respeito do uso de jogos, artificio principal utilizado nas atividades da oficina para
formacdo das idéias necessarias a constru¢cao do conceito de fungcdo, os PCNs

(1998, p. 47) destacam sobre sua relagdo no ensino e aprendizagem da Matematica:

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica estéd presente, o
jogo €& uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicoldgicos basicos; supbe um “fazer sem obrigagdo externa e imposta”,
embora demande exigéncias, normas e controle.

Nessa primeira parte ainda, os PCNs apresentam os objetivos gerais do
ensino da Matematica para o Ensino Fundamental visando a construgdo da
cidadania. Apresenta-se em seguida uma discussdo sobre os conteudos, e como
seleciona-los e organiza-los.

A segunda parte do PCNs (1998) apresenta por ciclo (3° e 4°), no caso,
referindo-se as 5% 62 72 e 82 séries, 0s objetivos e conteudos propostos para o
ensino da Matematica e os conceitos e procedimentos divididos em: numeros e
operagbes, espaco e forma, grandezas e medidas, tratamento das informagdes,
atitudes e os critérios propostos para a avaliagcdo em cada ciclo.

Finalizando sao apresentadas orientagbes didaticas na tentativa de levar
o professor a reflexdo a respeito de como ensinar, abordando aspectos ligados as
condicbes em que se constituem os conhecimentos matematicos. Analisam
conceitos e procedimentos a serem ensinados, modos pelos quais eles se
relacionam entre si, e também formas por meio das quais os alunos constroem
esses conhecimentos matematicos, indicando que devem ser complementadas e
ampliadas com a leitura de documentos e trabalhos que discutam pesquisas,
estudos e outras orientagdes didaticas sobre os conteudos matematicos que fazem
parte do curriculo do Ensino Fundamental.

Com os PCNs langados a mais de 10 anos, o ensino da Matematica
encontra-se com diretivas para que se organize o processo de ensino e de
aprendizagem de Matematica de forma diversificada. Evidente que a implementacao
de um projeto de aulas de Matematica diferenciadas depende muito da instituicao de
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ensino e, principalmente, do professor. Este o ator principal, uma vez que cabe a

ele/ela o planejamento e gestdo de todo o processo.

2.2 0 ESTUDO DE FUNGOES E SUA IMPORTANCIA NA FORMAGAO DOS
ALUNOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Caraca (2002) destaca que os conceitos matematicos surgiram da
necessidade de se resolver problemas de interesses capital, pratico ou teérico. “E o
numero natural, surgindo da necessidade da contagem, o numero racional, da
medida, o numero real, para assegurar a compatibilidade légica de aquisigbes
diferentes”. (Caraga 2002, p. 118). Com o conceito de fungao nao foi diferente. Este
conceito foi bastante modificado até chegar naquele utilizado por professores na
sala de aula na atualidade.

Segundo Eves & Newson (1957 apud MENDONCA e OLIVEIRA, 1999, p.
57): “a palavra funcéo parece ter sido introduzida, em 1637, por Descartes (1596-
1650)”. Varias outras contribuicdes ocorreram no decorrer dos anos. Mendonga e
Oliveira (1999) destacam que passaram ainda por essa lista, estudiosos como:
Leibniz (1646-1716), Bernoulli (1667-1748), Euler (1707-1783), Derichlet (1805-
1859) entre outros tantos que com o passar dos anos foram atribuindo novas idéias
que contribuiram para o conceito atual de fungao.

Apesar do conceito de funcado ser definido pelos matematicos desde o
século XVII, seu ensino, até um bom tempo, ocorria apenas no 3° grau. Segundo
Tinoco (2001), no Brasil, entre 1955 e 1970 passou-se a ensinar fung¢des ja no
Ensino Fundamental. Hoje € comum o estudo de funcao aparecer no curriculo de
Matematica das 82 séries, porém o assunto sendo mais aprofundado apenas no
ensino médio.

Apesar do ensino de fungdes fazer parte do curriculo escolar, Lima (2007)
questiona o fato dos livros didaticos no Brasil revelarem a falta de objetividade na
definicdo de fungado, que é dada como um conjunto de pares ordenados, situacao
critica para o estudo de funcéo, considerado como um dos conceitos fundamentais
da Matematica.

Os PCNs (1998) admitem que nogdes de algebra ja possam ser tratadas
nas séries iniciais do Ensino Fundamental, mas apenas deverao ser aprofundadas

nas séries finais, onde também se trabalha a exploragcéo de nog¢des de fungao.
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Segundo Mendonga e Oliveira (1999) o aluno sente dificuldade de
compreensdao do conceito de funcdo também devido as suas multiplas
representacdes. Talvez se o aluno comecgar a trabalhar ja no Ensino Fundamental
com idéias relacionadas ao estudo de fungdo ha a possibilidade da construgao de
seu conceito ocorrer de uma forma mais significativa.

A insatisfagdo com o ensino de fungdo emerge n&o apenas dos alunos,
que revelam que tem pouco a contribuir quando o assunto é fungdo, mas também
dos proprios professores. Como salienta Braga (2006, apud Bueno, 2009, p. 9):
“‘Deparava-me, porém, apenas com meétodos repetidos e repetitivos, preocupados
com a competéncia formal, visando, somente, a transmitir o conteudo, sem
contribui¢cao significativa para a constru¢gao do pensamento funcional.” Ou ainda na
indagacao de Bueno (2009, p. 9): “Uma pergunta me acompanhava: Sera que nao
ha alternativa para o ensino de fungbes?”.

Ocorre que o conceito de funcdo vem sendo apontado em diversos
estudos da atualidade, como sendo um ponto de dificuldade para o aluno. Os
estudos de Mendonca e Oliveira (1999), Tinoco (2001) e Bueno (2009) séao
exemplos de trabalhos que tratam de dificuldades e inovagdes que envolvem
aprendizagem do conceito de fungdo. Consideram-se como trabalhos relevantes
para a educagdo Matematica, no que diz respeito ao ensino e aprendizagem de
fungdo, uma vez que seus autores realizam estudo sobre a histéria da definicao de
seu conceito, sobre seu ensino no Brasil até os dias atuais, sobre a dificuldade dos
alunos em relagao a sua aprendizagem. Fazem também levantamento da opinido de
professores sobre o ensino de fungdo e as nogdes dos alunos a respeito desse
conceito.

A partir de seus estudos alguns professores aliados a suas experiéncias
desenvolvem sugestdes de atividades que possam facilitar a construgao do conceito
de fungao de alunos de 5% a 82 série do Ensino Fundamental, considerando como
essencial que o aluno seja preparado para a construgdo do conceito de funcao ao
longo de sete primeiros anos de escolaridade, objetivando que dessa forma a
construgdo de seu conceito possa ocorrer de forma mais gradual, significativa e

consistente.
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2.3 ENSINO DA MATEMATICA E TECNOLOGIAS

O desenvolvimento e utilizagdo das tecnologias sdo bastante amplos e
complexos, atingindo todos os segmentos da sociedade, o que significa que a escola
nao pode ignorar seu uso no processo educativo. As tecnologias nao trouxeram
apenas diferentes formas de ferramentas para se ensinar, mas sim, novas formas de
comunicagdo, de estilos de trabalho, de maneiras de acessar as informagbes e
novas formas de producdo do conhecimento. Entender e absorver toda essa rede
pode ser dificil para escola e professores, porém, ignora-las criara grandes lacunas
na formacgédo dos alunos. O uso de tecnologias como elemento coadjuvante do
trabalho realizado na sala de aula presencial permitira criar novas praticas de
ensino, mais significativas, para a educacéao atual.

Algumas escolas ja vém considerando, em seus projetos pedagdgicos,
essa insergcdo das tecnologias, estimuladas pelos governos ou pressionadas pela
comunidade de alunos, seus gestores comeg¢am dando o primeiro passo, quase

sempre a partir da implantagdo de um Laboratério de Informatica na escola.

Atualmente a utilizacdo da Informatica e seus recursos no Ensino

Fundamental e médio acontecem de duas maneiras:

e Usada como ferramenta de apoio ao ensino de Informatica, ou seja,

insercao tecnoldgica visando a incluséo digital de todos os atores da escola. Neste
caso geralmente cria-se uma nova disciplina na escola, a disciplina de Informatica
propriamente dita. Nela os alunos aprendem a utilizar a nova tecnologia e seus
recursos, bem como procedimentos basicos de manuseio do computador e seus
periféricos. Alguns autores tratam essa forma de utilizagdo da “Informatica como

”

fim”. A exemplo disso, segundo Tajra (2000), tem-se no enfoque da Informatica
como fim: o estudo do sistema operacional, editor de texto, planilha eletrbnica,
graficos, banco de dados, linguagens de programacao, entre outros, onde todos

prevalecem o enfoque técnico;

e Usada como recurso no processo de ensino e aprendizagem dos

conteudos nas disciplinas curriculares. Nesta abordagem, o professor e seus alunos

utilizam o computador como ferramenta de aprendizagem. Neste caso, prevalece o

enfoque da Informatica como meio, concordando com Tajra (2000): com a utilizagao
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dos recursos com intuito de auxiliar o aluno na construcdo de conceitos, o que pode

ocorrer nas diferentes disciplinas.

A necessidade dessa insercdo ocorre pensando no avango das
tecnologias no mundo e sua influéncia sobre os jovens de hoje acostumados a
utilizar todo tipo de aparatos digitais e transitar livremente pela Internet.

Veen e Vrakking (2009) definem como “Homo Zappiens” essa juventude,
a geragdo que cresceu e vem crescendo utilizando amplamente as tecnologias
digitais. Seriam os individuos que ja nasceram no ciberespaco, indicados por Lévy
(2009), como consumidores e produtores da cibercultura. Definidos ainda por
Prensky (2005) como “Nativos Digitais”, por Tapscott (1999) como “Geragao Digital”
ou ainda “Geragao Net” que segundo ele vem de um “crescer digital’, é
definitivamente uma geragcdo a vontade com as tecnologias digitais, € mesmo
aquelas que sado novidades e apontam todos os dias nao representam para esses
jovens maiores dificuldades até que dominem seu uso.

E fato que essa geragao, familiarizada com o uso das ferramentas digitais
desenvolveu habilidades antes nao evidenciadas e que nao traziam maiores
problemas para a educagao tradicional. Habilidades que citam Veen e Vrakking
(2009) como:

e Prestar atencao a varias fontes de informacao ao mesmo tempo, sabendo
depois argumentar sobre as mesmas;

e habilidade de interpretar e relacionar ndo somente a linguagem textual,
mas todas as formas de linguagens, habilidade essa desenvolvida
principalmente pelo ato de =zapear em diferentes tecnologias,
principalmente entre os canais de televisdo, mas também entre as outras
atividades tais como: musica, jogos, redes sociais e outras;

e habilidade colaborativa, muito desenvolvida através de jogos e redes
sociais;

¢ habilidade de simplificar sua fungao, indo direto ao ponto revelando uma

atitude nao linear diante das situagdes.

Essas caracteristicas dos individuos da atualidade reforcam a idéia de

que a educacgao precisa passar por mudangas. As habilidades evidenciadas acima
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devem ser aproveitadas pelo professor para enriquecer suas aulas, que aliadas as
tecnologias podem ser aproveitadas para as atividades de estudo.

Essa nova concepgado de educagdo requer ainda mais que antes,
atualizagao constante do professor que precisa estar sempre se adaptando a novas
situacbes com criatividade, tanto no que diz respeitos a utilizacdo de ferramentas

como no planejamento e desenvolvimento das atividades.

Moran (2007) acredita que é preciso que o professor seja capaz de
pedagogicamente estabelecer pontes entre as areas de conhecimento em que
atuam e as diversas ferramentas disponiveis, sejam elas na modalidade

presencial, semipresencial ou virtuais.

Trabalhar com o ensino informatizado atualmente, para o professor
acostumado a outros recursos que nao este, requer a habilidade de compreender
esse novo desafio docente “que é a competéncia de trabalhar com informacoes, ter
competéncia para pesquisa-las, associa-las e aplica-las as situagdes de interesse do
sujeito do conhecimento” (PAIS, 2002, p. 23).

Nessa era das tecnologias digitais o professor tem reforcada a idéia de
ser o mediador, o facilitador da construgdo do conhecimento pelo aluno, ndo sendo
mais um transmissor de informacao, seja em ambiente virtual ou presencial seu
ensino ndo é mais foco da educagao, o foco é o processo da aprendizagem do
aluno. A Internet abre as portas para possibilidades enriquecedoras da mediagao
pedagogica®. Sobre mediagdo pedagdgica, Moran (20086, p. 146) salienta:

A mediagao pedagdgica coloca em evidéncia o papel de sujeito do aprendiz
e o fortalece como ator de atividades que lhe permitirdo aprender e
conseguir atingir seus objetivos; e da um novo colorido ao papel do
professor e aos novos materiais e elementos com que ele devera trabalhar
para crescer e se desenvolver.

E fundamental que o professor se faca agente dessa mudanca,
necessaria para atender essa populagdo amplamente digital, € preciso adentrar no
ciberespago com vontade, ser parte atuante dessa cibercultura.

Sobre a definigao de ciberespaco e cibercultura, Lévy (1999, p. 17) diz:

® Falamos aqui da Mediagao Pedagdgica sendo aquela de onde professor media a construgdo do conhecimento
pelo aluno, que é considerado como um autoaprendiz.
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O ciberespago (que também chamarei de “rede”) € o novo meio de
comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicagao
digital, mas também o universo oceénico de informagbes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o desenvolvimento do
ciberespaco.

Talvez, na educagao, o maior contribuinte da cibercultura seja a WWW,
pelo menos no que diz respeito a acessibilidade facil, a informacgédo constantemente
atualizada, tanto para os professores como para o aluno. As criangas de hoje néo
sentem muita dificuldade para aprender a navegar pela WWW. Ajudadas por outra
pessoa, ou mesmo sozinhas, elas geralmente comegcam por algum site de busca
procurando algo de interesse imediato e nessa busca acabam por desviar-se por
varios outros assuntos. Pretto e Serra (2010) destacam a similaridade da
navegagao na Internet a navegagcdo de um barco pelos mares, que do ponto de
partida ndo enxergam o ponto de chegada, mas que ndo se devem sentir
intimidados. Lembrado pelo proprio Léevy (1999, p. 92) a importancia de se ter esse

contato:

[...] a Internet abriga cada ano mais linguas, culturas e variedade. Que cabe
a cada um de nos continuar a alimentar essa diversidade e exercer nossa
curiosidade para ndo deixar dormir, enterradas no fundo do oceano
informacional, as pérolas do saber e de prazer — diferentes para cada um de
nos — que esse oceano contém.

Ao navegar na Internet as possibilidades de aprender novos saberes,
conhecimentos, tornam-se imensuraveis. Se fora do ciberespaco as diversidades de
maneiras de estarmos sempre aprendendo sao variadas; como cita Moran (2006)
quando fala em “caminhos que facilitam a aprendizagem”, como por exemplo:
quando aprendemos pela necessidade, ou ainda aprendemos quando equilibramos
e integramos o sensorial, o0 racional, o0 emocional, o ético, o pessoal e o social,
dentro dele com utilizacdo das ferramentas que ele proporciona as possibilidades de
se facilitar a aprendizagem sao ainda maiores.

Segundo Moran (2007), as tecnologias podem gerar mudangas
profundas na educacao facilitando principalmente, a pesquisa, a comunicagao e a

divulgacdo em rede.
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Uma caracteristica vital para a cibercultura é a interconexao dos mundos,
dos individuos, que se da no ciberespago através dessa conexao, consegue-se uma
conexao universal. Gragas a conexao, a informagéao transita instantaneamente e a
interatividade é possivel. Gragas a interconexao sabemos aqui, o que acontece na
Africa, ou a descoberta de um cientista na Alemanha, como vai a cirurgia de um
famoso nos Estados Unidos da América. Podemos ver ao vivo na tela do
computador um ente querido que esteja na Italia, ou ainda ouvir sua voz e até falar

com ele.

2.3.1 Concepcgodes de aprendizagem

Buscamos o embasamento tedrico para apoiar o uso do Moodle, como
espaco para construcado da sala de aula virtual apoiadora das atividades presenciais
realizadas pelos alunos, a teoria de mediagao de Vygotsky. Segundo Oliveira (2003),
para Vygotsky o desenvolvimento humano da-se de fora para dentro, por efeito e
forga da cultura onde o individuo esta imerso. A aprendizagem é promovida através
das relagdes do ser com 0 mundo, gerando assim, o seu desenvolvimento.

Segundo Vygotsky (1988, p. 116),

a aprendizagem escolar orienta e estimula processos internos de
desenvolvimento. A tarefa real de uma anadlise do processo educativo
consiste em descobrir o aparecimento e o desaparecimento dessas linhas
internas de desenvolvimento no momento em que se verificam, durante a
aprendizagem escolar. Esta hipotese pressupde necessariamente que o
processo de desenvolvimento ndo coincide com o da aprendizagem, o
processo de desenvolvimento segue o da aprendizagem, que cria a area de
desenvolvimento potencial.

Nessa perspectiva, o sujeito desenvolve-se porque aprende e constroi o
conhecimento a partir das interagdes estabelecidas com outras pessoas ou com 0
meio em que vive.

Vygotsky possui uma abordagem interacionista. Na sua concepgéao, para
que o desenvolvimento do sujeito ocorra, tem-se que levar em conta o que vem de
dentro, bem como o que vem de fora, ou seja, do ambiente. A sua teoria sobre o
desenvolvimento é de que a pessoa nado nasce pronta, mas também nao recebe
pronto do meio ambiente. E através da interagdo com o meio ambiente e seus

participes que ocorre a aprendizagem.
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Vygotsky (1988 apud LA TAILLE, 1992, p. 24), tem como um de seus

pressupostos basicos a idéia de que:

O ser humano constitui-se enquanto tal na sua relagdo como outro social. A
cultura torna-se parte da natureza humana, num processo histérico que, ao
longo do desenvolvimento da espécie e do individuo, molda o
funcionamento psicolégico do homem.

Isso significa que a relacdo do ser humano com a cultura e a natureza
humana, sdo estruturas basicas para o processo de constru¢ao do conhecimento e
desenvolvimento dos individuos.

Nas obras de Vygotsky, relacionadas ao desenvolvimento, enfatiza-se a
importancia dos processos de mediacéo para haver o aprendizado.

Segundo Vygotsky, (1994, p. 101),

[...] desde o nascimento da crianga, o aprendizado esta relacionado ao
desenvolvimento e € um aspecto necessario e universal do processo de
desenvolvimento das fungbes psicoldgicas culturalmente organizadas e
especificamente humanas.

E é para poder entender essas relagbes de desenvolvimento e ensino e
aprendizagem que Vygotsky nos traz o conceito de zona de desenvolvimento
proximal (ZDP). Para Vygotsky, o desenvolvimento deve ser olhado
prospectivamente, para o que nao aconteceu ainda, e nao retrospectivamente, ou
seja, para o que ja aconteceu. Por exemplo: 0 que a crianga ja consegue fazer. Mas
o desenvolvimento vem do que ela vai conseguir fazer, com intervengao pedagdgica,
por exemplo.

