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RESUMO

O uso de softwares como ferramentas de ensino vem sendo gradualmente
introduzido no cotidiano das escolas. O objetivo do presente trabalho foi, através de
uma atividade proposta a alunos do Ensino Médio, investigar se os alunos
identificam, fora do plano cartesiano, graficos de equacodes e funcdes, nas formas
geomeétricas de logotipos de marcas comerciais conhecidas, e se compreendem o
significado de uma inequacao e a representacao grafica de uma desigualdade, com
a utilizacao do software GrafEq. Anotacdes e fotografias foram utilizadas para
registro, além da aplicacdo de um questionario para avaliacido da atividade. As
respostas ao questionario, bem como o desenvolvimento da atividade pelos alunos,
foram utilizados para propor uma reflexdao sobre o que é um problema e a criacao de
Ambientes de Aprendizagem através da Modelagem Matematica e da Resolucéo de
Problemas.

Palavras-chave: Ambiente de Aprendizagem. Gréficos. GrafEq. Modelagem
Matematica. Resolugcéao de Problemas.



ABSTRACT

The use of softwares as teaching tools has been gradually introduced in schools. The
objective of this study was to investigate wheter high school students identify, out of
Cartesian plane, graphics of equations and functions in the geometric shapes of
know trademark logos, and understand the meaning and the graphical representation
of an inequality, with one proposed activity using the GrafEq software. Notes and
photographs were used to record the activity, in addition to the application of a
questionnaire to the students to also assess the activity. The responses to the
questionnaire as well as the development of the activity by the students, were used to
proposed a reflection on what is a problem, and how to create learning environments
through Mathematical Modeling and Problem Solving.

Keywords: Learning Environment. Graphics. GrafEq. Mathematical Modeling.
Problem Solving.
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1. INTRODUCAO

Durante minha vida escolar, seja na Escola Basica como na Universidade,
sempre tive afinidade e facilidade com matematica. Esta aptiddo era complementada
com o “talento” de explicar para os colegas que estavam em dificuldades o contetudo
de uma maneira mais simples.

Depois de alguns anos exercendo a profissdo de economista, o que mais me
alegrava era quando algum estudante me procurava para entender as disciplinas
exatas do curriculo do Curso de Ciéncias Econ6micas, ou ainda quando ajudava
alguns estudantes com o conteudo de Ensino Fundamental ou Ensino Médio.
Comecei a sentir necessidade de aprofundar o conhecimento em Matematica, para
gue essas pessoas que me procuravam pudessem ter uma aula cada vez melhor.
Ao ingressar no curso de Licenciatura em Matematica, eu tinha a certeza de que
mais que uma profissao, ser professora € minha vocacao.

Sempre me incomodou ver alunos decorarem férmulas, repetirem
exaustivamente exercicios, e ndo enxergarem a dimensdo da matematica na nossa
vida. Desde o inicio da graduacéao, eu tinha em mente que era preciso romper com
esse ciclo, e aprender novas maneiras de ensinar. O curriculo do curso de
Licenciatura em Matematica nos proporciona uma visdo ampla da Educacao
Matematica, estudando diversas tendéncias e com varias oportunidades de entrar
em sala de aula durante nossa formacao.

O objetivo deste trabalho foi, através de uma atividade proposta a alunos do
Ensino Médio, investigar se os alunos identificam, fora do plano cartesiano, graficos
de equacdes e funcdes, nas formas geométricas de logotipos de marcas comerciais
conhecidas, e se compreendem o significado de uma inequacao e a representacao
grafica de uma desigualdade, com a utilizacdo do software GrafEq. Este software,
que foi estudado na disciplina de Educacao Matematica e Tecnologia, trata-se de um
programa que explora funcbes e relacbes matematicas, permitindo trabalhar com
equacoes, inequacoes e familias de funcdes. Ele possibilita multiplas representacdes
— expressoes algébricas e representacdes graficas — viabilizando a articulacao entre
esses conhecimentos, e é de facil uso.
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A atividade foi propulsora de um cenario de investigacao, no qual os alunos
foram convidados a se aprofundar nos significados da matematica, através do
design de logotipos de marcas, propondo a reproducdo de uma marca de livre
escolha utilizando o software GrafEq.