A zona de desenvolvimento real € o que ela ja faz; zona de
desenvolvimento potencial € o que se deseja que a crianga faga. A ZDP define as
fungcdes que amadurecerdo que ela sera capaz de fazer sozinha o que antes fazia
com ajuda, portanto, sdo as fungdes que estdo quase consolidadas no
desenvolvimento real do individuo. O ambiente virtual criado no Moodle permite que
através da mediagcdo do professor ela funcione como elemento articulador e
apoiador da aprendizagem do aluno funcionando como se fosse a ZDP.

Moysés, (2001, p. 33-34), destaca que,

Testes criados com duas criangas para medir seu desenvolvimento
cognitivo, que num determinado momento apresentou resultados idénticos,
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pouco tempo depois ja evidenciavam resultados diferentes. Ou seja, o
desenvolvimento cognitivo de cada uma evoluia diferentemente. Parecia
haver ai uma clara indicagdo de que, para aquela que apresentou
resultados mais elevados pouco depois, havia processos que estavam em
desenvolvimento na ocasido da testagem. Porque os testes s captavam
processos ja amadurecidos; aqueles que existiam potencialmente ficavam
de fora. Embora semelhantes, quanto aos resultados, o desenvolvimento
mental de uma crian¢a e o da outra eram diferentes, na realidade.

Quando e como a escola, por intermédio do professor, deve chegar por
este caminho ao aluno, sdo questbes que nos deixam apenas uma certeza, €
preciso muita reflexdo acerca das atividades pedagdgicas. Nao se pode também
esquecer que o individuo € um ser social, que se desenvolve interagindo com o meio
onde esta inserido, modificando-o e modificando a si. Nao existe entdo uma férmula
para o ensino, pois o conhecimento € construido a partir da interagcado do sujeito com
0 meio em que vive com seu ambiente socio-cultural.

Para Vygotsky, o desenvolvimento da crianga em determinado estagio, é
impulsionado pela aprendizagem.

Segundo Oliveira (2003, p. 61),

A implicagdo dessa concepgao de Vygotsky para o ensino escolar é
imediata. Se o aprendizado impulsiona o desenvolvimento, entdo a escola
tem um papel essencial na construgdo do ser psicologico adulto dos
individuos que vivem em sociedades escolarizadas.

Fica, portanto na responsabilidade da escola, o conhecimento do nivel de
desenvolvimento dos alunos para saber por onde comegar para promover estagios
de incorporagao de conceitos novos, abrindo um leque para as novas conquistas na
area do conhecimento dos educandos. Esse nivel de desenvolvimento primario € o
nivel de desenvolvimento real da crianga. Sendo que ela ndo tem condicoes,
sozinha, de chegar ao desenvolvimento ideal e do qual ela é capaz, precisando para
isso da intervengao de um adulto (no caso, o professor) e das demais criangas.

Segundo Oliveira (2003, p. 63):

A imitagdo ndo é mera copia de um modelo, mas reconstrugdo individual
daquilo que é observado nos outros. Essa reconstrugdo é balizada pelas
possibilidades psicoldgicas da crianga que realiza a imitagdo e constitui para
ela a criagdo de algo novo a partir do que observa no outro. Vygotsky nao
toma a atividade imitativa, portanto, como um processo mecanico, mas sim
como uma oportunidade de a crianga realizar agbes que estao além de suas
préprias capacidades, o que contribui para o seu desenvolvimento.
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Podemos afirmar que a crianga so6 tera condigbes de imitar acées que ja
estejam dentro de sua ZDP, sendo que podem ser usadas de forma produtiva na
escola, voltadas a promogéao do aprendizado e do desenvolvimento.

Ainda na pré-escola tem o papel das brincadeiras, o faz de contas, que
leva a crianga ao imaginario, no qual ela busca na realidade, a imitagdo do mundo
adulto, envolvendo aprendizagem e promovendo o desenvolvimento. Como disse
Vygotsky (1988, p. 130), “...] é realmente o caminho pelo qual as criangas
compreendem o mundo em que vivem e que serdo chamadas a mudar [...]".

A intervengdo pedagdgica tem influéncia na promocdo do
desenvolvimento de cada individuo, de cada sujeito. Até mesmo para que seu
desenvolvimento se dé dentro do que espera a sociedade onde ele esta inserido.
Desenvolver-se na sociedade onde tem escola, é diferente de desenvolver-se numa,
onde ndo a tem. Numa sociedade escolarizada, a escola € um l6cus cultural na
definicdo dos rumos de desenvolvimento.

Uma idéia central para a compreensao das concepgbes sobre o
desenvolvimento humano como processo socio-histérico é a mediacdo simbdlica.
Para Vygotsky (1994) enquanto sujeito do conhecimento, o homem ndo tem acesso
direto aos objetos, mas acesso mediado por meio de recortes do real, operados
pelos sistemas simbdlicos, dos quais dispde. Portanto, enfatiza a construcdo do
conhecimento como uma interagdo mediada por varias relagdes, ou seja, o
conhecimento ndo esta sendo visto como uma acéo do sujeito sobre a realidade, e
sim, pela mediacao feita por outros sujeitos. O outro social pode apresentar-se por
meio de objetos, da organizagdo do ambiente, do mundo cultural que rodeia o
individuo.

Vygotsky, (1994 apud MOYSES, 2001, p. 23), enfatiza que:

O homem, por meio do uso de instrumentos, modifica a natureza, e ao fazé-
lo acaba por modificar a si mesmo. Ou seja, da mesma forma que Marx
concebeu o instrumento mediatizando ndo sé o seu pensamento, como o
préprio processo social humano. Inclui dentre os signos, a linguagem, os
varios sistemas de contagem, as técnicas mnemoénicas, os sistemas
simbdlicos algébricos, os esquemas, diafragmas, mapas, desenhos, e todo
tipo de signos convencionais. Sua idéia basica é a de que, ao usé-los, o
homem modifica as suas proprias fungdes psiquicas superiores.

Os instrumentos psicolégicos sdo mediacdes entre agdes pessoais € 0

mundo, onde as pessoas podem usar instrumentos. Por exemplo: o uso de uma
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calculadora para efetuar os calculos.

Ja os signos, podem ser usados como instrumentos que agem como
mediadores nossos com o mundo. Por exemplo: numa placa de sinalizagdo, nao
esta escrito: “area escolar’, mas pelo simbolo ja se sabe. Isso € um signo de
mediacao.

Também pode haver mediagdo através de uma experiéncia vivida
anteriormente, por exemplo: uma crianga que chutou uma pedra, ndo vai chuta-la
novamente, pois se lembra da dor. Poderia também, ter sido mediada pela sua
mae, que a ensinou nao chutar pedras, o que € muito importante na educacéao, pois
assim, a crianca esta recebendo informagdes por experiéncias vividas por outros.

Ja os bebés, usam o choro para a sua comunicagao com a mae. Mais
tarde surge o pensamento-linguagem, nomeando as coisas e classificando-as.
Exemplo: “vivo”, divido 0 mundo em seres vivos e seres ndo-vivos, dois grandes
grupos. O significado de cada palavra é uma generalizagdo ou um conceito, atos do
pensamento.

Para Vygotsky, a relacdo entre pensamento e linguagem € humana e
muito importante para o seu desenvolvimento psicolégico. Primeiro surge a
linguagem primordial, depois, a linguagem atrelada ao pensamento, e logo, a ligada

ao plano simbdlico.
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3 O DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

A abordagem metodoldgica desta pesquisa € qualitativa, porém busca
indicadores no quantitativo para uma analise quantitativa, acreditando assim numa
melhor compreensao da realidade social do nosso problema. Segundo Rauen (2002,
p. 190): “[...] pesquisadores qualitativos, quantificam os dados para melhor garantir
sua generalizacéo [...]".

Na pesquisa qualitativa Godoy (1995) destaca como caracteristicas
essenciais: 0 ambiente natural como fonte direta de dados, o pesquisador como
instrumento fundamental, o carater descritivo, o significado que as pessoas dao as
coisas e a sua vida como preocupagdes do investigador e o enfoque indutivo. Para
Lidke e André (1986), a pesquisa qualitativa tem uma preocupagédo maior com o

processo que com os resultados.

3.1 O CAMINHO DA COLETA DE DADOS

O percurso utilizado para organizar e coletarmos dados foi constituido de
varias etapas. Esta secao tem por objetivo detalhar este caminho.

A primeira etapa para realizagao efetiva da coleta (experimento) foi fazer
o contato com a direcdo da escola para obter autorizagcdo para realizagao do
trabalho pratico-experimental associado a pesquisa. Foram realizadas visitas a trés
escolas particulares da cidade de Montenegro, RS, escolhidas por possuirem
laboratério de informatica (LI) e Internet, onde se apresentou o projeto aos diretores.
A proposta consistia em realizar uma oficina no laboratério de informatica, sobre o
estudo de funcdo para alunos das 8% séries, em horario contrario ao que
estudavam. Os professores participariam na escolha dos softwares e validando as
atividades a serem desenvolvidas com os alunos, também sendo convidados a
participarem e interagirem durante o experimento no LI.

Nessa oportunidade foi realizada uma visita aos Lls dessas escolas,
visando averiguar o bom funcionamento dos mesmos e acessibilidade a Internet. A
partir da analise das possibilidades e disponibilidade de professores e recurso de
infraestrutura, optou-se pela escola Instituto de Educacédo Sao José, por apresentar
as melhores condi¢gdes do LI e disponibilidade de horarios para a realizacdo da

oficina.
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Retornando a escola escolhida, foi realizada uma apresentagéo do projeto
ao apoio pedagogico, que marcou um encontro com os professores de Matematica
do Ensino Fundamental. Neste encontro, onde participaram trés professores, que
foram receptivos com a proposta e mostraram-se interessados em participar,
apresentou-se, além da proposta e objetivos da pesquisa, uma lista de softwares
para o ensino de fungdes, dos quais eles escolheriam alguns para se trabalhar com
os alunos na oficina. Neste encontro, juntamente com os professores, definiu-se que
um dos softwares utilizados seria o GraphMath.

Neste encontro ainda, averiguou-se com o professor das 82° séries
questdes relativas ao ensino de fungao nessas turmas, como estava seu andamento
e como aconteciam as aulas no LI. Essas informagdes serviram como base para
elaboracdo das atividades com potencial para favorecer o processo de ensino e
aprendizagem do conteudo de fungdes. Ressaltamos que no decorrer da oficina e
avango da pesquisa, algumas dessas atividades foram modificadas.

Juntamente com o apoio pedagdgico da escola foi realizado o convite aos
alunos das 82 séries, e entregue aos mesmos, bilhetes explicativos aos pais com
autorizacoes para participarem da oficina. As autorizacdes devidamente preenchidas
e assinadas, devolvidas a orientadora pedagdgica oficializavam a inscrigdo do aluno
na oficina. Das duas turmas de 82° séries da escola, com quatorze (14) alunos cada,

dezenove (19) alunos inscreveram-se na oficina.

3.1.1 Organizando os materiais

Apresentam-se aqui passos da organizagao e selegao dos recursos e
materiais disponiveis na rede (Internet) que foram utilizados no experimento desta
pesquisa. Vale salientar a importancia de se validar o material encontrado na grande
rede de computadores, sabendo da diversidade de autores que produzem o
conteudo livre disponivel ali. Segundo Lévy (2009) hoje devido a Internet, ha a
democratizacdo do conteudo e o mundo esta se dividindo em produtores e
consumidores. Aqui e agora seremos consumidores do que de melhor encontrarmos
disponiveis na Web, e que condizem com nossos objetivos. Por isso durante e apos

a busca foram realizados refinamentos do conteudo encontrado.
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O site de busca utilizado foi o Google, onde comegamos delimitando os

assuntos da pesquisa da seguinte forma:
e Funcao.
e Software.

e Jogos online.

A seguir ilustraremos como funciona o processo de busca por materiais

na Internet, utilizado o Google, o qual pode ser repetido por todo professor que tiver

interesse em utilizar esta ferramenta para encontrar materiais para suas aulas.

Na area apropriada para a pesquisa digitamos o0 que procuramos

relacionado ao tema maior: FUNCAO. Neste caso optamos por palavras-chave

(termos utilizados na busca) como:

e Conceito de funcao Matematica.
¢ Construindo o conceito de fungao.

¢ Ensino de funcbes, entre outras.

Utilizando na busca “Conceito de funcdo Matematica” encontramos a

seguinte tela, conforme ilustragbes abaixo (figuras 2 e 3):

/2 conceito de fungdo matematica - Pesquisa Google - Windows Internet Explorer
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Arquiva  Editar  Exbir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda
o Favorkos | <5 " MM rash - Hotml, Messe... (€ Sites Sugerdss = £ HotMl ratubn | Obtenha mals complemen. .~
3 conceito de fungo matematica - Pesquisa Google ! I %3 - B - [ mm v Pgna+ Seguwanca~ Fewamentas- (@
Web |magens Videos Mapas Noticias Orkut Gmal mais ¥ Histérico da web | C des da pesquisa | Fazer login 24
GO\_ ;8[@ lcnnceilu de fungéo matematica ‘I Pesquisar | Pes

Pesquisar: © aweb © paginas em portugués © paginas do Brasil

Web [ Mostrar opcées Resultados 1 - 10 de aproximadamente 829.000 para conceito de fungée matematica (0,20 segundos)

Funcéo - Wikipédia, a enciclopedia livre

0 conceito de uma fungao & uma generalizagdo da nogdo comum de "formula matematica”.
Fungdes descrevem relagGes matematicas especiais entre dois objetos, ...

Histéria - Conceito - Defini¢éo formal

pt wikipedia.orghwikifFungae - Em cache - Similares

o O CONCEITO DE FUNCAO
Formsto do arquivo. PDFIAdobe Acrobat - Visualizagéo répida
de § SILVA - Artigos relacionados
Responsaveis: Equipe de Matematica — CAp/UFRJ. CONCEITO DE FUNGAO.
APRESENTAGAO. - Esse trabalho se prope a conduzir o aluno a um entendimento amplo e ...
waw.cemn uff bil._ /matematica./0%20CONCEITO%20DE%20FUN%C7%C30. pdf -

es

Simr

Origem do conceito de derivada
0 conceito de fungao que hoje pode parecer simples, & o resultado de uma lenta e ... Nesta
época o conceito de fungo nao estava claramente definido: as relagdes ... Desta notagéo

surge o nome do ramo da Matematica conhecido hoje como
ica.com php - Em cact

moc; Conceito de funcdo — Uma abordagem infuitiva

Formato do arquivo: Microsoft Word - Ver em HTML

Cabe, portanto. ao ensino de Matematica garantir que o aluno adquira certa flexibilidade para
lidar com o conceito de fungéo em situacdes diversas e. ...
www.sbem.com.br/files/ix_enem/Poster/.../P094902135604T.doc - Similares

O Conceito de Funcio

0 Conceito de Fungéo. Exemplo 1. Considere uma caixa d' agua cibica com base ... Uma
fungdo matematica &, esséncialmente. uma forma especial de se fazer uma ...

www.educ fe.ul_ptficmicm2000/.. /grfun.htm - Em cache - Similares

Figura 2 — Pagina inicial dos resultados da pesquisa no Google
Fonte: Google (2010)
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w_educ fc ul ptficm/icm2000/icm28/hist htm - Em cache nilares

Matematica Essencial Medio: Relacoes e Funcoes

Uma aplicacéo pratica do conceito de relagdo & a discusséo sobre a interagdo de neuronios ...
Hoje. fungéo € uma das idéias essenciais em Matematica. ...

pessoal sercomtel com brfmatematica/ _ffuncoes him - Em cache - Similares

Funcdes e Graficos: um curso introdutdrio

O conceito de fungao, junto com sua representacéo gréfica, & certamente um dos mais
importantes em Matematica e é ferramenta puderosa na modelagem de

penta ufigs briedultelelab/__ /cfuncao/fun_graf hm - Em cache - Similare

1ror O CONCEITO DE FUNCAQ E SUA LINGUAGEM PARA 0S PROFESSORES DE ..
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de EM Zuffi - Citado por 3 - Artigos relacionados
Acreditamos que esle 58ja 0 caso du com:elta matematico de funcdo, ... conceito de fungéo.
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w2 fc.unesp.bricienciaeeducacaofinclude/getdoc.php?id... - Similares

O conceito de !ungao como modelo matematlco

forma empirica se tornam o fund. pos(emor da . Movas formas de
aparigdo do conceito de fungao se da na matematica e nas .
libdigi.unicamp.br/document/?down=000123083 - Similares

conceifo de fun¢do matematica Pesquisar

Pesquisar nos resultados - F de idiomas - Dicas de pesquisa - ? Ajude-nos a melhorar
Pégina Inicial do Google - Seluges de - Solugdes iais - Privacidade - Tudo sobre o Google

Ll

Figura 3 — Final da primeira pagina dos resultados de pesquisa no Google
Fonte: Google (2010)

Vaérios links sdo apresentados de diversos sites com informagdo referente a
pesquisa sobre “conceito de funcdo Matematica”. Podemos escolher um link desta
pagina ou seguir a pagina seguinte e analisar as informagdes que nos servem
referente ao que procuramos. Neste caso o critério de selegao do site deve condizer
com 0 nosso objetivo diante do material encontrado. Se for material para uso do
professor, por exemplo, deve ter além de velocidade de acesso, riqueza de conteudo
e credibilidade; se for para uso do aluno, devera apresentar também outros

requisitos como: navegacgao, design e utilidade.

Para localizarmos softwares matematicos, buscamos “softwares para o
ensino de fungdo”, onde encontramos a seguinte tela, conforme ilustragdo abaixo
(figura 4):
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Formato da arquivo. Microsoft Word - Ver em HTIL

Para que o processo de ensine da fungae quaddtica seja executado com melhor adequacio, o

computador serd utilizado para permitir uma melhor visualizagéo e ..
www.sbem.com.biffles/ix_enem/Poster!...[PO07766223821T.doc - Similares

poc; O USO DO EXCEL COMO FERRAMENTA NO ENSINO DE FUNCOES DO 1° E 2° GRAU
Formata da arquivo. Microsoft Word - ¥er em HTML

Nesse contexto, vale ressaltar a importancia da informatica no ensino de Matemstica,

sobretudo, quanto 4 utilizagéo de softwares, em especifico neste ..
www.sbem.com.brffilesiix_enem/.../MC84942800153T.doc - Similares

[# Exibir mais resultados de www.shem.com.br

O uso de software no ensino de funcdes polinomiais no Ensino Médio
Assim, este trabalho de pesquisa busca elaborar uma proposta para o ensino de funcses
polinomiais para o Ensino Médio com a utilizagéo do software ...

www lume ufrgs br/handle/10183/18209 - Em cache

Software Educacional - MeuArtigo Brasil Escola

Fungao ‘tutor” este software desempenha o papel de “professor substituto” (exemplo:
softwares tutoriais para ensino de Quimica, Fisica, Matematica e ..

www.meuartigo. com» a - Em cache - Similares

29 softwares pata o ensino de func&o? - Pesquisa Google | | M v B v [ =i v Pagina v Sequranga v Ferramerkas -+ @@
Web |magens Videos Mapas Noticias Orkut Gmail mais v Historico da web | Configuragées da pesquisa | Fazer login =
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|

Figura 4 — Nova pagina inicial dos resultados de pesquisa no Google
Fonte: Google (2010)
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Ao clicarmos no terceiro link, encontramos o relato de um relevante estudo realizado

acerca do uso de softwares no ensino de fungdes quadraticas, conforme ilustragéo

abaixo (figura 5):

A L L '66. (Somente leitura) [Modo de Compatibilidade] - Microsoft Wor s
9-RON&EY 1] POOT766223821T (Somente leitura) [Moda de Compatibilidade] - Microsoft Word gX
Inicio Inserir Layout da Pagina Referéncias Carrespondéncias Revisdo Exibicdo Suplementos @
4 Pesquisar £ Dica de Tela de Tradugio = Ij ] Bxcluii [ 2‘, "] 5% Marcagio na exibicio final . V %) Rejeitar j 1 ‘_‘?
35 Diclonario de Singnimes g Definir Idioma ] Anterior = i 1] Mostrar Marcacges ~ ! ) Anterior e
Ortografia il Novo Controlar | Baldes | ) Aceitar ) Comparar Mostrar Documentos | Proteger
& Gramatica U Traduzic 425] Contar Palavras Comentério TAPE1N | luteracies~| - L] Peinel de Revisio = - 9} Priimo u de Orlgem etient
Revisio de Texto Comentarios Controle Alteracies Comparar Proteger

e, -1?\-2-‘\-3‘\;4‘ 5 R T e S ‘11“\:12‘:‘13‘\;14‘ ‘é‘u‘m‘u‘{z‘.‘ E
0 USO DE SOFTIVARES NO ENSINO DE FUNCOES QUADRATICAS EM UM

- PROJETO EDUCACIONAL DE JOVENS E ADULTOS.
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Vagner Felix dos Santos

Prof. Dr. Jaime Sandro da Veiga

UNICSUL - Universidade Cruzeiro do Sul — SP.
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1. Introdugéo.

A utilizagdo da Internet ¢ de softwares educacionais em laboratorios de
informatica vem se transformando em auxilios pedagogicos poderosos, incluindo
digitalmente os alunos na sociedade contemporinea e motivando-os ainda mais no
processo educacional, dando-lhes - muitas vezes - uma qualificagio profissional

requerida a atuagio no mercado de trabalho. Sabe-se bem que os alunos do projeto .
Pagina:1 ded0 | Palavias: 1815 | <5 Portugués (Brasil | = egl

Figura 5 — Pagina inicial do resumo de trabalho apresentado no IX ENEM
Fonte: Google (2010)
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O material encontrado foi considerado relevante e com credibilidade para
uso com os alunos, uma vez que o mesmo esta vinculado a um trabalho cientifico
realizado em parceria com um professor doutor e por ter sido apresentado no IX
ENEM (9° Encontro Nacional de Educacao Matematica) e publicado nos anais do
site da Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica (SBEM). Importante os
professores utilizarem materiais de fontes (sites) com reconhecimento da
comunidade cientifica. A Internet aceita tudo, ou seja, qualquer pessoa pode criar
um site e disponibilizar materiais 1a, sem garantia de correg¢do, segurancga (virus) e
outros. Razdo pela qual é muito importante o professor saber selecionar os
conteudos e, especialmente, o site onde encontrou informacgao.

Analisando o conteudo do referido trabalho, encontramos dois softwares
educacionais utilizados no estudo de fungao relatado. O primeiro, o software Excel,
que por ser utilizado com intuito pedagdgico € também considerado um software
educacional, e o segundo é o software Educandus (disponivel no

www.educandus.com.br), destinado ao ensino e aprendizagem de portugués,

Matematica, ciéncias, fisica, quimica, biologia, artes, filosofia, geografia e historia;
desde a alfabetizacdo ao Ensino Fundamental e médio. O software traz
experiéncias, simulagdes, mensagens, fotos e videos.

A busca nao se restringiu a estes dois e seguiu-se visitando e analisando
diversos links, trocando por outras palavras-chave foi possivel localizar mais
softwares. Exemplo de palavras-chave utilizadas:

e Softwares para o ensino de fungdes.

o Softwares sobre fungcdes matematicas.

e Fungdes por meio de softwares.

¢ Conceito de fungcbes matematicas por softwares.
e Softwares sobre o conceito de fungao.

Para localizar jogos online, pesquisamos sobre “jogos sobre ensino de

fungdes” encontrando a seguinte tela, conforme ilustragdo abaixo (figura 6):
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gos sobre ensino de fungies - Pesquisa Google - Windows Internet Explorer =18 x|

D hity i i e b b deHunCI%A7%! ~] |+ 5] -
@’1 2 ] o o3 ATH S ¥ sins 7] |42 || % | [ Bing P

Arquivo  Edtsr  Exibit  Favoritos  Ferramentas  Afuda

Yo

" Favarkes | < ({f YouTube - Broadcast Yourself ¥ MSN Brasi - Hotmail, Messe... % MM Erasil - Hotmal, Messe... @ Sites Sugeridos = £ HotMal gratuito £ | Obtenha mais comple... ~
= D

= . B
ggH (1723 mensagens novas) Ya |-‘llngnssumeensmudem.. xl | T - B - 20 om - Pagna - Seguranca - Ferramentas - @@+
Web Imagens Videos Mapas Noticias Orkut Gmail mais v Histérico da web | Configuractes da pesquisa | Fazer login =]

GO( )gle hugus sobre ensino de fungdes Pesquisar | Pesauiss svengsos

Pesquisar @ aweb © paginas em portugués © paginas do Brasil

Web [ Mostrar opcfes... Resultados 1- 10 de aproximadamente 615.000 para jogos sobre ensino de fungées (0,27 segundos)

ror USO DE JOGOS LUDICOS PARA O ENSINO DE FUNCOES ORGANICAS
Formato do arquive: PDF#Adobe Acrabat - Visualizacho répida

Palavas Chave: Materiais muti-meios, Ensina-aprendizagem, Fungées Orgénicas. Introducéo

0 uso de Jogos Lidicos como ferramenta na ensino é um tema que tem ...

w2 unopar br/quimica2/rudolph_s_g_pereira2 pdf - Similares

ensino de funcdes tendo como motivacio jogos eletrbnicos

ensine de funces tendo coma motivac&o jogos eletrénicos. ... Diante disto, propomos a

utilizaco de utilizar jogos eletrénicos no ensino de fungées. ...

wwnwscribd.com/.. /ensino-de-f tend tivacaojogos-el - Em cache =

Ensino Médio - parte 1
Jogos Matematicos - Mundo Matematico - Histérias dos Usudrios ... Descrico: Um excelente
arquivo para o estudo de fungbes. O que & uma funcéo?
wuw.somatematica com br/emedio.php - Em cache

or; Uso de tecnologias para o ensino de fungoes

Formato do arquivo: PDF/Adobe Acrobat - Visualizagéo rapida B

Aborda de forma simples vérios tipos de fungdes e propde jogos para trabalhar ... E um livro
elaborado para ser utilizades por professores do ensing ...

. pr.gov.briportals/pde/arquivos/704-2.pdf - Similares

or; Utilizacdo de material concreto para o ensino de fungdes

Formato do arquivo: PDF/Adobe Acrobat - Visualizagéo rapida

problema, jogos e curiosidades) que podem levar  formagéo desse conceito. ... Acredita-se
que as sugestdes apresentadas para o ensino de fungdes podem ...

org/CDJ ncontro_Gauch.../MC29.pdf

1.0 JOGO NO PROCESSO E ENSINO-APRENDIZAGEM

Os iogos mantém uma relacéo estreita com construcdo do conhecimento e possui influsncia |
e @ M- [Eow =

Figura 6 - Pagina inicial dos resultados da pesquisa no Google
Fonte: Google (2008)

Analisando os links que nos trazem informagdes relevantes sobre nossa

busca, encontrou-se o jogo que vemos nas telas, conforme ilustragdes abaixo

(figuras 8 e 9):

berchase . Games . Bugs in the System | PBS Kids - Windows Internet Explorer -I5] x|

@':. [® ; bere il =& %] [Perg sl

frquivo  Editar  Exbir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

7 Favaritas \{g, ¥ M50 Br sl - Hotmal, Messe.... € Sites Sugeridos = & | HotMail gratuito | Obtenha mais complemen... »

»

189 Cyberchase . Games . Bugs in the System | PES Kids M- Bl v o v Paginav Seguangav Femamentas - (@)~

Bugs in the System

HACKER WA INFESTED THE
CYBRARY WITH NASTY BUGS.

(AN YOU HELP THE CYBERSQUAD
CLEAN Up THE Megs?

Figura 7 — Interface inicial do jogo
Fonte: www.pbskids.org, acesso em 07 de jan./2010.
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NNNN

HACKER HA{ TAKEN THE BAR GRAPHS YOU'VE MADE
ANP CHANGEP THE §CALE. (AN YOU CLICK ON THE ROOM WITH THE MOST
UGS (OR TME TIF GUTTON IF NO ROOM HA{ MORE THAN AlL OTHER(?)

Figura 8 — Telas do jogo
Fonte: www.pbskids.org, acesso em 07 de jan./2010.

Este jogo foi utilizado na oficina, nele os alunos tiveram a oportunidade de

jogando/brincando, construir e analisar graficos com diferentes escalas.

Importante destacar que a Internet € um espago dindmico e que muda

constantemente, logo se recomenda aos professores que salvem os materiais e

capturem as telas* para fins de comprovagao, como no caso desta dissertacéo.

Novamente a busca foi ampliada com a utilizagdo de novas palavras

chaves. Exemplos de outras palavras chaves que foram/podem ser usadas:

Jogos sobre ensino de fungao.

Jogos educativos de Matematica.

Joguinhos online sobre fungbes matematicas.
Jogos matematicos sobre fungdes.

Joguinhos de graficos.

* Usa-se a tecla “print screen” do teclado do computador para capturar em forma de imagem a tela do
computador e a tecla “Ctrl+v” ou simplesmente colar para cola-la num programa de imagens, como o
“Paint” e salva-la.
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3.1.2. Organizando o experimento com os alunos

Visto que, ja ha algum tempo a insercdo das tecnologias digitais na
educacao vem sendo tao requisitado por diversos autores. Ou pela necessidade da

democratizagao da Informatica como sugere Borba e Penteado (2001, p. 85),

Propusemos que a razao central para a presenga do computador na escola
seja menos a melhora ou piora do ensino, € mais a expansao de
possibilidades de desenvolvimento da cidadania no momento em que os
computadores, enquanto artefato cultural e enquanto técnica ficam cada vez
mais presentes em todos os dominios da atividade humana, é fundamental
que eles também estejam presentes nas atividades escolares.

Ou ainda, que pela rigueza de possibilidades de melhorar nossa metodologia e o
proprio processo de ensino e aprendizagem, muito bem explicitado por Moran (2006,
p. 44):

Cada vez mais poderoso em recursos, velocidade, programas e
comunicagdo, o computador nos permite pesquisar, simular situacoes,
testar conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos, lugares,
idéias. Produzir novos textos, avaliagdes, experiéncias. As possibilidades
vao desde seguir algo pronto (tutorial), apoiar-se em algo semidesenhado
para complementa-lo até criar algo diferente, sozinho ou com outros.

Foi que se pensou fazer desse experimento um tutorial de atividades com
tecnologias digitais no meio virtual para se trabalhar o conceito de fungbes com os
alunos.

Nas buscas na Internet foi encontrado estudo sobre a construgao do
conceito de funcao, coordenado por Tinoco (2001). Este estudo foi usado nas
reflexdes durante a elaboracido e aplicacdo deste experimento. Chamou a atencéao
este trabalho (Tinoco, 2001) particularmente pelo fato da opgdo de ndo se usar
computadores nas atividades de aprendizagens propostas para construcdo do
conceito de funcdo. Considerando a era digital e da informacdo em que a sociedade
se encontra, resolvemos fazer justamente o oposto, trabalhar com tecnologias
digitais e internet no processo de ensino e aprendizagem de fung¢des, como ja era
nossa proposta.

Observa-se no estudo de Tinoco (2001), a necessidade de se trabalhar

nogodes relativas a fungcbes desde as primeiras séries do Ensino Fundamental (EF).
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Este pensamento norteou a escolha das atividades trabalhadas, sendo que, muitas
delas poderiam ser introduzidas ja nas séries inicias do EF. Como essa pesquisa
teve um tempo limitado para o experimento, optou-se por trabalhar apenas com
alunos de 82 série do EF, porém sugere-se que algumas das atividades devem ser
trabalhadas ja nos primeiros anos do EF. Ainda vale ressaltar que essas atividades
nao necessariamente possuem uma ordem certa para serem trabalhadas, portanto a
sequéncia aqui trabalhada nao precisa ser seguida a risco, muito pelo contrario,
sugere-se que as utilizem segundo o grau de desenvolvimento de cada turma a
respeito das nogdes de funcdes conhecidas e conforme o]

andamento/desenvolvimento das atividades curriculares.

3.1.3 Tépicos trabalhados nas aulas

Nas aulas foram trabalhados os seguintes tépicos:

Introducao: nogdes de fungdes.

Interpretacao de graficos da atualidade.
Conhecendo o plano cartesiano.

Interpretagéo e construgao de graficos diversos.
Generalizacao de leis ou padrbées de fenébmenos.

Representagao grafica e analitica de fungodes.

N o ok~ wbdhd =

Formalizagao: definicao de fungao.

Cada aula era dividida em periodos, cada periodo consistia em 50
minutos de aula. O cronograma e 0s objetivos de cada aula apresentam-se na

ilustracédo abaixo (tabela 1):
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Tabela 1 - Cronograma e objetivo das aulas

AULAS

DURACAO
Periodos*

OBJETIVOS

SEMANA
1

Aula 1

2 periodos

Apresentacdo dos participantes, apresentacao da sala virtual
e elaboragao do perfil pessoal dos participantes, introduzir e agugar
sobre o tema.

Aula 2

2 periodos

Introduzir primeiras nogdes sobre fungbes, investigar
conhecimentos empirico dos alunos sobre o tema e conhecimentos
cientificos ja vistos em sala de aula. Instigar os alunos a conhecer
mais sobre o assunto via WEB

SEMANA
2

Aula 3

2 periodos

Familiarizar o aluno com graficos diversos, trabalhar no¢ées
de variavel e dependéncia, proporcionar atividade de interpretagao
de informagao nos graficos e tabelas.

Aula 4

2 periodos

Conhecer o plano cartesiano, reconhecer os eixos e explorar
origens e unidades de medidas de comprimento, reconhecer pares
de numeros que originam pontos no plano.

SEMANA
3

Aula 5

2 periodos

Trabalhar graficos nado padronizados, sem expressao
algébrica conhecida, trabalhar a passagem da linguagem escrita
para graficos e vice-versa, promover o desenvolvimento de
habilidades de generalizagao.

Aula 6

2 periodos

Trabalhar representacbes graficas e analiticas de fungdes,
partindo de situagdes reais do aluno, explicitar nas representagoes
nocgdes de dependéncia, dominio, variavel e generalizagao.

SEMANA
4

Aula 7

2 periodos

Trabalhar idéias de dependéncia, dominio e variavel
explorando geometria no campo de fungdes, trabalhar graficos nao
padronizados sem expressao algeébrica.

Aula 8

2 periodos

Formalizar estudo, avaliagéo da oficina pelos participantes.

Tabela 1- Cronograma e objetivos das aulas
Fonte: dados da pesquisadora

3.2 DESCRIGAO DA DINAMICA DAS AULAS REALIZADAS

As aulas aconteceram no Laboratério de Informatica (LI) da escola, que

oferecia também um técnico de Informatica que ficava a disposi¢do para eventuais

ajudas necessarias. Os computadores possuiam Internet de 2 megabytes de

velocidade.
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3.2.1 Semana 1 (aula1 e 2)

A primeira aula iniciou-se com o video de boas vindas gravado pela
professora/pesquisadora na PUCRS Virtual. O video foi como os demais materiais
preparados e depositados no ambiente virtual de aprendizagem utilizado no
experimento, no caso, o MOODLE, onde se criou uma sala de aula virtual,
denominada de funcion@ndo, que serviu de repositorio de materiais utilizados para
o desenvolvimento das atividades. A interface da sala funcion@ndo podemos ver na
ilustracao abaixo (figura 09):

=18l
o phptid=217833cal_m=12ral_y=2010 Ell&| 4l [P ena £
Aruivo  Editar  Exbir  Favarito Ajuda
7 Favaritos \ 55 " 1SN Brasi - Hotmail, Messe... " MSN Brasil - Hotmal, Messe... € Sites Sugeridos = # | HotMail gratuito & | Obkenha mais comple...
171 Curso: Fundion@nda | | M- B - e - Pag Sequranga - Fertamentas - (@)

Moodle PUCRS » Funcion@ndo

| Participantes | ‘ Agenda do Curso

i Participantes
g

Aqui vocé toda a g4o e atividades a serem d vidas na oficina Funcion@ndo.

Atividades

[@] Atividades Hot Potatoes B Forum de noticias

S wa Nosso didrio- Registro das minhas atividades da semana

Dirios ] Video de boas vindas e apresentagéo da sala vinual T rrnerrerars

2 Foruns £ Wikifuncion@ndo (Nova verso)

Recursos (Gttimos 5 minutos)
& Tarefas 7 | [FLIAKCIANE PASIN

i:% Wikis

calendério
Pesquisar nos Féruns

Atividades para Semana 1

-« janeiro 2010 »
Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sib
Pesquisar Tz
Pesquisa Avangada(® C) Bate-Papo 1- Apresentacées 4 8
[ Férum 2- Debatendo sobre fungdo 5
Administracao [ Questionario diagnéstice para 1* etapa

>0 para etapa 1

& Ativar edicso

a Funcdo: um pouco de histdria
B Configurases

) O conceitos de funcéo por estudiosos da histéria

Figura 9 — Interface da sala funcion@ndo
Fonte: http://moodle.pucrs.br acesso em 07 jan./2010

No video é dada boas vindas a turma, falado sobre a oficina e
apresentado a sala funcion@ndo aos alunos. Salienta-se aqui que este mesmo
video, pode também ser gravado no computador por uma Webcam, ou ainda por
camera digital com este recurso. O video pode ser utilizado para iniciar uma aula,
explicitar uma atividade, repassar um feedback, etc.

No inicio da oficina aconteceu que os computadores travavam a todo o
momento, pelo acesso ao mesmo tempo de todos os alunos ao MOODLE. O video
nao abria em todos os computadores, o que fez optar-se por exibi-lo pelo projetor
digital (data show) a partir de um dos computadores onde o video abriu.

O impacto sobre os alunos pode-se ver nos depoimentos a seguir.
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Aluno B — “Muito legal, a professora quebrou o gelo da apresentagdo com
esse video, impressionou e ao mesmo tempo ajudou a relaxar, ficou mais facil para
eu me apresentar”.

Aluno G — A Sora pegou nos de surpresa com o video, todos pensaram:

“0 que sera esse video?” Ai vemos que é a propria professora falando.

A seguir todos entraram nos seus e-mails e com a senha de cadastro
entraram na sala virtual, onde os alunos foram orientados a editar seu perfil e
colocar uma fotografia. Aqueles que nao tinham foto foram fotografados na hora e as
fotos foram colocadas numa pasta compartilhada no PC da professora/pesquisadora
onde todos tinham acesso para resgata-la e completar seu perfil. Essa idéia de
colocar as fotografias em pasta compartilhada foi de um aluno participante da
oficina.