O trabalho foi organizado em seis capitulos. O segundo capitulo, expbe a
motivacdo para a realizagdo do presente trabalho, as questées levantadas por um
aluno durante a realizacao de Estagio em Educacdo Matematica I.

O terceiro capitulo contempla o referencial teérico que embasa este estudo,
discorrendo sobre Resolucao de Problemas, Modelagem Mateméatica e Cenarios de
Investigacao.

O quarto capitulo, apresenta a metodologia de pesquisa utilizada, enquanto o
quinto capitulo detalha a proposta de atividade que foi trabalhada com os alunos.

O sexto capitulo descreve a realizacdo da atividade por grupo, suas
impressdes e uma analise da atividade. Ao final, sdo apresentadas as consideracoes

finais.
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2. MOTIVAGAO: POR QUE TRATAR DE RESOLUCAO DE PROBLEMAS?

A escolha deste tema ocorreu quando cursava a disciplina de Estagio em
Educacdao Matematica I. Na ocasidao, também cursava Laboratério de Pratica de
Ensino-aprendizagem em Matematica lll, na qual eram realizadas discussdes acerca
de ambientes de aprendizagem, modelagem matematica e resolucao de problemas,
entre outros tépicos referentes a educacao matematica.

Durante as atividades de monitoria em uma Escola Estadual em Porto Alegre,
que fazia parte das atividades de Estagio, ao final de uma aula de revisdo de
trigonometria, um aluno veio conversar comigo sobre a compreensado da matéria e
as dificuldades que ele e seus colegas enfrentavam, quando surgiu o assunto da
resolucéo de problemas, ocorrendo o didlogo a seguir’.

Aluno: Professora, esses problemas que estudamos em aula, de onde saem? A maior parte
deles ndo faz o menor sentido para nos, alunos.

Professora: De quais problemas que tu falas?

Aluno: Esses de trigonometria, como aonde vai o pé da escada, sabendo o angulo que a
escada forma com o prédio. Quem é que mede o angulo na hora de encostar a escada? A
gente s6 quer saber se ela ndo vai cair.

Professora: Na verdade é s6 um exercicio, para que tu consigas visualizar o triangulo
retangulo e aplicar as definicdes que estamos estudando.

Aluno: T4, mas nao é um problema de verdade, porque ninguém faz isso de medir angulo
ou calcular o seno antes de colocar a escada.

Professora: E o que tu achas que é um problema de verdade?

Aluno: Na verdade, acho que é uma coisa que afeta a vida das pessoas. Mas um problema
de matematica ndo sei direito o que é, para mim, eram essas histérias que eu nunca
conseguia resolver.

Professora: E o que afeta a vida das pessoas que pode ser resolvido com matematica?
Aluno: Um monte de coisa, eu acho. Na verdade eu n&o sei.

Professora: Me conta uma coisa que tu gostas de fazer, vamos ver se achamos um
problema matematico para pensar.

Aluno: Futebol, bicicleta, musica, skate... nada disso tem matematica.

Professora: Tu tens bicicleta?

Aluno: Tenho.

Professora: Que tamanho?

Aluno: Como assim? Tamanho de adulto!

Professora: Quando vamos comprar uma bicicleta, os vendedores perguntam o qué? Qual
o tamanho do aro. O que € isso? E o didmetro da roda da bicicleta. Tu és alto, deves usar
aro 26, que significa que o didametro da roda tem 26 polegadas. Eu tenho que usar uma
menor, pois nao encosto o pé no chdo numa bicicleta aro 26.

Aluno: Sério? Nao sabia disso, achei que era como tamanho de roupa...

Professora: Tu andas de skate em pistas, aquelas em formato de “u”?

Aluno: Até ando, mas a que tem perto da minha casa é muito ruim, muito inclinada.