Alguns alunos se recusaram a colocar sua fotografia no perfil, dando
justificativas diversas, como: “minha foto esta feia”, “ndo gosto de fotografia”,
“amanha eu coloco”... Ja outros comentaram positivamente.

Aluno A: Posso deixar para a proxima aula professora? Hoje minha foto
esté feia.

Aluno E: Legal, parece que estamos no Orkut, até na escola tem disso!

Aluno P: Parece que esse negocio de sala virtual de aprendizagem é trii.

Apo6s a exibicdo do video, os participantes da oficina foram se apresentar
no 1° bate-papo, um chat ao vivo, orientado pela professora. Aconteceu que os
alunos comecgaram a utilizar o chat para conversar diversos assuntos, em clima de
brincadeira, criou-se um tumulto virtual no experimento. Foi também nesta hora que
se notou que os mesmos alunos estavam acessando outros sites como Orkut,
Messenger e sites diversos de jogos.

Aos poucos foi chamado atencao desses alunos e indicado que voltassem

as atividades da oficina.

Férum debatendo sobre fungoes

Ao final do chat de apresentacdes, os alunos foram direcionados a
seguirem a conversa sobre fungdes no férum. Para ajudar a entrosar a conversa

sobre fungdes, no forum foi postado um texto sobre as diversas definicoes de fungao



49

usadas no dia-a-dia. E ao questionar os alunos sobre o significado desse termo no
cotidiano dos mesmos, encontra-se:

Aluno B: Uma coisa depende da outra para acontecer de tal modo.

Aluno F: E um determinado trabalho que certa pessoa exerce, ou No caso
da Matematica, o emprego que uma coisa tem e influencia na outra.

Aluno J: E um tipo de procedimento em que um valor é retornado.

Pode-se perceber que alguns alunos debatiam a respeito de sua opinido
sobre funcao, tentando convencer o colega de que seu argumento é mais adequado,
para definir o termo usado no dia-a-dia.

Ja ao questiona-los a respeito do significado de fungdo na Matematica,
encontrou-se:

Aluno A: Funcéo € que um "Conjunto” exerce relacdo com outro conjunto.
Sendo ndo permitido a relacdo de um membro do grupo Dominio, (de onde sai a
flechinha) para com mais de um do outro grupo.

Aluno F: a composta € quando um termo serve de dominio para o outro, e
iSSO se torna outro termo.

Aluno L: Uma relagéo entre de dois termos, cada um dentro de seu grupo,
dependendo do outro termo.

E para a pergunta: “Qual relagao vocé vé entre o termo funcgéo, usado no
cotidiano das pessoas e aquele usado na Matematica?” tiveram-se as respostas:

Aluno S: Mostra uma relacdo de ligagdo, com 0 que acontece
dependendo do que se faz.

Aluno F: Nao vejo relacdo, na vida € uma coisa, na Matemética € outra.

Aluno K: E o trabalho que a pessoa faz para receber e o nimero usado na
formula para gerar outro numero. Nos dois, um gera o outro, o trabalho gera o
dinheiro e na férmula um namero gera outro.

Durante a atividade de postar sobre fungdes no féorum, alguns alunos
pediam, a todo o momento, que a professora/pesquisadora lesse 0 que escreviam
antes de postar no forum, para, se possivel corrigir. Alguns alunos conseguiram
mostrar que tém nog¢ao do que é fungdo, mas a maioria ficou navegando na Internet
(mesmo com a contra indicagao da professora).

Apds essa atividade, os alunos foram liberados para o intervalo (recreio).
Alguns alunos ficaram na sala de Informatica, transitando pela sala virtual e/ou

utilizando-se de outros sites de seus interesses.
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Textos de sites sugeridos para leitura

A proxima atividade trazia link de sites, onde os alunos encontravam
textos que traziam a histéria da fungdo Matematica.

De imediato percebe-se a oposicdo dos alunos a idéia de ter que ler
textos. Porém depois da resisténcia pode-se encontrar entusiasmo com a atividade.

Aluno O: Ah néao... ler!

Aluno R: Olha s6 o tamanho desses textos sora, posso ler em casa?

Aluno S: Bem legal, ndo sabia que essa historia de funcéo era tdo antiga

e tinha tanto estudiosos envolvidos.

Tarefa 1- O conceito de funcgao

Apos a sugestao de leituras foi lancado o desafio da 12 tarefa a ser entregue. A
maioria dos alunos reclamou bastante dos textos, nao se mostravam dispostos a ler
ali, naquele momento, queriam ir logo para o joguinho que seria a proxima atividade
exposta no ambiente virtual. Eles mesmos pediam para fazer a atividade de leitura e
producao da tarefa em casa.

Aluno D: Profe, é impossivel se concentrar para ler no computador aqui,
da pra fazer em casa?

Aluno H: Quem terminar pode ir para 0 jogo?

Aluno M: Eu fago isso em casa com mais calma, vamos jogar, vamos?

Apesar das reclamacgdes iniciais quanto ao fato de terem leitura para
fazer, pode-se observar que os alunos alternavam-se entre ler os textos, transitar

pelo forum 1, realizar a atividade e jogar.

Joguinho sobre construgao de graficos

Do link na sala virtual os alunos acessavam o jogo® online diretamente no
site. Todos puderam jogar varias vezes, porém, no inicio, jogavam sem observar
muito sobre o que foi pedido, mas depois de algumas vezes a atencdo da maioria
voltou-se para a questdo levantada pela professora/pesquisadora no inicio da

atividade.

® Interface do jogo encontra-se nas figuras 7 e 8 mostradas anteriormente.
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Devido a diversao deles com o jogo, resolveu-se que jogariam nos ultimos
dez minutos restantes da aula e que o bate-papo para falar sobre os jogos e fungdes
ficaria para a proxima aula. Também ficou na sala virtual, para que os alunos
acessassem em casa, uma apresentacdo no powerpoint sobre tipos de graficos.
Alguns alunos entraram no chat, sem que estivesse programado, mas apenas
brincaram e alguns falavam da facilidade do joguinho, que certamente era muito
infantil comparado com os jogos que estdo acostumados a jogar.

Aluno I: Esse jogo é muito facil, até minha irmézinha joga.

Aluno Q: Tem certeza profe, que esse jogo é para nés?

Aluno R: E divertido até, da para relaxar...

Questionario diagndstico para primeira etapa

No inicio da aula os alunos foram convidados a responder um
questionario diagnostico, que visa saber quais os seus conhecimentos prévios sobre
fungdes, ja que a intencao é de que o experimento andasse em consonancia com o
trabalho realizado pelo professor em sala de aula.

Houve muita insisténcia dos alunos para que pudessem pesquisar na
Web para responder.

Aluno B: Bah, professora, se ja estudamos isso, eu faltei essa aula. Posso
procurar na Wikipédia?

Aluno C: Nao me lembro de nada disso, o professor ndo trabalha tudo o
gue ta na nossa apostila. Se eu olhar na Internet e colocar com minhas palavras
vale?

Aluno P: Sora, s6 sei umas coisas disso. Vale nota?

Apesar das reclamacdes todos responderam e mais uma vez, pode-se
notar nos alunos a falta de pré-requisitos que comprometeram a aprendizagem do
conceito de fungao.

Neste primeiro dia de oficina, onde os dezenove (19) alunos participaram,
surgiu a situagdo onde os alunos queriam que todas as atividades fossem de
recreacao apenas, quando se falava de questdes relacionadas ao assunto a ser
estudado, poucos alunos demonstravam-se interessados em participar efetivamente.
Na busca de uma solugdo, uma reunidao foi marcada, onde estiveram presentes, a

pesquisadora, a direcdo e orientacdo pedagodgica da escola e os 19 alunos



52

participantes do primeiro dia de oficina. No encontro os objetivos da oficina foram
relembrados aos alunos e o convite refeito ressaltando que s aceitassem continuar

aqueles alunos que quisessem realmente realizar as atividades com seriedade.

3.2.2 Semana 2 (aula 3 e 4)

O resultado da reunidao com os participantes da oficina foi que 8 alunos
compareceram e participaram efetivamente nas atividades, a producdo nas aulas
seguintes foi considerada satisfatoria. Apesar do numero de alunos ter reduzido, a
professora/pesquisadora considerou um bom grupo, visto que a escola possui duas
82 séries com 14 alunos cada, e esses mesmos alunos ja frequentam atividades
diversas no horario contrario aos da aula regular, horario esse que também foi
realizado o experimento no LlI.

Iniciou-se a aula com um feedback da ultima aula, e os préprios alunos
propuseram refazer as apresentagdes via chat. Aceita a idéia, desta vez foi
aproveitado o bate-papo para além de reapresentar-se falar sobre o jogo online e as
caracteristicas dos graficos formados ao final de cada fase. Foi automatico e de se
admirar a facilidade com que os alunos perceberam no jogo as caracteristicas como:
as variaveis envolvidas, quais 0s eixos a que pertenciam o tipo de grafico envolvido,

entre outras.

Atividade — Desempenho nas provas de Matematica e Prego da cépia

O ponto marcante nessas atividades foi a colaboracdo que se deu entre
os alunos, principalmente quando tinham que falar sobre caracteristicas observadas
nos graficos. Eles se ajudavam mutuamente, argumentando com o colega a
veracidade de suas respostas e persuadindo-o sobre a sua.

Percebe-se que os alunos internalizaram algumas idéias trabalhadas
relacionadas ao conceito de fungdo o que ajudou na resolugdo das atividades

propostas.

Atividade — Jogo online “Interpretando graficos”
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A atividade iniciou-se com boa expectativa dos alunos, que ficavam a toda
hora querendo saber quando chegaria a atividade do joguinho.

Salienta-se que o jogo tem linguagem em inglés, pois, &€ de um site inglés,
caracterizado isso pela sigla no final de seu endereco virtual, http://www.bbc.co.uk,

onde “uk” de United Kingdom (Reino Unido). Devido a dificuldade em encontrar
jogos sobre fungdes matematicas em lingua portuguesa, optou-se por esses jogos
em sites estrangeiros.

Apesar da lingua inglesa, ficou evidente a facilidade dos alunos em jogar.
Muitas vezes eles nem sabiam o significado real da palavra estrangeira, mas uma
nogao do que se tratava ja era suficiente para ele seguir com o jogo adiante. Outros
alunos, na duvida perguntavam para a professora/pesquisadora a tradugdo em
portugués de alguma palavra ou frase, o que muitas vezes era respondido por um
colega mesmo, ou ainda, procuravam em sites de tradugéo. Logo todos sabiam o
suficiente para jogar e entender o jogo. A conversa e troca de informacgdes
aconteciam a todo o momento, em voz alta para o colega ao lado, ou pelo chat,
onde todos acessavam durante as atividades.

Aluno G: Grafico de cruzinha professora, eu ndo sei que tipo de grafico

E'D\

Aluno B, respondendo para o colega: E de pontos, o tipo do gréafico é de
pontos...

Aluno G: Mas nao séo pontos, sao cruzinhas...

Ai nesse caso houve a intervencao da professora que explicou o porqué

de se chamar grafico de pontos.

Atividade — Concurso de sites

O objetivo inicial desta atividade seria conhecer mais sobre fungbes, mas
aconteceu que de repente por estarem no final desta aula, os alunos ja estavam
cansados com pensamentos noutro lugar. Pode-se perceber que mesmo os alunos
que pediram para fazer em casa, o fizeram sem muito empenho.

Indagados sobre suas escolhas percebe-se que o desinteresse aconteceu
principalmente por dois motivos, um que a oficina é muito extensa, uma tarde toda

no L.l. torna-se cansativo qualquer atividade no final da aula e outro que continuam
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as reclamacgdes dos alunos quando a atividade requer leitura e concentragdo, como
era o caso de ter que analisar entre os sites encontrados, o melhor na sua

concepgao.

3.2.3 Semana 3 (aula 5 e 6)

Iniciou-se a aula com wuma gravagdo de audio onde a
professora/pesquisadora da um feedback da ultima aula. Agradece aos alunos pela
dedicagdo até entdo e os direciona para proxima atividade, o bate-papo onde foi
discutido sobre o 2° jogo online: “Interpretando graficos”.

Atividade — Bate-papo do jogo “Interpretando Graficos”

O bate-papo foi criado para que os alunos e a professora pudessem
formalizar conceitos aprendidos durante o jogo. Os alunos mostraram facilidade em
se expressar para mostrar seus conhecimentos de graficos e as etapas do jogo.
Nessa atividade os alunos jogando, analisavam dados, construiam tabelas e
trabalhavam noc¢des de variavel e dependéncia. Percebeu-se o entusiasmo e
motivagao de aprender brincando, no caso jogando.

Aluno A: Professora se tivesse jogo para aprender todas as matérias, eu
ia adorar Matematica.

Aluno D: Aprender funcdo assim é mais facil, jogando é mais gostoso.

Aluno R: Agora estou aprendendo fungdo e ao mesmo tempo inglés, la

em casa ninguém vai acreditar!

Atividade — Camisas e Hits

Os alunos se empenharam em resolver as questdes propostas, alguns
ajudavam os colegas na resolucdo de alguns itens, mas no geral todos
demonstraram facilidade em resolver as questdes. A atividade de pendurar camisas
considera-se como sendo de extrema facilidade, indicada para ser trabalhada nas
séries iniciais do EF, sendo que se trabalhou nesse experimento, pela proposta
inicial que foi de trabalhar com atividades passiveis de todas as séries do EF onde

fossem aos poucos se criando no¢des fundamentais para constru¢ao do conceito de
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funcao nos alunos, no decorrer das séries. Esta atividade e a de Music hits tinham
como maior grau de dificuldade, encontrar a expressdao que as represente,
precisando para isso o aluno ja ter internalizado nog¢des estudadas anteriormente
como de algebra por exemplo. Para os que ndo possuiam esse conhecimento,

percebe-se que o trabalho com tabela os ajudou a chegar ao resultado esperado.

Atividade — Jogando Xadrez

Esta atividade tinha por objetivo inicial, que os alunos aprendessem
nogdes suficientes de xadrez para joga-lo com o colega. O link do programa de
Xadrez Master encontrava-se na sala virtual e todos puderam baixar e jogar com um
colega da sala, cada um em seu PC. Além disso, foi sugerido site de regras e sites
de jogo de xadrez online.

Apenas um aluno ja sabia jogar xadrez, logo se formaram as duplas e
comecaram a atividade.

O xadrez que inicialmente € um jogo dificil e cheio de regras para se
aprender, nas maos dos alunos, onde eles tinham acesso virtual ndo s6 ao jogo,
mas também as regras e dicas tornou-se um desafio. Em alguns minutos pode-se
perceber que jogavam mostrando entusiasmo em saber movimentar as pecas
corretamente, as regras eram aprendidas em relagdo de intercambio: um aluno
aprendia uma regra e trocava com outra aprendida por outro colega. No inicio
aconteceu aquela ja tradicional reclamagao, que as regras eram muitas para se ler e

aprender, mas como citado, eles trataram de facilitar essa atividade para todos.

Atividade — Baixando e conhecendo o Graph

Para que pudessem realizar a proxima atividade foi necessario baixar o
software Graph e juntos, conhecer algumas de suas funcionalidades. Para baixar o
software, o link do site foi colocado no ambiente virtual.

Os alunos nao tiveram dificuldades em trabalhar com o software,
novamente percebeu-se a constante troca de informagdes a respeito da
funcionalidade do software e as instru¢cdes dadas sobre os softwares foram

suficientes para que a atividade fosse realizada com sucesso.
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Aluno J: A linha do xadrez € o eixo x do plano cartesiano, e a coluna o
eixo y. E isso né?

Aluno N: Ainda bem que a atividade 4 da para fazer no Graph, senéo ia
dar uma canseira...

Aluno S: Professora estou ajudando a X (uma das alunas), ela se

atrapalhou com o Graph.

3.2.4 Semana 4 (aula7 e 8)

Atividade — Fungao de 1° grau no Graph

A atividade foi realizada rapidamente pelos alunos, que demonstraram
facilidade em utilizar o software. Além disso, percebe-se que termos essenciais para
o estudo do conceito de funcdo, como variavel e dependéncia ja foram

internalizados pelos alunos.

Atividade — Seqliéncia de desafios com softwares educacionais

ApoOs a entrega da atividade com fungao de 1° grau no Graph, os alunos
puderam se divertir com diversos desafios propostos pela professora/pesquisadora
ao trabalhar com oito softwares educacionais encontrados previamente em sua
busca.

Os softwares trabalhavam com:
1 — Eixos e coordenadas
2 — Equacgbes do 2° grau
3 — Equacgdes do 2° grau (2)
4 — Fungdes de 1° grau (afim)
5 — Equacgdes do 1° grau
6 — Calculando as raizes da equagéao de 2° grau
7 — Resolvendo sistemas de equacgdes

8 — Estudando fungbes de 1° e 2° graus.

Os alunos manifestaram-se em relagdo aos jogos de forma constante

durante a realizac&o da atividade.
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Aluno K: Nossa, muito lega! Agora sim eu entendi a l6gica do grafico das
funcdes.

Aluno N: Jogar resolvendo equacdes de cabeca € muito bom, estou
ficando cada vez mais rapido.

Aluno R: Muito melhor construir os gréaficos aqui, do que no papel
guadriculado, a méao.

Confere-se nas colocagbes dos alunos seu contentamento principalmente

com 0S jo0gos.

Atividade — Teste

Através de um teste tipo “Quiz” os alunos puderam se divertir ao mesmo
tempo em que, mostravam seu conhecimento sobre fungdes, agora reconstruidos
através das atividades da oficina.

Percepcéao dos alunos:

Aluno A: Tive que fazer duas vezes, para acertar tudo.

Aluno K: Este teste demorei bastante para fazer porque tive que parar e
pensar, porgue queria acertar tudo. E deu certo, consegui.

Aluno R: Foi bom, era s0 pensar direitinho que dava para acertar tudo, eu

errei umas que tava na cara, so porque fiz com pressa.

Atividade - Formalizando o estudo com um feedback

O feedback das atividades do experimento ocorreu através de uma
apresentacao, onde se fez uma retrospectiva do estudo realizado na oficina. Os
alunos eram convidados a citar as respostas das indagagbes feitas pela
professora/pesquisadora. Pode-se perceber a satisfacdo dos mesmos ao ver que
agora todos ali sabiam do que estavam falando, fungdo Matematica e suas

representacoes.

3.3 ANALISE DAS ATIVIDADES DESENVOLVIDAS

As informacdes/dados aqui analisados sdo provenientes das atividades

desenvolvidas durante a oficina realizada com os alunos, acrescida das anotacdes
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oriundas da observagao constante nas aulas e algumas gravagdes registradas em
audio, as quais foram posteriormente transcritas no diario organizado pela
pesquisadora. Também fazem parte da analise as respostas dadas pelos alunos em
um questionario que buscou investigar as percepg¢des dos alunos acerca do trabalho
realizado e sua contribuigcao para seu estudo relacionado ao conceito de fungao.

A descrigao de cada recurso utilizado e atividade desenvolvida nas aulas
encontram-se no apéndice C.
Aulas 1 e 2

Os recursos e atividades desenvolvidos nessas aulas foram:
e Video de boas vindas;
e edigao de perfil;
e bate-papo de apresentacgoes;
e férum: Debatendo sobre fungdes;
e textos de sites sugeridos para leitura;
e tarefa 1: O conceito de funcao;
e joguinho sobre construgao de graficos;
e questionario diagndstico para 12 etapa.

O inicio da aula com o video demonstrou que esse recurso que hoje é
comum na vida dos alunos, se revela uma novidade capaz de prender a atengao dos
alunos e entusiasma-los na aula. Segundo depoimentos dos alunos diferentes
adjetivos serviram para demonstrar que aprovaram a experiéncia.

Aluno A: Muito bom esse inicio de aula com video profe!

Aluno F: Bem legal iniciar a aula assim, vendo a professora na TV
explicando tudo.

Aluno S: Legal demais aula com video, amei profe.

Uma dificuldade encontrada pelos alunos foi relacionada ao video de
abertura da oficina, com a apresentacdo da professora e da sala virtual. Esse video
nao abriu em todos os computadores, o que levou a sua exibigao a partir de um dos
computadores para todos os alunos pelo projetor digital. Estes imprevistos sao
comuns para quem trabalha com tecnologia, portanto, a flexibilidade de mudar o

recurso selecionado deve ser considerada pelo professor que optar pela utilizagao
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de tecnologia. Existe a necessidade de se ter um plano para uma contingéncia
quando a tecnologia ndo esta disponivel.

Para a pesquisadora a finalidade esperada com o video foi alcancada,
utilizar o video, recurso tecnoldégico, como ferramenta de apoio na aula de forma a
envolver o aluno. Nesta situacdo o video estava também aliado ao uso do
computador e do projetor digital, conforme argumenta Moran (2006) onde o autor
apresenta varias propostas de utilizagao do video na educagao escolar. Para ele, é

imprescindivel que os professores se utilizem desse recurso visto que:

[...] o video esta umbilicalmente ligado a televisédo e a um contexto de lazer,
de entretenimento, que passa imperceptivelmente para a sala de aula.
Video na cabega dos alunos significa descanso, e nao “aula”, o que
modifica a postura, as expectativas em relagdo ao seu uso. Precisamos
aproveitar essa expectativa positiva para atrair o aluno para os assuntos do
nosso planejamento pedagdgico. Mas, ao mesmo tempo, devemos saber
que necessitamos prestar atengcido para estabelecer novas pontes entre o
video e as outras dindmicas da aula. (MORAN, 2006, p. 37).

A possibilidade de editarem os seus perfis no AVA MOODLE também foi
um recurso que os alunos gostaram e consideraram similar ao encontrado nas redes
de relacionamento, blogs e sites de comunidades virtuais que utilizam no seu lazer.

O inicio das aulas utilizando o LI (Laboratério de Informatica) criou
expectativas positivas nos alunos, o que sugere este ser este um caminho que
facilita o relacionamento e a comunicagao com os alunos, podendo auxiliar na sua
aprendizagem. Para Moran (2006, p. 25): “Aprendemos pelo prazer, porque
gostamos de um assunto, de uma midia, de uma pessoa”.

Outro recurso do AVA MOODLE utilizado, nesta aula, foi o chat, que foi
chamado de Bate-papo de apresentagdes, o qual originou momento de
descontracdo entre os alunos que o utilizaram para diversas conversas que nao
necessariamente estavam relacionadas aos conteudos.

O objetivo da utilizacdo desse recurso foi para que as apresentacoes
fossem feitas de forma nao usual pelos alunos, que apesar de estudarem na mesma
escola, ou até na mesma turma, tinham ali a oportunidade de conhecer melhor os
colegas. Também ao final das apresentagbes introduzia-se o assunto a ser
trabalhado na proxima aula.

O férum foi utilizado pela primeira vez na oficina para introduzir o aluno no

estudo de fungdes. Situagdes ocorridas demonstraram que os alunos sentiam receio
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em postar informacao errada no féorum e se exporem. Mesmo assim a atividade foi
bem aceita pelos alunos e apresentou resultados produtivos.

Através das respostas dos alunos aos questionamentos da professora,
pode-se obter idéia de qual seria o0 estado de conhecimento real dos alunos para o
conceito de fungdo, o que ajudou na utilizagdo dos recursos tecnoldgicos para
atuarem no ambiente virtual como forma complementar ao trabalho presencial.

Interferiram no resultado desta atividade aquelas acgdes realizadas pelos
alunos que insistiram em navegar pela Internet em busca de respostas prontas para
as indagacbes postadas pela professora no férum. Entretanto, os alunos que
observaram a diretiva da professora de utilizar a possibilidade de previamente ver a
postagem do colega, antes de colocar sua colaboragédo, permitiu que estes alunos
redigissem contribuicbes melhores do que aqueles que simplesmente copiaram.

Na atividade seguinte, foram sugeridos para a leitura alguns textos em
sites. Os alunos demonstraram resisténcia inicial nesta atividade, mas depois de
lerem os textos, gostaram de saber mais a respeito da histéria da funcao e,
avaliaram a atividade como essencial para que pudessem conhecer melhor os
conceitos de funcdo e sua importancia na Matematica.

Segundo D’Ambrosio (1996) a importancia de se conhecer a Histéria da
Matematica e seus aspectos sdo pontos altos para ajudar no desenvolvimento e
aprendizagem da Matematica na atualidade. Neste sentido, a atividade alcangou seu
objetivo e isto foi evidenciado através das respostas da tarefa entregue.

A atividade preferida dos alunos foi relacionada aos jogos disponibilizados
na sala virtual. Estas foram consideradas, de forma unanime, como, as atividades
que mais lhes auxiliaram na sua aprendizagem relacionada ao conceito de fungao.
Muitos depoimentos revelaram essa preferéncia ja no primeiro jogo sobre
construgéo de graficos.

Os resultados alcangados apds os jogos, reforcados pela discussao
promovida em torno do assunto foram evidenciados pela interagcdo dos alunos
(registrada no férum) que se dedicavam em demonstrar o que com o jogo lhes
permitiu aprender. Segundo Moran (2007), os alunos precisam se envolver com a
aula, para que se envolvam e se dediquem a aula precisa ser atrativa para eles. A
atividade do jogo comprova essa idéia e vem ao encontro das déias dos autores
Veen e Vrakking (2009), onde destacam que o jogo computadorizado é uma

tecnologia digital que diverte e ensina, principalmente porque o individuo interage a
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cada jogada com variaveis diferentes, cria novas estratégias e constréi novos
conhecimentos.

A atividade que os alunos mostraram mais dificuldades em realizar foi o
pré-teste onde |hes foi perguntado de forma direta (questionario) acerca dos
conceitos que ja conheciam sobre fungdes. A dificuldade de resposta dos alunos
leva a concordar com Leal® (1990, apud TINOCO, 2001, p. 1), sobre a falta de pré-
requisitos dos alunos para a construgdo do conceito de funcdo, que acaba sendo
uma das principais responsaveis pelas dificuldades de aprendizagem dos mesmos.
Essa preparacao deveria ocorrer nos sete anos que antecedem a 82 série.

Neste primeiro encontro percebeu-se muita dispersdo dos alunos em
outras atividades que nao faziam parte do contexto da oficina. No final desta aula a
pesquisadora conversou com 0s alunos sobre esta questdo, e como resposta ouviu
que apenas este ano a turma comecou a frequentar o LI para ter aulas nas
disciplinas. E, que mesmo assim, essas aulas aconteciam como tempo livre para
navegarem na Internet, por isso, segundo os alunos, tinham a informatica como
diversédo. Esse relato demonstra que nao acontecia o que considera Moran (2007)
como fundamental para um professor na era digital, a capacidade de estabelecer
pontes entre sua area de conhecimento e as ferramentas tecnoldgicas.

No ano anterior os alunos disseram ter aula de informatica no LI, onde
aprendiam sobre: Word, Excel, Paint, etc. Percebe-se, portanto, que até no ano
anterior, o LI e seus recursos eram utilizados para o ensino e dominio da informatica
e seus aplicativos demonstrando que a escola trabalhava a tecnologia como fim,

segundo Tajra (2000) sendo este um enfoque técnico.
Aulas 3 e 4

Os recursos e atividades desenvolvidos nessas aulas foram os seguintes:
e Desempenho nas provas de Matematica;
e preco da cdpia;
e jogo online sobre interpretacao de graficos;

e concurso de sites.

® LEAL, Leonor C. Funcdes no 3° ciclo do ensino basico: Uma possivel abordagem. Educacéo e matemética. v.
15, 1990, p. 5-15.
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A oficina iniciou com um feedback da ultima aula onde a professora expés
os resultados da oficina da semana anterior. Esse feedback foi um recurso que
aconteceu no inicio de todas as oficinas a partir da segunda. Os alunos gostaram e
participaram justificando suas respostas das atividades. Considerou-se um recurso
valido, que gerou bons resultados, como a reflexdo dos alunos frente aos seus erros
e acertos.

As atividades sobre desempenho nas provas de Matematica e preco da
copia trouxeram situagdes que tinham significado para os alunos, que se mostraram
com bom entendimento e bem dispostos a resolver as questdes propostas pelas
atividades, mostrando valida a idéia de Tinoco (2001) em que se deva trabalhar com
diversos tipos de graficos e de tabelas, que representem significado para os alunos.

No percurso de resolugdo muitas vezes encontrava-se um aluno ajudando
o colega, que sentia dificuldade em alguma questdo. Sendo que todas as questdes
foram resolvidas pelos alunos no final da atividade. Na atividade seguinte mais outro
jogo online. Dessa vez mais complexo do que o jogo da aula anterior, e com
linguagem em inglés, mas ainda sendo a atividade preferida pelos alunos.

A lingua inglesa utilizada na construgcdo do jogo foi um obstaculo
superado pelos alunos rapidamente, através da utilizacdo de sites de traducao, de
dicas dos colegas e da intui¢do tipica dos nativos, foi possivel saber o suficiente
para prosseguir jogando. Essa caracteristica vem ao encontro com as habilidades
dos “homo zappiens” evidenciadas por Veen e Vrakking (2009): habilidade de
prestar atencdo em diversas fontes de informagdes ao mesmo tempo, de interpretar
e relacionar todas as formas de linguagem e habilidade colaborativa.

A aprendizagem acontecia conforme passavam de fase, pois o
conhecimento era exigido para que isso acontecesse.

O concurso de sites foi uma atividade que nao foi bem recebida pelos
alunos, reclamaram bastante por envolver muita pesquisa e eventualmente leitura na
Internet. Nao foi 0 que se esperava ao propor tal atividade, uma vez que se desejava
que os alunos percebessem que existem muitos sites sobre 0 assunto na Internet e,
que necessitamos saber escolher o melhor conteudo. Nem tudo ali disponivel é
adequado ou esta correto. Essa atividade evidencia o papel do aprendiz, trazido por
Moran (2006) como ator de atividades que lhe permitam aprender e atingir seus
objetivos.
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Aulas 5e 6

Os recursos e atividades desenvolvidos nessas aulas foram os seguintes:
e Bate-papo do jogo “Interpretando graficos”;
o atividades de Camisas e Hits;
e jogando xadrez;

¢ baixando e conhecendo o software Graph.

O bate-papo tornou-se uma ferramenta usual em todas as aulas, os
alunos mutuamente se ajudavam e a professora promovia discussao e reflexao a
respeito das atividades desenvolvidas. Neste bate-papo o assunto era o jogo,
atividade que ficaram realizando até o final da aula, na ultima oficina.

Na discussao ocorrida neste bate-papo, os alunos demonstraram que
idéias relacionadas a construgdo do conceito de fungdo, estavam sendo
internalizadas por eles. Estas idéias estavam expressas no jogo e foram relatadas
pelos alunos no bate-papo, caracterizando o jogo como um ambiente propicio para a
aprendizagem. Ainda mais se considerado como proposto nos PCNs (1998),
supondo um fazer sem obrigagdes extrema e imposta, embora demandando
exigéncias, norma e controle, o que para os alunos tem muito a considerar no seu
estimulo para realizar uma atividade.

Nas atividades de “Camisas” e “Hits” percebe-se que os alunos que mais
facilmente realizaram todas as questdes eram o que tinham mais conhecimento de
algebra, esses chegaram facilmente as expressdes, demonstrando que alcangaram
o nivel de abstracdo exigido pela atividade. Salienta-se que nos PCNs (1998) é
admitido que o estudo de nogdes de algebra ja4 possa ser realizado nas séries
iniciais do EF, mas seu aprofundamento deixado para as séries finais, juntamente
com a exploragao de nogdes de funcoes.

Com o jogo de xadrez os alunos tiveram a oportunidade de novamente
realizar muita troca de informacéo, as regras foram consideradas pelos alunos a
parte desestimulante da atividade. Mesmo assim, uns alunos liam um pouco e
transmitiam as informagdes aos colegas que trocavam por outras regras aprendidas.

A sala de aula virtual se constituiu num espaco de mediagcdo que permitiu
que um aluno com dificuldades fosse auxiliado por um colega que conseguia realizar

jogadas que logo conseguiria fazer sozinho. O aluno neste caso sabia da regra, mas
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tinha duavida em aplica-las, e a dica do colega o incentivou. Observa-se nestas
atividades as idéias trabalhadas por Vygotsky relacionada as zonas de
desenvolvimento real, proximal e ideal. O espaco virtual funciona como apoio e
espaco da ZDP. E tudo isto reforgado e supervisionado pelo professor que garante a
correcao e completeza dos conteudos.

Nesta atividade de xadrez o aluno foi levado a associar dois pontos no
tabuleiro para identificar o movimento da peca. Na sequéncia pbéde ver o trajeto que
cada peca percorreu nesse tabuleiro. Esse mesmo trajeto foi construido num novo
plano, o cartesiano e novamente o aluno chegou aos pontos que originaram cada
movimento. Assim os alunos conheceram de forma marcante o plano cartesiano, os
pares ordenados, o ponto ou imagem do par ordenado e melhoraram a capacidade
de interpretacao de um grafico, entre outros pontos explorados.

Com as instrugées no AVA MOODLE, os alunos baixaram e instalaram o
software Graph. Realizaram a atividade desenvolvendo as questbes e em alguns
momentos trocando informagdes com o colega sobre duvidas com o software,
atitude considerada pela pesquisadora natural, sendo que era a primeira experiéncia
com o software e nesta como em diversas aulas manifestou-se a cooperacao entre

os alunos.

Aulas 7 e 8

Os recursos e atividades desenvolvidos nessas aulas foram os seguintes:
e Funcao de 1° grau no Graph;
e sequéncia de desafios com softwares educacionais;
e Quiz;

e fechamento do estudo através de apresentagao no PowerPoint.

Novamente na utilizacdo do software Graph, alguns alunos pediam ajuda
a um colega em determinado ponto da atividade. Quanto ao desenvolvimento da
atividade os alunos mostraram que sabem construir graficos e a partir deles
identificar as caracteristicas das fungdes que os originaram.

A sequéncia de desafios com softwares educacionais foram momentos de
descontracdo, de interacdo onde os alunos se mostraram estimulados

principalmente com os jogos e desafios, onde ocorreram diversos depoimentos
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sobre a facilidade de se aprender e entender a matéria quando se trabalha dessa
maneira. O que confere com o que pensam Veen e Vrakking (2009, p. 27): “...] os
alunos de hoje demandam novas abordagens e métodos de ensino para que se
consiga manter a atencdo e a motivagao na escola.”

Os proéprios alunos disseram-se surpresos com a facilidade, considerada
por eles, para responder as questdes do teste Quiz. As respostas dadas as
perguntas revelaram que eles estavam certos, tiveram um consideravel
desenvolvimento do conceito de fungéo.

O teste foi um instrumento utilizado que visava saber as contribuicdes
obtidas através da oficina para a construgao do conceito de fungdo nos alunos.

A formalizacdo do estudo reunia um feedback das atividades propostas,
com as respostas dadas pelos alunos. Conforme nessa formalizacdo foram sendo
relembradas as aulas e as atividades realizadas, os alunos iam dando suas
respostas e explicando seu ponto de vista sobre as questdes, sendo este um
momento gratificante que demonstrou o avango dos alunos em relagéo ao conceito
de fungao, onde agora ja conseguiam falar com base sobre este assunto.

Isso nos remete a considerar a necessidade de se trabalhar com
questdes diversas onde a idéia do conceito de funcdo possa ser construida aos
poucos num processo que insira o uso de tecnologias digitais (Internet, AVA e seus
recursos), o que pode ser uma grande contribuicao para o estudo de funcao visando
solucionar problemas como o que salienta Braga (2006) com métodos de ensino
sem contribuicdo significativa para a construgdo do pensamento funcional, entre

outros.



66

Analisando as respostas dos alunos

Apdés encerramento da oficina, os alunos foram convidados para
responder um questionario sobre pontos positivos e negativos ao ensino e
aprendizagem na oficina. A primeira pergunta era se o aluno havia gostado da

oficina, conforme ilustragao abaixo (figura 10) encontra-se as respostas dos alunos:

Vocé gostou da Oficina de Matematicae
Informatica?

Figura 10 - Vocé gostou da Oficina de Matematica e Informatica?

Dos oito alunos que participaram efetivamente da oficina, desde seu inicio até seu
final, sete (87%) responderam que sim, gostaram da oficina e um (13%) aluno
respondeu que mais ou menos.

Perguntados sobre que mais gostaram na oficina de Matematica e
Informatica, encontraram-se as seguintes respostas evidenciadas conforme

ilustragédo abaixo (figura 11):
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O que vocé MAIS gostou na Oficina de
Matematicae Informatica?

ﬂ W Jogos
‘ M Bate-papo
Diario
4

® Graph Math

W Xadrez

Figura 11 - O que vocé mais gostou na Oficina de Matematica e Informatica?

Pelos 30% que escolheram jogos e 30% bate-papo como o que mais gostou na
oficina, percebe-se que sua satisfacdo esta mais ligada a atividades que ja utilizam
no seu lazer dia-a-dia.

Na pergunta sobre por que essas eram as atividades que mais gostaram tivemos as
seguintes respostas:

e “Os joguinhos, muito bom aprender jogando.”

e “Os jogos, apesar de ter uns muito fraquinhos, é divertido aprender
brincando.”

e “Os bate-papos, parecia que estava teclando no MSN, a profe nem sabia
gue conversavamos sobre outras coisas. Legal também tirar duvidas
sobre as atividades, as vezes até colar.”

e “Escrever no diario, tipo assim, um desabafo da aula, muito show.”

e “Adorei escrever no meu diario, refletir sobre o que aprendi, e na outra
aula poder fazer melhor. Reclamar dos colegas também e das atividades
chatas.”

e “Os chats, bem bom, assim pude mostrar o que sabia e ver 0 que 0s
colegas sabiam da matéria.”

e “Gostei de trabalhar com o Graph Math, ver o grafico sendo desenhado
sem ser pelas minhas méaos, apenas com 0s nimeros que cologuei.
Também gostei de jogar xadrez.”

Lembrando Veen e Vrakking (2009), os alunos de hoje sdo digitais em escolas

analdgicas. Concordamos com eles e a satisfacdo desses alunos com a oficina
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demonstra a necessidade da escola se adequar aos anseios desses jovens que
nasceram e crescem na era digital.
Questionados sobre o que menos gostaram na oficina, encontramos as

respostas conforme ilustragao (figura 12) abaixo:

Oque vocé MENOS gostou na Oficina de
Matematica e Informatica?

M Pesquisar sites

W Regras de xadrez

Forum
B Muita atividade

2 B Nao poder entrar no MSN e
Orkut

Figura 12 - O que vocé menos gostou na Oficina de Matematica e Informatica?