‘A transcricdo do didlogo entre mim e o aluno, conforme anotado imediatamente apds a conversa, e descrito
em SERPA, P.B.S.; DALCIN, A.; SANT’ANA, A.A, 2013. Disponivel em:
http://www.conferencias.ulbra.br/index.php/ciem/vi/paper/viewFile/1115/186.
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Professora: Como sabes que ela é muito inclinada, levou um transferidor para medir?
Aluno: Nao, € que... Entendi, isso € um problema matematico na minha vida! Seria legal a
gente calcular como fazer uma pista mais facil.

Professora: E s6 fazer! Tu sabes como calcular, pode pegar as medidas da pista, calcula o
angulo dela, depois propde outra medida.

Aluno: Isso podia ser um projeto daqueles que a gente faz e que normalmente € tri chato.
Professora: Faz a proposta para a tua professora, de repente vocés conseguem fazer.
(toca o sinal, fim de recreio).

Ao retornar para a sala, o aluno foi conversar com colegas sobre a ideia de
calcular e talvez construir uma pista para eles. Uma conversa no recreio muda a
visdo do aluno sobre o que até entdo, segundo ele, eram histérias nas quais ele
precisava calcular algo e raramente entendia. O que estdao apresentando como
“problemas” aos alunos?

Cresceu a vontade de aprofundar o tema, e ao pesquisar os Parametros
Curriculares Nacionais (2000), verifiquei que consideram a resolucao de problemas
como eixo organizador do processo de ensino e aprendizagem de Matematica.
Quando o aluno diz que nao vé matematica na vida dele, fica clara a falha da escola,
gue ndo age como incentivadora do pensamento critico do aluno. Nao ha o convite
para pensar, para identificar situacées-problema na realidade dos alunos.

Este aluno e seus colegas, que estavam no segundo ano do Ensino Médio
(no primeiro semestre de 2012), ingressaram no mercado de trabalho sem uma
aptidao que deve ser desenvolvida e aprimorada no espacgo escolar. Se os alunos
nao conseguem identificar os problemas ao seu redor, como evoluir para 0s outros
passos? Como identificar em nossos alunos um futuro pesquisador, se a escola nao
os estimula a pensar?

Assim, motivada por esta questdo, comecei a refletir e pesquisar sobre a
resolucao de problemas e sua aplicacdo em sala de aula.
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3. REFERENCIAL TEORICO
3.1. RESOLUCAO DE PROBLEMAS

A resolucéo de problemas € fundamental em mateméatica, mas muitas vezes,
fica limitada em repetir exercicios. Mas afinal, o que é um problema?

E possivel encontrar algumas definices para problema. Lester (1983, apud
Pozo e Echeverria, 1998) identifica um problema como “uma situagdo que um
individuo ou um grupo quer ou precisa resolver e para a qual nao dispde de um
caminho rapido e direto que o leve a solucao”. Esta definicdo corrobora com Ramos
et al. (2002), que afirmam que um problema é uma situacao na qual ha o desejo de
atingir um propésito, mas se desconhece o caminho ou estratégias para a
realizacao.

E um problema matematico? Vianna (2002) declara:

Um problema é uma situagdo em que um sujeito € solicitado a realizar uma
tarefa para a qual ndo possui um método de resolugao determinado. Se a
realizagdo da tarefa ndo for desejada pelo sujeito a situa¢do nao pode ser
considerada um problema. (VIANNA, 2002, p. 402)

Sousa (2005) ressalta que “proposicao de problemas deve estar vinculada
aos objetivos didaticos, a realidade escolar e a extraescolar do aluno”. De acordo
com Polya (1995):

O professor que deseja desenvolver nos alunos o espirito solucionador e a
capacidade de resolver problemas deve incutir em suas mentes algum
interesse por problemas e proporcionar-lhes muitas oportunidades de imitar
e de praticar. Além disso, quando o professor resolve um problema em aula,
deve dramatizar um pouco as suas ideias e fazer a si préprio as mesmas
indagacoes que utiliza para ajudar os alunos. Gragas a esta orientagao, o
estudante acabara por descobrir 0 uso correto das indagacgoes e sugestdes
e, ao fazé-lo, adquirira algo mais importante do que o simples conhecimento
de um fato matematico qualquer. (POLYA, 1995, p.3).

E o que diferencia o problema do exercicio? O exercicio € apenas uma
aplicacdo de conhecimento ja adquirido, como um algoritmo ou uma férmula. Polya
(1995) chama de “problema rotineiro” quando puder ser solucionado pela simples
substituicdo de dados em um problema ja solucionado anteriormente, e ressalta:
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O aluno de nada mais precisa, além de um pouco de cuidado e paciéncia
para seguir uma férmula preestabelecida, sem ter oportunidade de usar o
seu discernimento nem suas faculdades inventivas. No ensino de
Matemética, podem fazer-se necessérios problemas rotineiros, até mesmo
muitos deles, mas deixar que os alunos nada mais fagam é indesculpavel. O
ensino que se reduz ao desempenho mecénico de operacoes matematicas
rotineiras fica bem abaixo do nivel do livro de cozinha, pois as receitas
culinérias sempre deixam alguma coisa a imaginagao e ao discernimento do
cozinheiro, mas as receitas matematicas ndo deixam nada disso a ninguém.
(idem, p.124)

Ja Pozo e Echeverria (1998) diferenciam problema de exercicio da seguinte

maneira:

Dito de outra forma, um problema se diferencia de um exercicio na medida
que, neste Ultimo caso, dispomos e utilizamos de mecanismos que nos leva,
de forma imediata, a solugao. Por isso, é possivel que uma mesma situagao
represente um problema para uma pessoa enquanto que para outra esse
problema nao existe, quer porque ela nao se interesse pela situagao, quer
porque possua mecanismos para resolvé-la com um investimento minimo
de recursos cognitivos. (POZO e ECHEVERRIA, 1998, p.16)

Esta & uma caracteristica interessante da resolucao de problemas: sé sera
problema se houver interesse em resolver, mas a pessoa nao conhece uma forma
rapida ou mecénica de solucionar.

Nao estamos afirmando que resolver exercicios nao é importante. Exercicios
sao importantes para consolidar o conhecimento matematico, para descobrir suas
dificuldades e supera-las, mas é imprescindivel ir além, romper o que Skovsmose
(2000) chama de paradigma do exercicio, no qual a educagdo matematica tradicional
se enquadra. O professor expde o conteldo e os alunos resolvem alguns exercicios
selecionados, ou seguem um livro didatico. De modo geral, estes exercicios
apresentam apenas uma resposta correta.

E como utilizar a resolugdo de problemas como ferramenta didatica para o
ensino-aprendizagem de matematica? Esta discussdao ganhou forga na década de
90, ganhando forca e destaque com o passar dos anos. No inicio dos anos 2000,
com a criacao dos Parametros Curriculares Nacionais, a resolugéo de problemas foi
indicada como ponto de partida e de discussbes das atividades matematicas.
Onuchic e Allevato (2008) apresentam uma metodologia, que chamam de ensino-
aprendizagem-avaliacdo, para expressar uma concepcdo onde o ensino e a
aprendizagem devem ocorrer simultaneamente a construcdo do conhecimento, e

propéem que a avaliacdo também se dé durante o processo de resolucdo de
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problemas. Trata-se de propor um problema como ponto de partida, construindo o

conhecimento através da resolucao, propiciando que professor e aluno desenvolvam

este trabalho de forma colaborativa. Para Onuchic (apud Onuchic e Allevato, 2008):

O ensino-aprendizagem-avaliagdo de Matematica através da resolugao de
problemas é diferente daquele em que regras de “como fazer” sao
privilegiadas. Ele reflete uma tendéncia de reacdo a caracterizagdes
passadas como um conjunto de fatos, dominio de procedimentos
algoritmicos ou um conhecimento a ser obtido por rotina ou por exercicio
mental. (ONUCHIC, 1999, apud ONUCHIC e ALLEVATO, 2008, p.6).

Polya (1995) cita as fases de resolugcdo de um problema, que podem ser

aplicados em qualquer tipo de situacdo, ndo apenas em matematica: compreensao

do problema; estabelecimento de um plano para sua resolugdo, em que €

necessario conectar os dados e a incognita; execucao deste plano e por fim, fazer

um retrospecto, ou seja, revisar o resultado.