33% dos alunos nao gostaram de postar nos féruns e justificaram:

e “Ter que colocar minha resposta no féorum e todos saber que fui eu.”

e “Escrever no férum, se eu colocar errado, os colegas riam.”
O restante dos alunos responderam, em proporgdes iguais, que como atividades que
menos gostaram: Pesquisar sites, regras de xadrez, muita atividade e quanto ao fato
de nao poder entrar no MSN e Orkut.

A préxima questao pedia para que os alunos dessem nota de 2 (dois), 4

(quatro), 6 (seis), 8 (oito) ou 10 (dez) para as atividades e posteriormente
comentassem sobre sua experiéncia na oficina. Suas respostas encontram-se

evidenciadas conforme ilustragao abaixo (figura 13):
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Notas dos alunos para as atividades da
Oficina

Figura 13 - Notas dos alunos para as atividades da Oficina

Entre as atividades que receberam nota 10 (dez) de todos os alunos estavam: bate-
papo, videos e jogos, revelando as atividades preferidas pela maioria.
Sobre as escolhas dos alunos encontrou-se os seguintes comentarios:
Aluno 3: Gostei do Moodle por que tava tudo ali, as atividades, as tarefas, os
féruns , bate-papo, video e som, joguinhos, site e softwares, como se fosse uma
apostila, que tem tudo o que estudamos na sala, s6 que no moodle € mais legal,
€ no computador.
Aluno 7: O férum é como um blog, todos trocamos idéias sobre funcdo, s6 dava
medo de colocar errado e os colegas rirem.
Aluno 1: Legal os softwares, mais tinha uns que eram dificeis de aprender,
precisava muito tempo.
Aluno 5: Todos gostaram do bate-papo, € como usar o MSN na aula, mas s6
com colegas da turma e a professora. Achei melhor tirar dividas assim na hora e
ja poder continuar com a tarefa.
Aluno 3: Os sites que a professora queria mostrar j4 estavam tudo na sala
virtual era so clicar no link, s6 que alguns tinham muita coisa para ler. Eu deixava
para ler em casa.
Aluno 2: Escrever no diario era como fazer uma avaliagdo sobre a aula para a
professora mudar algumas coisas, bem tri.
Aluno 8: O video que a professora fez foi bem diferente, nunca tinha visto nas

aulas, a professora explicar por video.
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Aluno 4: Bom ter a Internet a disposicdo para ajudar quando precisava, mas
alguns colegas entravam em outros sites ao mesmo tempo em que faziam as
atividades e incomodavam.

Aluno 6: Eu fui um dos alunos que mais postou palavras na nossa

wikifuncion@ndo.

Aluno 5: O primeiro guestionario foi mais dificil de responder, parecia que néo

lembrava nada de funcdo que vi na sala de aula. No segundo ja foi bem mais
facil, ajudou a pensar em tudo que aprendemos na Oficina.
Aluno 4: ndo gosto muito de tarefa, mas essas dava para fazer com ajuda de
todos, mesmo sendo em casa, era mais facil.
Aluno 8: Os joguinhos eram a parte mais tri da Oficina, mesmo aqueles mais
faceis, todos queriam ficar jogando sempre. Eu sempre jogava em casa um
monte e bom que assim aprendia junto com o jogo.
Aluno 1: Todo mundo ajudava todo mundo, ficava mais facil de aprender
Interacdo)
Aluno 3: Foi muito bom aprender funcdo assim, queria que nossos professores
também ensinassem assim, com jogos, e sala virtual e tudo mais que tivemos
aqui.
Na pergunta: “A oficina te auxiliou a compreender o conceito de fungédo?”,
todos responderam que sim.
Esse fato confrontado com as observagdes da professora/pesquisadora registrados
diariamente no seu diario pessoal e comentados anteriormente na analise das aulas,
demonstra que a proposta metodoldgica contribuiu positivamente no estudo do
conceito de fungao.
A questao seguinte procurou investigar se o aluno sentiu dificuldade em
algum momento da oficina.
Num total percentual de 75 responderam que sim, sentiram dificuldade em algum

momento da oficina.



7

As dificuldades encontradas estdo descritas na ilustracdo abaixo (figura 14):

No que vocé sentiu dificuldade na
Oficina?

A 2 -
=% e g

& & _%_%HH_—“A

Q 43 > & %
(o@Q 0 a & °

° & o ® Dificuldade
N Qo"g (;b&

Figura 14 - No que sentiu dificuldade na Oficina?

Os alunos sentiram dificuldade, principalmente, no xadrez, seguidos das atividades
com software e pouco tempo para realizacdo das mesmas. Na atividade do xadrez
tinha-se por objetivo trabalhar o tabuleiro para ensinar nogdes de grafico e plano
cartesiano, objetivo este alcangado, ndo era intengdo formar um jogador eximio
nesta oficina, visto a complexidade do jogo para iniciantes. Quanto as atividades
com o software Graph Math os alunos conseguiram em pouco tempo, sozinhos ou
com ajuda de um colega, dominar o software e prosseguir as atividades, dificuldade
considerada normal pela professora/pesquisadora no primeiro trabalho com um
software novo. Ja o tempo curto para realizacdo das atividades € um caso a
considerar no contexto de cada aula, observando os recursos que os alunos ja tém
dominio ou nao, e ajustando o tempo a cada nova experiéncia. Outras dificuldades
levantadas pelos alunos uma unica vez, foram: bagung¢a, muita tarefa e muito
cansativo, consideradas relevantes de acontecer numa proposta de trabalho nova.

Num caso como este, concordamos com Borba e Penteado (2001, p. 61):

Ao adentrarmos um ambiente informatico, temos que nos disponibilizar a
lidar com situagbes imprevisiveis. Algumas delas envolvem uma
familiaridade maior com o software enquanto outras podem estar
relacionadas com o conteudo matematico.

Ao questionar os alunos sobre a atitude que tiveram diante da dificuldade
encontrada, nos deparamos com as respostas transcritas na ilustragao abaixo (figura
15):
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Qual sua atitude a respeito de sua
dificuldade na Oficina?

g _1,_‘_
1
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o
professora dificuldade

Figura 15 - Qual sua atitude a respeito de sua dificuldade na Oficina?

Pelos relatos percebemos que mesmo diante das dificuldades os alunos buscaram
uma forma de sana-las, prevalecendo a colaboragao entre si, ja evidenciado como
uma das caracteristicas principais dessa experiéncia, como visto anteriormente na
andlise das aulas. Para Moran (2006) juntamente com a era digital vém a
aprendizagem colaborativa, sendo essencial trabalhar essa competéncia na
mediacdo pedagdgica. Também se considera comprovado neste experimento com
os alunos a idéia de Borba e Penteado (2001, p. 64):

Aspectos como incerteza e imprevisibilidade, geradas num ambiente
informatizado, podem ser vistos como possibilidades para desenvolvimento:
desenvolvimentos do aluno, desenvolvimento do professor e
desenvolvimento das situagdes de ensino e aprendizagem.

A proxima questao investigou, na opinido dos alunos, quais as atividades
realizadas que mais |lhes ajudou neste estudo matematico. Na ilustracdo abaixo

(figura 16), pode-se conferir as respostas dadas:
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Quais atividades MAIS lhe ajudaram no
estudo matematico?

Softwares H Atividades
Pesq. na . .
Férum que mais
Internet Interpr. N
de grafico ajudaram

Figura 16 - Quais atividades mais lhe ajudaram no estudo matematico?

Os jogos estiveram unénimes na escolha dos alunos, confirmando o que dizem
autores como Venn e Vrakking (2009) sobre a escola ter que ser atrativa para o
aluno, que deve sentir que aprendizagem é algo natural e faz parte de suas
vontades no mundo atual. O jogo que é muito bem conhecido por essa geracao
digital, por isso, torna-se um elemento motivador da aprendizagem. Concorda-se
com Brougere (1998) que acredita no potencial educativo do jogo, uma vez que sirva
de ferramenta na mediagao pedagdgica.

Perguntando agora das atividades que menos lhe ajudaram no estudo
matematico, encontrou-se dos alunos as respostas marcadas no grafico conforme

ilustragédo abaixo (figura 17):

Quais atividades MENOS lhe ajudaram
no estudo matematico?
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Figura 17 - Quais atividades menos lhe ajudaram no estudo matematico?
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A atividade do concurso de sites esta entre as mais votadas, lembrando a analise
das aulas onde isso ficou registrado. Esta atividade (concurso de sites) ndo agradou
nem mesmo os alunos que a fizeram.

Segundo Veen e Vrakking (2009), os jovens de hoje zapeiam entre as midias, como
zapeiam entre os canais de televisdo, com intuito muitas vezes de fugir da parte
desinteressante de um programa. Na escola tem-se que pensar que se nao for
interessante para o aluno, ele pode achar uma maneira de zapear e fugir do
desinteressante.

A ultima pergunta do questionario era “Gostaria de trabalhar mais vezes

com os recursos de Informatica utilizados nesta oficina?”
Todos responderam que sim. Mesmo os alunos que antes estavam acostumados a
aula no LI como “sinbnimo de diversao” (termo revelado por eles mesmos),
demonstraram que estavam satisfeitos com a oficiha e com as atividades
desenvolvidas com o objetivo de promover a aprendizagem do conceito de fungao,
mostrando que gostariam de repetir a experiéncia em outras aulas.

Pelos resultados evidenciados se percebe que a oficina foi um ponto
positivo tanto para os alunos, que tiveram a oportunidade de conhecer uma nova
perspectiva do ensino no LI, quanto para esta pesquisa, que teve a possibilidade de
alcangar seus objetivos. Concordando com Moran (2007): as tecnologias sdo uma
parte de um processo muito mais rico e complexo que é gostar de aprender e de

ajudar a outros que aprendam numa sociedade em profunda transformacao.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Esta é uma época de constantes transformacbes, de constantes
evolugdes, principalmente em areas diretamente associadas a tecnologia que é o
caso de que tratamos nesta pesquisa. O avanco constante das tecnologias faz com
que tenhamos de nos manter em constante atualizacdo e, no caso dos professores,
isto € fundamental uma vez que sédo os atores responsaveis pela educacao formal
dos alunos, futuros profissionais que atuardao nesta sociedade. Esse novo aluno
digital, designado por diversos autores (Veen e Vrakking, 2009; Prensky, 2005;
Tapscott, 1999) com termos diversos como “nativos digitais”, “homo zappiens”,

”

‘geracao instantanea, da rede, ciber”, “geracdo Y, Z,...” ou, ainda simplesmente,
“geracao digital” anseia por uma escola que considere novos meios de aprender, e
inclua a reflexdo acerca das suas habilidade de “zappear” entre diversas midias, ao
mesmo tempo em que comentam, opinam, discutem e argumentam sobre os
conteudos que estdo estudando. Capacidades estas, que segundo Lévy (1999),
favorecem a evolugao geral da civilizagdo. Mesmo aqueles alunos que nao dispdem
de tanta tecnologia em suas casas, nasceram e cresceram nessa era digital e tem a
maioria das habilidades digitais dessa geracédo, algumas apenas esperando para
serem lapidadas, e a escola deve oferecer espacgo para que isto ocorra. Porém, a
realidade dentro das escolas mostra a falta de preparacdo das mesmas e
principalmente dos professores o que ainda € um dos maiores obstaculos para
utilizacdo de materiais educacionais digitais nas aulas.

Esta pesquisa contou com o apoio da escola, que disponibilizou
laboratdrio de Informatica com Internet e um técnico responsavel pelo laboratorio e
equipamentos. Além disso, 0s responsaveis diretos pela escola mostraram-se
envolvidos com essa pesquisa a ponto de resolver o problema de indisciplina dos
alunos que ocorreu no inicio da pesquisa, com o intuito de focar no objetivo maior
deste trabalho, o estudo de fungbes baseado em materiais digitais como proposta
complementar ao trabalho realizado em sala de aula. Pode-se destacar como ponto
positivo o incentivo da escola a realizagao desta pesquisa o que demonstra que esta
aberta e apoiando a insercdo das tecnologias digitais na mediagao pedagdgica da
instituicao.

Com relacao aos professores da escola, os mesmos foram convidados a

participar da oficina, presencialmente ou virtualmente, porém, ressaltamos que ficou
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apenas o comprometimento que se fez a professora/pesquisadora e a direcao e
apoio pedagodgico da escola, pois, 0s mesmos, ndo compareceram em nenhuma
modalidade no periodo de realizacdo das atividades, nem mesmo respondendo ao
questionario no ambiente MOODLE. Lembrando o que considera Moran (2007, p.

73) como mais importante no educador:

O importante, como educadores, ¢é acreditarmos no potencial de
aprendizagem pessoal, na capacidade de evoluir, de integrar sempre novas
experiéncias e dimensbées do cotidiano, ao mesmo tempo em que
compreendemos e aceitamos nossos limites, nosso jeito de ser, nossa
historia pessoal.

A grande dificuldade dos professores em aliar as tecnologias as suas
aulas de maneira didatica ocorre pela falta de formagao para alia-las a sua praxis
pedagodgica, pela falta de cursos preparatérios/formagdo continuada, como
apontaram estudos como o de Morona (2004) entre outros. Mas essa realidade
parece estar mudando, ja@ ndo se aceita mais que o professor use isso como
desculpa para ndo usar as novas tecnologias na mediacdo pedagodgica. Mesmo que
em sua formacao, ele nao foi preparado para ser um “imigrante digital” segundo
Prensky (2005) o professor deve promover sua busca em prol dos anseios dos
“nativos digitais”. Hoje é essencial que o ensino passe por inovagdes seguindo a
linha das novas tecnologias.

Esta pesquisa mostrou a possibilidade que os recursos tecnoldgicos
apresentam para aquele professor que esta disposto a se aventurar na busca de
material digital para sua proposta metodoldgica e transformar sua pratica
pedagdgica. A Internet, principalmente, é infinitamente rica na area de recursos
materiais que podem ser usados com intuito didatico. Aléem disso, nela também se
encontram outras experiéncias, de outros professores tidos como “imigrantes
digitais” que se aventuraram por esse caminho de inser¢cdo das tecnologias na
educacgao. Experiéncias que deram certo ou ndo, mas que servem de base para
quem também por esse mundo se aventura. Sao sites, videos, softwares,
hipertextos, féruns de discussado, blogs, jogos e outros tantos recursos que se
encontrou num site de busca, que gerou material suficiente para varias propostas
metodoldgicas para o ensino do conceito de fungao.

A mesma Internet utilizada para busca de material digital, também pode
ser utilizada pela professora e pelos alunos participantes da oficina durante a
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mesma. A realizacdo das atividades ocorreu com cooperacao e colaboragao, entre
os proprios participantes da oficina, que demonstraram facilidade em manipular os
recursos de Informatica e mesmo em trabalhar com jogos e softwares antes
desconhecidos. As dificuldades eram supridas por eles mesmos via troca de
experiéncias e informacdes pelos chats e féruns.

O AVA [tilizado nas atividades, o MOODLE, mostrou-se como um
instrumento assertivo para a escola e professor que busca adentrar de vez com
meios tecnologicos de aprendizagens em sua metodologia de ensino e
aprendizagem. Pontos positivos do ambiente foram, a todo o momento, levantados
pelos alunos, como por exemplo, a similaridade de recursos como féruns e chats
com outros ja utilizados por eles na Internet como lazer, o que sugere a satisfacao
do aluno em usa-los desta vez para aprender. Ainda diziam sentirem-se mais a
vontade em trocar informagbes da aula com os colegas em casa e na escola via
bate-papo (chat). Comprovando o pensamento de Moran (2006, p. 100): “Algumas
experiéncias pedagogicas permitem observar que alunos sdo capazes de ser
corajosos de fazer, pela rede, perguntas que nao fariam pessoalmente.”
Percebemos na oficina que pelos chats e pelos féruns encontramos dois tipos de
comportamentos, um deles sendo este evidenciado por Moran (2006) em que os
alunos se sentiam mais soltos para fazer perguntas a fim de tirar suas duvidas em
relagcao as atividades, e outra, a de que se expressar nesses ambientes poderia ser
constrangedor, por que todos poderiam ver, o que fazia com que deixassem de tirar
duvidas ou se certificavam antes com a professora se sua resposta estava certa,
para entdo postar no forum para todos poderem ver. Outras atividades que surtiram
respostas positivas aos anseios da pesquisa foram os jogos, a wikifuncion@ndo, o
trabalho com softwares e o meu diario, todos trabalhados através do AVA MOODLE.

Ao decidir trabalhar com materiais digitais na construgdo do conceito de
funcdo, juntaram-se dois desafios educacionais da atualidade, a construgcéo do
conceito de funcado de forma essencial a sua compreensao e a inser¢gao das novas
tecnologias nessa mediacdo pedagogica. Essa dissertacédo trouxe a oportunidade de
refletir sobre a influéncia que as tecnologias tém sobre a maneira de aprender nos
dias de hoje, especificamente em como se da esse processo quando o professor
esta disposto a dispor algum tempo com esses recursos tecnoldgicos, tanto na
preparagao de materiais como na metodologia utilizada nas atividades. Mostrou-se

ao concluir esta dissertacdo que ha uma possibilidade assertiva com este trabalho,
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firmando pontos positivos nos materiais digitais buscados na rede e trabalhados,
como o MOODLE e suas ferramentas como chats, foruns, diarios; os softwares; os
jogos; a Internet e suas possibilidades de pesquisa. Através da Internet, por
exemplo, os alunos puderam visitar sites que contavam a histéria das funcoes, jogar,
pesquisar para realizar as atividades propostas e aos poucos se notou pela
realizacdo das atividades que idéias essenciais para a construgao do conceito de
fungao foram se formando, construindo ou reconstruindo nos alunos.

Ao trabalhar com atividades que vao aos poucos levando o aluno a
construir o conceito de funcgéo, sugeridas por trabalhos que fundamentaram esta
pesquisa e adotados na elaboracdo das atividades realizadas comprovaram que
desta forma os alunos conseguem de forma mais significativa aprender os
conteudos relacionados ao estudo de fungéo.

Pontos negativos ficam por parte de atividades que néo surtiram o efeito e
retorno esperado pela professora/pesquisadora como as atividades que envolviam
leitura, da qual, os alunos ndo gostavam nem um pouco.

Essa pesquisa oferece aos professores possibilidades de reflexdes e
orientagdes sobre a inser¢gdo dos recursos digitais em sua pratica pedagogica,
deixando também um guia sugestivo de sites e recursos digitais disponiveis na
Internet sobre o ensino de fungdes. Nao se deseja falar de tecnologias e educagéao e
modelos fechados de aprendizagens, mas mostrar que é possivel buscar no incerto,
inovagcbes que podem dar certo e esta pesquisa nos mostra esta possibilidade.
Segundo Moran (2007, p. 84):

Numa sociedade como a nossa, com tantas mudangas, rapidez de
informagdes e desestruturagdes de certezas, ndo podemos ensinar sé
roteiros seguros, caminhos conhecidos, excursdes programadas.
Precisamos arriscar um pouco mais, navegar juntos, trocar informagoes,
apoiados no guia um pouco mais experiente, mas que nao tem todas as
certezas, porque elas nao existem, como antes se pensava.

A idéia expressada por Moran sugere troca de experiéncias, sugere-se cComo
trabalho futuro realizar os passos de busca de material digital para mediacao
pedagogica e aplicagdo do experimento com os alunos em conjunto com outros

professores, sendo eles, desta vez os sujeitos da pesquisa.

Como contribui¢cdes desta pesquisa destacam-se:
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e A proposta de trabalhar o ensino de fungbes com atividades
complementares, extraclasse e virtuais, demonstrando as potencialidades
destas atividades como elementos importantes para o estudo dos alunos.
Considerando a idéia de expandir os encontros da sala de aula através da
plataforma MOODLE;

e A possibilidade de servir na formacado de professores para atuarem de
forma diversificada e critica no que se refere ao uso destes recursos
como elementos apoiadores das suas aulas;

e A constatacdo de que a resisténcia dos professores ainda persiste no que
tange ao uso de TICs como auxiliar no processo de ensino e de
aprendizagem. Nao se conseguir aferir se a auséncia dos professores no
trabalho deu-se por falta de motivacdo, dificuldades de acesso a
plataforma ou falta de conhecimento e interesse pelo trabalho.
Infelizmente ndo recebemos retorno neste sentido, apesar do interesse da
direcdo de que os mesmos participassem. Em determinado momento a
auséncia dos professores dos alunos participantes do trabalho nos
pareceu impactante e que poderia comprometer os resultados. De fato
perdeu-se uma importante contribuicdo, a percepcao dos docentes e sua
avaliacdo a nossa proposta, mas ficaram as impressoes dos alunos, as
quais foram reconfortantes;

e Auxiliar a ampliar a discussdo acerca das possibilidades do uso do
Moodle também como recurso para o Ensino Fundamental, uma vez que
a maioria dos relatos em congressos e trabalhos cientificos apresenta

experiéncias relacionadas ao ensino superior.

Como trabalhos futuros sugere-se resgatar a questdo da participagcdo dos
professores, conforme mencionado anteriormente, buscando entender as razbes
que levam os professores a nao participar de uma oportunidade de reflexdo de sua
pratica docente e discutir a formacao docente e a estrutura curricular dos cursos de
Licenciatura. Buscando investigar que aspectos deveriam ser contemplados para
que ocorra uma formacao efetiva para uso de tecnologias. Sabe-se que ja existem
alguns resultados, mas gostaria de poder focar a questao especifica na formacao do

professor de Matematica.
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APENDICE A - Softwares para o ensino de fungao

Através de pesquisa em sites de busca, como exemplificado no texto
desta dissertacdo, podem-se encontrar alguns softwares para o estudo de fungao.

Na ilustragcao abaixo (tabela 2) apresentamos o resultado dessa busca:

Tabela 2: Softwares encontrados na rede

Software Licenga Descrigao
Archim 1.4 Freeware | Desenha graficos de todos os tipos de fungdes.
Dead Line 2.30 Freeware | Analisa, resolve e desenha graficos a partir de

equacgdes Matematicas.

Equation Grapher with | Shareware | Desenha fungées matematicas.
Regression Analyzer

3.2

Graphica 1.1 Shareware | Programa que cria e analisa graficos.

Graphmatica Desenha graficos de fungdes. Visualiza o

Shareware | grafico de varias fungdes simultaneamente.

Calcula o valor da funcao para um determinado
elemento de seu dominio. Excelente para
quem esta estudando fungoes.

Graphmatica for Shareware | Versao para Windows desse excelente

Windows programa para o estudo de fungoes.

Plot Weigly Freeware | Desenha graficos de equagdes Matematicas de
qualquer grau, inclusive fungdes
trigonomeétricas.

Plotador de Graficos Freeware | Plota varios graficos de fungdes
simultaneamente, e também da informacgdes
como imagem, maximos, minimos, etc. Em

espanhol.

Raizes Freeware | Programa que calcula as raizes de um
polinémio do 2° grau...

Variacoes Freeware | Investigacao de variagdes em graficos de
funcdes: posicdo em funcido do tempo e taxa
de variagao

Wingraph Shareware | Programa para Windows que faz graficos nos
planos polares e cartesianos.

EstFun.zip Freeware | Indicado para trabalhar no 2° grau

Tabela 2 - Softwares encontrados na rede
Fonte: Dados da pesquisadora

Sites onde os softwares para downloads foram encontrados:

e http://nemegea.no.sapo.pt/software/software.htm

e http://www.somatematica.com.br/softwares.php




APENDICE B - Sites utilizados na oficina

Sites para jogar Xadrez

http://www.flyordie.com/jogo/xadrez.html

http://www.sojogosgratis.com.br/jogos de xadrez/jogar jogo de xadrez.html

Site — Aprendendo a jogar Xadrez

http://xadrezonline.uol.com.br/tutorial/nocoes.html

Site do texto Informatica na educagao

http://www.aprendebrasil.com.br/articulistas/betina bd.asp?codtexto=656

Sugestao de site com modelos de graficos

http://macmagazine.com.br/blog/category/enquete/

Site Grafico Desempenho fisico

http://www.efdeportes.com/efd85/aptidao.htm

Site de joguinho, grafico.
http://pbskids.org/cyberchase/games/bargraphs/bargraphs.html

Site joguinho-Interpretacao de graficos

http://www.bbc.co.uk/education/mathsfile/shockwave/games/datapick.html
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APENDICE C - Descrevendo as atividades desenvolvidas com os alunos.

1. Video de boas vindas.

Neste video a professora apresentou a sala virtual, funcion@ndo, e deu boas vindas
aos alunos.

Contribuicdes: a utilizagdo desse recurso chamou a atengdo de todos os alunos
instantaneamente, dando inicio a oficina.

Dificuldades: A professora sé havia testado anteriormente se o video rodava em
alguns computadores (PCs) e acreditou que rodaria em todos eles, mas nao foi o

que aconteceu, alguns PCs precisavam de um programa previamente instalado.

2. Edicao de perfil.

Os alunos foram direcionados a editarem seu perfil no ambiente virtual de

aprendizagem (AVA).

ContribuicOes: Essa atividade revelou aos alunos que o AVA poderia ser uma
ferramenta mais informal, mesmo que utilizada na aprendizagem de conteudo
matematico.

Dificuldades: A recusa de alguns alunos mais introvertidos em colocar sua fotografia

no perfil.

3. Bate-papo de apresentacoes.

Aqui a professora incentivou a apresentacdo de cada participante via chat, também
ao final das apresentacdes introduzindo o assunto de fung¢des que daria segmento
no férum, atividade seguinte.

Contribuigbes: A descontragdo dos alunos ao falar um pouco de si a todos, de
maneira que talvez seu colega ndo o conhecesse ainda.

Dificuldades: A euforia inicial no chat levou a brincadeiras editadas nos dialogos, o
que levou a professora a sugerir um novo chat, na aula seguinte, para entao fazer

realmente as apresentacdes.

4. Foérum: Debatendo sobre funcoes.

No féorum os alunos foram instigados a falar sobre as diferentes definicdes da

palavra “func¢ao”, conforme descrito na ilustragao (figura 18) abaixo.
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Vocé ja viu, ou leu algo referente a alguma das afirmagdes abaixo?

“Eu vivo em fungao da minha familia”

“O prego de um artigo nem sempre é fun¢ao da sua qualidade”

“O prego da gasolina é fungao da cotagao do barril de petréleo”

“Os impostos pagos pelos contribuintes sdo fungao dos seus
rendimentos”

e “Aduragao de uma viagem é fungao da velocidade a que é feito o
percurso”

o “A produtividade de uma empresa € fungao das condi¢des de trabalho
que nela existem...”

e “A pontuacgao final de uma equipe no campeonato Nacional de

futebol é fungdo do numero de vitérias e de empates”

e O preco do taldo da energia elétrica € em fungdo dos quilowatts-hora
(kWh) gastos no més.

“F-U-N-G-A-O” (Fungao)

1. Defina o que significa o termo “fun¢do” no cotidiano? Pode explicar se
preferir, usando um dos termos citados acima.

2. Defina o que significa o termo “fun¢cdo” na matematica?

3. Vocé vé alguma relacédo entre o significado de fungdo usado no cotidiano,
como nos termos acima e aquele que vocé viu no conteddo de matematica?
Qual relagado?

Figura 18 — Texto postado no féorum pela professora.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.
Contribui¢cdes: A discussao gerou reflexdo sobre o assunto a ser estudado, bem

como evidenciou o conhecimento prévio de alguns alunos.
Dificuldades: Os alunos demonstravam inseguranga em postar no féorum algo que

poderia ser considerado errado pela professora ou colegas.

5. Textos de sites sugeridos para leitura.

No AVA foram colocados links que direcionavam a sites com textos sobre a historia
da funcdo. A leitura desses textos proporcionaria embasamento para entrega da
atividade posterior.

Abaixo, segue ilustracdes (figuras 19 e 20) com as interfaces dos sites utilizados:
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Figura 19 — Interface do site com texto sobre fungbes
Fonte: http://www.educ.fc.ul.pt/icm/icm2000/icm28/hist.htm acesso em 12 dez/2009

/moodle.pucrs.br/file.php,21753/HMFuncoes.pdf - Windows Internet Explorer _ (5]

[ €] Fttp: imondlc pucrs.brffie. phpf 2L 753{HMFUncoes. pt = 4l x| [P g £l

Arquive  Editar Irpara  Favortos  Ajuda

¢ Favoritos | <5 " MSK Brasi - Hotmall, Messe... 9 MSH Brasil - Hotmail, Messe... @ Sites Sugeridos ~ 2 | HokMail gratuito £ | Obtenha mais comple...
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(& hitp:ffmoodle. pucrs.br file.phpf21753/HMFuncoes pdf I | Zy v B - [ mm v Pagna+ Segwanga v Ferramentas  (@hv

BELY Cleeg:leem 10 4g == -

i A HISTORIA DAS FUNCOES

A nogdo de FUNCAO foi-se construindo e
aperfeigoando ao longo de vdrios séculos.

E possivel defectar sinais de que os
Babilénios teriam jd uma ideia, ainda que vaga, de
fungdo. Sdo de facto, conhecidas tdbuas de
quadrados, de cubos e de raizes quadradas
ufilizadas por aquele povo na Antiguidade,
nomeadamente, ha Astronomia.

Também os Pitagoricos estabeleceram relagdes entre grandezas fisicas,

como por exemplo, "alfuras dos sons e comprimentos das cordas vibrantes” na
Figura 20 — Interface do site com texto sobre histéria das fungdes
Fonte: http://moodle.pucrs.br/file.php/21753/HMFuncoes.pdf acesso em 12 dez/2009.

Contribuicbes: A percepgéo dos alunos de que “fungéo” € um conteudo matematico

que foi muito discutido por grandes matematicos da histdria.
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Dificuldades: A resisténcia dos alunos até que realmente se dedicassem a leitura

reflexiva.

6. Tarefa 1: O conceito de funcio.

Nessa tarefa foi oferecida aos alunos a oportunidade de demonstrar seu empenho e
dedicacdo ao estudo sobre funcido proposto na oficina até o momento. Abaixo,

segue ilustracao (figura 21) da tarefa proposta.

“Ao participar do férum1, sobre fungdes, muitos de vocés sentiram
dificuldades em expressar com suas palavras o que significa o termo funcdo na
matematica. Depois de ler os textos sobre histéria da Funcdo, cujos sites, estédo
disponiveis no ambiente, vocé pode perceber que grandes estudiosos também
expressavam de maneiras diferentes o conceito de Fungdo. Nestes textos escolha o
conceito de Fungdo de um dos estudiosos que vocé considera o que mais fecha com o

que voceé pensa, passe para o Word, comente a respeito e envie como tarefa 1”

Figura 21 — Instru¢des da tarefa 1, no AVA.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.

Contribuicdes: A postura de seriedade e comprometimento da tarefa realizada pelos
alunos, visto, sua significancia dada anteriormente pelos estudiosos da historia.

Dificuldades: Inicialmente a insisténcia em deixar para realizar a tarefa em casa e
depois a dispersdo entre diversas atividades no computador realizadas

simultaneamente.

7. Joquinho sobre construcdo de graficos.

Através desse jogo (http://pbskids.org/cyberchase/games/bargraphs/bargraphs.html)

os alunos tinham trabalhado com graficos e posteriormente no chat, foram
questionados sobre tipos de graficos, coordenadas, variaveis, marcagdes de
escalas, plano cartesianos, grandezas e eixos. Segue abaixo, conforme ilustragéo

(figura 22) enunciado da tarefa e telas do jogo.



91

“O 1° jogo parece brincadeira de crianga de jardim, porém neste joguinho do
percevejo (ou virus, que atacam o espaco virtual) ha aspectos importantes a
considerar, sobre a construcao e interpretacao de graficos. Depois de jogar, vamos

para o chat comentar a respeito”.

S

§ 4

il

TOPAY'S STUFF Y]
vm's

HACKER HA§ TAKEN THE BAR GRAPHS YOU'VE MADE
AND CHANGED THE §CALE. CAN YOU (LTCK ON THE ROOM WITH THE MO(T
BUGS (OR THE TLF BUTTON IF NO ROOM MA{ MORE THAN ALL OTHER(T)

Figura 22 — Instrugdes para o jogo e telas capturadas no AVA.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.

Contribuicdes: A facilidade demonstrada pelos alunos em alcangar os objetivos
esperados atraves do jogo.
Dificuldades: Convencer os alunos em parar com essa atividade (jogo) para dar

sequéncia a oficina.

8. Questionario diagndstico para 12 etapa.

Através desse questionario, conforme ilustragao abaixo (figura 23), as atividades dos
préximos encontros seriam adequadas ao conhecimento prévio demonstrado pelos

alunos.



92

Questionario diagnéstico para 12 etapa

Observe o grafico sobre o nimero de horas, que jovens entrevistados, ficam na frente
do computador.

Quantas horas, por dia, vocé fica na frente do computador?

11% 22 % 33% A% 55%
Mem entro todos os dias.

Ate 1 hora. .

1-2 horas.

2-4 horas.

4-& horas.

6-8 horas.

Mais de 8 horas.

Agora, identifique neste grafico:

a) Qual a (s) variavel (is) existentes?

b) Qual a variavel independente?

¢) Qual a variavel dependente?

d) O fendbmeno que ocorre é regular? Justifique.
e) O fendmeno que ocorre é irregular? Justifique.

f) Podemos generalizar esse fenbmeno? Justifique

Figura 23 — Questionario diagndstico para 12 etapa.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.

Contribuicdes: As respostas dos alunos deram a oportunidade de seguir com um
trabalho paralelo ao que ocorria em sala de aula sobre o ensino de fungdes.
Dificuldades: Convencer os alunos a responder as questdes apenas com seu proprio

conhecimento sobre o0 assunto.

9. Atividade: Desempenho nas provas de Matematica.

A proposta da atividade é trabalhar a interpretacdo de graficos com situagdes que

tenham significado para o aluno conforme se encontra as ilustracbes seguintes
(figuras 24 e 25).
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Atividade — Desempenho nas provas de matematica

Desempenho nas provas Matematicas

[EEN
o

Junior
Diego
= Pjetra
——Carine

9
8
7
6
)
4
K]
2
1
0]

Observe o gréfico construido pelo professor Paulo.

De que trata o gréfico?

Que grandezas estao relacionadas neste grafico?

Segundo o gréfico quantas avalia¢des foram feitas?

Todos os alunos fizeram todas as avaliagbes?

Que nota Carine tirou no més de margo? E de maio?

Alguém tirou dez, em alguma dessas avaliagbes? Como vocé soube isso?
Qual a nota mais baixa tirada? Quem tirou essa nota? Quantas vezes isso
ocorreu?

O que indica a reta diagonal verde dos meses de maio a agosto?

O que representa a linha horizontal amarela no grafico? Por que ela
encontra-se sempre paralela ao eixo x?

10. Construa uma tabela com os dados do gréfico.

Noghrwbh =

©

Figura 24 — Atividade: Desempenho nas provas de Matematica.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.
Contribuicdes: Interpretando o grafico os alunos construiram a tabela.

Dificuldades: Nao foram percebidas.

10. Atividade: Preco da copia.

Nesta atividade os alunos trabalharam com tabelas e graficos, interpretando-os e
enfatizando o conceito de eixos, grandezas, variaveis, dependéncia, etc. Conforme

exposto na ilustracéo abaixo (figura 25):



Atividade — Prec¢o da copia
Tabela de precos, afixada na loja da copia da escola
Tabela 1 — Promogéo por quantidade de copias tiradas

Copias (em tinta azul ou vermelha) Preco (por unidade)
Até 100 cépias do mesmo original R$ 0.10
Acima de 100 copias do mesmo original R$ 0.09
Acima de 200 copias do mesmo original R$ 0.08 |
Acima de 500 copias do mesmo original R$ 0.07
A partir da tabela acima, construimos uma nova tabela
Tabela 2 - ?
N°. cépias Prego por cépia Preco total
50 0,10
100 0,10
150 0,09
200 0,08
250 0,08
300 0,08
350 0,08
400 0,08
450 0,08
500 0,08
550 0,07

E a partir desta, geramos um grafico, que ficou assim:
Grafico1- ?

oaf ¥
0134
0124
0114
014 L J ®
P 0094 o L L 2
R 0084 @ L J L J «* L L &
E 0074 & L J
l; 0064
[I 0054
0044
0034
0024
0014
x
-5:EI 55] 1E:IEI 15:III ZII:IEI 25:III 3E:IEI 35:0 4D:EI 45:EI 5E:IEI 55:EI >
001 QUANTIDADE
1) Observando a tabela 1, descreva com suas palavras do que trata a
promogéao.

2) Dé nome a tabela 2 e ao grafico 1.

3) Observando o grafico 1, responda:

) Com suas palavras o que ele revela.

) O que representam os numeros que estao nos eixos?

) Que grandezas variam nessa situagao?

) Qual depende de qual, ou seja, qual é a variavel dependente e a variavel
independente?

e) A grandeza “prego” varia constantemente a cada copia tirada? Explique.

4) Facga os calculos e preencha a tabela 2, referente ao preco total das

copias tiradas. Muita atencéo.

5) Quanto custaram 450, 500 e 550 copias respectivamente?

O 0 T

Figura 25 — Atividade: Precgo da cépia.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.
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Contribuicbes: Através do preenchimento da tabela alguns alunos foram além do
que se pedia, tentaram criar expressdes que levassem ao preco final.

Dificuldades: As dificuldades encontradas pelos alunos na realizagdo da atividade
eram sanadas com os proprios colegas, que se ajudavam em entender a questao e

chegar ao resultado.

11.Jogo online: “Interpretando graficos”.

Nesse jogo trabalhou-se com constru¢do de tabelas, plano cartesiano, eixos,
interpretagcao de gréficos, tipos de graficos, etc.

Pode-se ver, na ilustracdo abaixo (figura 26) as telas do jogo online utilizado:

/= BBC Education-Maths File-Data Picking - Windows Internet Explorer

Class o
@?;ﬂ 4 Im hitkp: e, bbe, co.ukfeducationfmathsfile/shockvave fgamesjdat apick. html Sisters Tally Frequency

Arquivo  Editar Exibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

" Favoritos | 515 Y MSH Brasi - Hotmail, Messe. . MSH Brasi - Hotmail, Messe... @ Sites Sugeridos =
& s w J ¥ ! @ sies sug ST

M BB Education-Maths File-Data Picking

[ p—————
[B|8|c| Data Picking Maths File

Education SCDFE 0 F F b |

Click on each student and
tally the values in the table.

Figura 26 — Telas do joguinho de interpretagédo de graficos
Fonte: http://www.bbc.co.uk/education/mathsfile/shockwave/games/datapick.html Acesso em 12
fev./2010

Contribuicdes: Revelou-se consideravel avango dos alunos em relagao aos objetivos

esperados.
Dificuldades: Os alunos demonstraram dificuldades em checar duas situacbes para

identificar um ponto no gréfico.

12. Atividade: Concurso de sites.

Atividade proposta através de um concurso, conforme ilustragéo abaixo (figura 27).
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Esta aberto o concurso de sites!!!

A proposta do concurso € que cada aluno pesquise em sites de busca, sites relacionados ao
estudo de fungdes.

O aluno devera entre os sites encontrados, escolher aquele que considera melhor para o
estudo de Fungbes, avaliando: como aborda o assunto, se fala da histéria do conceito de
fungdes, como traz a definicdo, se traz exemplos claros, se traz a opg¢ao de trabalhar com
softwares educacionais entre outros recursos que julgar necessario.

O site escolhido por cada aluno devera ser postado no férum.

Site repetido nao vale, se acontecer tera preferéncia o aluno que postou primeiro, tendo o outro
que procurar um novo site para o concurso, mesmo que este ndo seja por ele considerado o
ideal.

Ao final da atividade, os sites inscritos passarao por votagao da turma, sendo premiado os trés
primeiros lugares.

Figura 27 — Atividade: Concurso de sites.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.

Contribuigbes: A oportunidade de conhecer diversos sites sobre o assunto de
fungao.
Dificuldades: A maioria dos alunos nao se dedicou como esperando, alegando ser

preciso muita leitura e tempo destinado a esta tarefa.

13. Atividade: Bate-papo do jogo “Interpretando graficos”.

Neste chat a professora e os alunos discutiram questdbes sobre funcgdes
evidenciadas durante o jogo.

Contribuicdes: A possibilidade de juntos (alunos e professora) construirem idéias
relacionadas ao estudo de fungbes, onde cada comentario podia ser visto pelos
participantes e assim ajudando a construgdo conjunta do conhecimento.

Dificuldades: Alguns PCs travavam pelo acesso simultaneo e utilizagdo do chat.

14. Atividade: Camisas e hits.

Duas atividades propostas, ideais para séries iniciais do EF. Comecando com
compreensao intuitiva e matematizacdo inicial e seguindo com abstragcdo e

generalizagao, conforme se pode ver na ilustragao seguinte (figura 28).
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Camisas penduradas
Dona Rosa lavou as camisas do time de futebol de Juliano. Ao pendura-las para secar, ela tem
duas opgoes.
12) Pendura cada camisa com dois pregadores ou 2?) Liga cada camisa a seguinte por um
pregador.
1) Considere as duas op¢des e represente através de desenho.
2) Construa uma tabela considerando as duas opg¢des para pendurar desde 1 camisa
apenas, acrescentando sempre outra até chegar a 13 camisas penduradas.
3) Considerando a opgéo que usa menos pregadores para pendurar mais camisas,
responda:
a) Quantos pregadores foram usados para pendurar 9 camisas?
b) E 10 camisas?
c) E 11 camisas?
4) Descreva com suas palavras qual regularidade em relagdo nimero de camisas e
prendedores utilizados.
5) Escreva uma expressao que represente o numero de pregadores necessarios para
pendurar qualquer nimero de camisas.

Music Hits para celular

Marcos reservou R$ 20,00 de sua mesada para comprar Music Hits para seu celular. No site da
Claro, que é sua operadora, encontrou as musicas que queria. Cada musica custa R$ 4,80.

1) Se Marcos comprar 2 musicas quanto recebera de troco?

2) E se comprar 4 musicas?

3) Escreva a expressao que da o troco que Marcos recebera, se comprar um nimero “n”

qualquer de music hits.

4) Que valores esse numero n pode ter, considerando que Marcos:

a) Nao pode ficar devendo?

b) Pode ficar devendo?

Figura 28 — Atividade: Camisas penduradas e Music Hits para celulares.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.

Contribuigbes: Temas faceis de serem compreendidos ajudaram os alunos a se
envolverem com as resolugoes.
Dificuldades: Os alunos precisaram construir tabelas para que pudessem

generalizar.

15. Atividade: Jogando xadrez.

Nesta atividade os alunos foram estimulados a jogar xadrez com os colegas, juntos
aprendendo, desde regras até jogadas. Na ilustragao abaixo (figura 29) encontrasse

enunciado da atividade proposta e tela do jogo da xadrez utilizado.
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Atividade — Jogando xadrez

Vamos procurar sites de xadrez na Internet e jogar xadrez com um adversario,
em duplas, todos deverdo se cadastrar no site de xadrez e procurar um colega para jogar.
Gostaria que o colega que ja soubesse jogar xadrez, fizesse dupla com um que ndo sabe

ainda.
Os proéprios sites oferecem as regras e jogadas do xadrez para iniciantes no jogo.
Sugestao de alguns sites xadrez;

http://www flyordie.com/jogo/xadrez.html

http://www.sojogosgratis.com.br/jogos_de xadrez/jogar_jogo_de xadrez.html

OBS: Programa do xadrez Master encontrasse ativo no AVA para baixarem no seu PC e
jogarem.

HARPRE=Z MASTEM a0E

Figura 29 — Atividade: Jogando xadrez.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.

Contribuicdes: A troca de informagdes constantes entre os alunos, numa relagéao de
cooperagao, facilitou o trabalho de entendimento de regras e jogadas.
Dificuldades: A dificuldade ficou evidente para que os alunos se concentrassem na

leitura das regras no LI.

16. Atividade: Baixando e conhecendo o software Graph.

Baixando o software Graph através de link no AVA, os alunos puderam realizar a
atividade relacionada com o tabuleiro do xadrez, conforme ilustracéo (figura 30)

abaixo.
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Atividade - Brincando com o tabuleiro do xadrez e aprendendo as coordenadas

1- Na figura 1, observe o movimento do Rei Branco no tabuleiro de xadrez, dé as
coordenadas da origem e dos movimentos da peca até a posigcéo atual.

2- Agora usando essas coordenadas, considere as coordenadas das colunas como
numeros, como no exemplo da figura 2:

= N W= oHm ~ @

o
=)=
L1
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lw)
m
M
7]
T

E assinale cada uma no plano, usando o software Graph (baixe no Link 6- Software Graph).

Depois copie e cole a imagem do Graph.
Instrugdes do software:
1°) Clicar em: eixos — alterar eixos — eixo x — minimo (colocar -8) — maximo (colocar 8) — automarcas
(desativar) — autogrades (desativar) — unidade de marca (colocar 1) — unidade de grade (colocar 1) — mostrar
marcas (ativar) — mostrar grades (ativar).
REPETIR ETAPAS NO EIXO Y
2°) Clicar em: Funcao — inserir séries de pontos... —
NA TABELA COLOQUE OS VALORES DAS COORDENADAS, SENDO UM VALOR PARA X E UM PARA Y
Finalize com um ok, os pontos deverao aparecer na reta
3°) Para copiar e colar a figura encontrada, use a tecla “Print Screen” do teclado (para copiar) e a opgéo
colar do Word p/ colar.
3- Comparando esse grafico com o tabuleiro de xadrez, o que representa:
a) Alinha vertical do grafico?
b) A linha horizontal do grafico?

c) Os pontos marcados no grafico?

Esse plano que vocé trabalhou no software Graph, chama-se plano cartesiano. Para saber mais
a respeito e antes de seguir para a proxima atividade, assista apresentagdo no PowerPoint no
MOODLE (Apresentacdo 2- Plano cartesiano).

4- Usando o software Graph, marque os pontos abaixo no plano cartesiano e veja a figura
formada.
A- (20,24) (20,23) (19,21) (16,21) (20,17) (25,21) (21,21) (21,23)
B- (16,21) (15,22) (16,19) (11,16) (7,11) (4,10) (7,10) (16,18) (16,16) (18,14)
C- (25,21) (26,22) (26,17) (19,14) (16,12) (14,10) (15,12) (16,13) (18,14) (25,19)
D- (16,12)(16,9) (17,8) (18,8)
E- (14,10) (13,8) (14.,6) (16,5)
F- (26,15) (24,14) (20,10) (16,5) (15,3) (17,4) (21,8) (26,12) (29,14) (30,16)
G- (16,3) (18,4) (20,5) (34,14) (34,15) (30,16) (30,17) (26,17)
H- (16,5) (14,2) (16,3) (17,4)
- (22,26) (23,25) (22,22) (20,24) (19,24) (20,25) (19,26) (18,28) (17,28) (18,29) (17,30) (19,29)
(19,30) (20,29) (25,29) (23,28) (24,28) (23,27.5) (23,27) (22.5,25.5)
Instrugbes do software: Repita os passos da atividade anterior, porém o valor do minimo e do maximo
devera ser respectivamente o menor e o maior valor das coordenadas da atividade.
OBS: Para cada segéo de coordenadas (A, B, C...) insira uma nova série.
Que figura formou? Copie e cole.
Finalizando esta atividade, salve, e poste como Tarefa 6 — Tabuleiro de xadrez e Graph

Figura 30 — Atividade: Brincando com o tabuleiro de xadrez e aprendendo as coordenadas.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.
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Contribuigbes: Dominio dos recursos do software suficientes para desenvolver a
atividade proposta. Bom entendimento de plano cartesiano e suas similaridades com
o tabuleiro de xadrez.

Dificuldades: Alguns alunos apresentaram dificuldade em dominar as

funcionalidades exigidas do software sem ajuda de um colega.

17.Atividade: Funcdo de 1° grau no Graph.

Nessa atividade o aluno se utilizava do software Graph e de seus conhecimentos
construidos sobre o estudo do conceito de fungdo para construir graficos e analisar

suas caracteristicas. A atividade proposta segue na ilustracdo abaixo (figura 31).

Atividade — Fungdo de 1° grau no Graph

1) Desenhe, copie e cole aqui as Fungdes no software Graph
Para tabela utilize valores de -2,-1,0,+1,+2 y=ax+b
1) y=3x+2
y=4x-1
y=2X
y=x
y=-5
y=2

o Ol WN

Responda para cada Fungao:
Qual a variavel dependente?
Qual a variavel independente?
Qual o coeficiente da variavel x?
Qual o termo independente?

O 0O T

w

O que se pode dizer da reta do grafico que ndo ha termo independente?

£ N
—_— = e T e — T o —

Como chamamos as Fungdes que nao possuem a variavel x, pois, seu coeficiente &
igual a zero?

(9]

O 0O T
—_—— =

Desenhe agora os graficos das seguintes Fun¢des, no mesmo plano:

y=x

y=2X

y=3x

y=4x

Quanto maior o coeficiente angular (coeficiente da variavel x) o que acontece com a inclinagao
da reta em relagao ao eixo x?

6) E considerando os coeficientes negativos, o que acontece com a inclinacéo da reta?

Figura 31 — Atividade: Func&o de 1° grau no Graph.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.
Contribui¢cdes: Os alunos demonstram que possuem habilidade e entendimento na

construcdo de graficos com o software Graph, também caracterizando o bom
aprendizado dos termos de uma fungao.
Dificuldades: Alguns alunos se perdiam na utilizagdo do software e pediam ajuda a

um colega que os orientava.
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18. Atividade: Sequéncia de desafios com softwares educacionais.

Com oito softwares educacionais encontrado na pesquisa os alunos puderam

trabalhar com funcdes de 1° e 2° graus, eixos e coordenadas, equacdes de 1° e 2°

graus, com raizes e sistemas de equacdes. Algumas telas dos softwares

trabalhados encontram-se na ilustragéo abaixo (figura 32).

Equagdes
Versao 1.0 (versdo teste)

Www_somatematica com br
Erisvaldo Ferreira Silva Almeida Ribeiro

eris

Monte Azul

Delta=9

SIMULTANEOUS EQUATIONS

1.° grau

versao 2I][l:

A Raizes i - 0] x]
rd

Programa que calcula as raizes de um polinémio
de 2% grau

Digite o5 coeficientes do polindrmio:

[ e+ Sesl

CALCULAR

RAIZES DO POLINOMIO: I—

|

Sé Matemitica
http-//members xoom.comfjulianoz

hitp:/{pagina de/mat

O nossa herdl ke enconira nos Lahirinios da matemaiica
onde a 6 4 porta certa possui a resposta para a equacao
yue esid nu canio superior esyuerdo da tela.

Direcionaig (setas) para a movimentacio do nosso heroi.
barra de espaco para sumir com os obstacules (limitado)

Nimero de

Namero de
chances para

truir 0o
pbstaculos

—t
Fauacin que Partas com
qual & porta cera as raspostas

FUNGAO DO 2° GRAU ou FUNGAO QUADRATICA

Fungéo do 2° Grau

Insira os valores paraA,Be C

a b c
—

Veértice da Fungéo

15
4
13
12
4
o

Figura 32 — Montagem com telas dos softwares trabalhados na sequéncia de desafios.

Fonte: dados da pesquisadora (2010)
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Contribuicbes: Os softwares, principalmente aqueles que trabalhavam com jogos
proporcionaram aos alunos entusiasmo em aprender sobre fungdes.
Dificuldades: Nenhuma percebida, além da resisténcia dos alunos e continuarem

com 0S jo0gos.

19. Atividade: Quiz.

Esse teste objetivou averiguar as contribuicdes das atividades realizadas na oficina

para a construcdo do conceito de fungdo. Segue na ilustracao (figura 33) abaixo o

teste.
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“Quiz!!
1- O que no estudo de fungdes significa o termo variavel?
A. ( ) Uma letra que devemos descobrir quanto vale
B. ( ) Umtermo que ndo muda
C. () Grandezade um fendmeno que varia
D. () Umtermo que pode mudar ou ndo
2- O que em matematica significa o termo "incégnita"?
A. () Letra que atribuimos diversos valores
B. ( ) Letraque representa um determinado numero, por exemplo, em uma equagéo
C. () Oresultado de uma Funcéo
D. ( ) oresultado de uma equacao

3- No estudo de Fungéo o que significa dizer que uma variavel € dependente?

A. () Que elatem uma valor proprio

B. ( ) Queelandomudanunca

C. () Que essa variavel pode fazer parte da Fungéo

D. ( ) Que elavai variar seu valor dependendo (em Fungéo) de outra variavel.
4-  No estudo de Fungao o que significa dizer que uma variavel é independente ?

A. () Que elando depende da primeira variavel, mas também varia.

B. ( ) Queelanao varia
C. () AQueelanao faz parte da Funcao
D. ( ) Que elapossuiumtermo que ndo muda
5- Quando observamos uma Fungéo representada num grafico e dizemos que acontece um
fendmeno irregular, significa que:
A. () Ofendbmeno ali representado ndo ocorre com regularidade, ndo podendo portanto,
fazermos sobre ele previsGes de etapas que ndo podem ser observadas
B. ( ) O fenémeno nunca tinha acontecido antes, é a primeira vez que acontece neste
grafico
C. () Queofendmeno acontece sempre da mesma forma
D. ( ) Que podemos generalizar este fendbmeno
6- Quando observamos uma Fungao representada num grafico e dizemos que acontece um
fendmeno regular, significa que:
A. () Elenao ocorre de forma regular.
B. ( ) Essefendbmeno é dependente
C. () Podemos generalizar este fenébmeno e fazer previsées sobre etapas que ndo
podemos observar
D. ( ) Existe variaveis
7- A generalizacdo de um fenédmeno pode acontecer quando...
A. () ..construimos um grafico
B. () ...estefendbmeno ocorre com regularidade
C. () ..temos variaveis envolvidas
D. () ...existe o plano cartesiano
8- Quando generalizamos um fenédmeno podemos:
A. ( ) Colocéa-lo no grafico
B. ( ) Construiruma tabela
C. () Construiruma equacgéo qualquer
D. ( ) Construir uma férmula matematica, ou seja, uma equagéo que expressa a lei de
formagéo da Fungao.
9- Numa empresa automobilistica um vendedor recebe seu salario, dividido em um valor fixo
somado a um valor que varia de acordo com a quantidade de veiculos vendidos no més. Ao
construirmos um grafico de seu salario, usariamos o valor em reais versus a quantidade de veiculos
vendidos no més. Pensando em variavel dependente e independente responda, assinalando a
questao correta.
() Avariavel dependente é salario (R$).
() Avariavel independente é veiculos vendidos (quantidade).
() Representando no plano cartesiano a variavel dependente ficaria no eixoy e a
variavel independente no eixo x.
() Todas as alternativas acima estéo corretas

O ow>r

Figura 33 — Atividade: Quiz.
Fonte: Dados da pesquisadora, 2009.

Contribui¢des: O instrumento permitiu confirmar o avango na constru¢ao do conceito

de funcao pelos alunos.
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Dificuldades: Nenhuma dificuldade na resolugao do teste foi observada.

20. Atividade: Formalizando o estudo através de apresentacdo do PowerPoint.

A oficina foi finalizada com uma formalizacdo dos conceitos trabalhados através de
discussdao e comentarios estimulados por slides com resumo dos conceitos
trabalhados. Abaixo segue ilustragdo (figura 34) com algumas telas da
apresentacao.

VEUENE

Funcéo: Algumas idéias
estudadas.

generaiizagio

formalizagSo

presenta regularidade

T-¥oca  n-rede musk

= n* de prandedores Parand ficar devendo n pade
= n* 08 camigss

va-s idades am carlos
3105, POrAM 3 anilse 4o ENOMEND No . Para icar devenda N pode sar quakjuar v:

5, 0u 583 N~ 567 ..
—— > |

Figura 34 — Montagem com algumas telas da apresentagéo no PowerPoint
Fonte: dados da pesquisadora (2010)

ContribuicGes: Bons comentarios dos alunos demonstraram o interesse em mostrar
que haviam entendido o assunto estudado

Dificuldades: Nenhuma dificuldade foi evidenciada.
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APENDICE D - Questionario de Investigagdo — Alunos

Queridos alunos, chegamos numa parte muito importante de nossa oficina: a sua
avaliacao a respeito de tudo que juntos construimos nesse experimento. Reflita e
transcreva com seriedade!

1. Vocé gostou da oficina de informatica e Matematica?
2. O que mais gostou? Por qué?
3. O que menos gostou? Por qué?

4. Dé notas de 2(dois), 4(quatro), 6(seis), 8(oito) ou 10 (dez) e comente sobre

sua experiéncia na oficina com:

a) Moodle ()

b) Féruns ( )

c) Softwares ()

d) Bate-papos ( )

e) Sites( )

f) Diario( )

9) Videos( )

h) Internet( )




j)

k)
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Wikipédia( )

Questionarios( )

Tarefas( )

Joguinhos( )

Interagdo com os participantes( )

Fungdes( )

A oficina te auxiliou a compreender o conceito de funcéao?

Vocé teve dificuldade em algum momento da oficina? Qual? Comente sua

atitude a respeito?
Quais as atividades realizadas que mais lhe ajudaram no estudo matematico?
Quais as atividades que menos lhe ajudaram no estudo matematico?

Gostaria de trabalhar mais vezes com os recursos de informatica utilizados

nesta oficina?

Muito obrigada por ter levado a sério este estudo e parabéns!