Ja Onuchic e Allevato (2008), ao propor a resolucdo de problemas como

ferramenta didatica, organizam as atividades em nove etapas:

1.

Preparacao do problema: selecdo de um problema, que sera chamado de
problema gerador;

Leitura individual: entregar uma copia a cada aluno, para que leiam;
Leitura em conjunto: formar grupos e solicitar uma nova leitura, para que o
professor auxilie em caso de duvidas (palavras desconhecidas, por
exemplo);

Resolucédo do problema: trabalhando em conjunto, ir em busca de uma
solucao;

Observacao e inventivo: cabe ao professor incentivar que os alunos
colaborem entre si e utilizem seus conhecimentos para encontrar a
solucdo. Nesta etapa, o professor ndo tem mais papel de transmitir o
conhecimento, mas auxiliar, colocando-se como questionador e
interventor;

Registro das solugdes: representantes dos grupos sdo convidados a
registrar suas solu¢des no quadro, certas, erradas ou feitas pelos mais
diferentes processos;
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7. Plenaria: os alunos discutem as diferentes resolugdes. O professor se
coloca como mediador e guia nessa discussdo, incentivando a
participacao de todos;

8. Busca do consenso: apds esclarecerem todas as duvidas, o professor
tenta, junto com todos os alunos, chegar a um consenso sobre o
resultado correto;

9. Formalizacdo do conteldo: neste momento, o professor apresenta a
solucdo, estruturada em linguagem matematica, padronizando o0s
conceitos e procedimentos que foram desenvolvidos durante a resolucéo.

Este roteiro proposto por Onuchic e Allevato (2008) faz com que os alunos
busquem uma alternativa para resolver o problema proposto usando as ferramentas
matematicas que j& aprenderam. Talvez ndo tenham o conhecimento necessario
para resolver o problema, mas a vontade de encontrar a solugdo faz com que haja
interesse por um conteddo novo, mostrando a utilidade da matematica antes de
terem o conhecimento formalizado. Diogo (2007) mostra em sua pesquisa que 0s
alunos recebem bem este tipo de abordagem, aumentam a participacdo em aula e
se sentem recompensados pela dedicacao na resolucéo de problemas.

Um ambiente no qual a resolucdo de problemas €& muito utilizada é o
ambiente construido através da Modelagem Matematica. Sao tendéncias de

educacao matematica préximas, como discutiremos a seguir.
3.2. CENARIOS DE INVESTIGACAO E MODELAGEM MATEMATICA

Pensando em outras formas de trabalhar a matemética em sala de aula,
Skovsmose (2000) sugere uma abordagem diferente, chamada de cenario de
investigagdo, que é o ambiente que convida os alunos a formularem questdes e

buscarem as respostas. Segundo o autor:

[...] um cenario somente torna-se cenario para investigacdo se os alunos
aceitam o convite. Ser um cenario de investigacdo é uma propriedade
relacional. A aceitagdo do convite depende de sua natureza, depende do
professor, e depende certamente dos alunos. (SKOVSMOSE, 2001, p.6).
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O cenario pode se referir a varios tipos de situacéo: questées e atividades
puramente matematicas, questdes referentes a uma semirrealidade, ou seja, uma
realidade construida para ilustrar um exercicio, ou ainda com situagdes da vida real.

Situagbes da vida real remetem a Modelagem Matematica, que para
Bassanezi (2011, p.16) “consiste na arte de transformar problemas da realidade em
problemas matematicos e resolvé-los interpretando suas solugdes na linguagem do
mundo real”. Com a Modelagem, os alunos conseguem ver aplicacbes para a
matematica, ja que € um processo que alia a teoria e a pratica, motivando os alunos
a entenderem a realidade em sua volta e buscarem ferramentas para transforma-la.

Segundo Bassanezi:

O objetivo fundamental do “uso” de matematica é de fato extrair a parte
essencial da situacao-problema e formaliza-la em um contexto abstrato
onde o pensamento possa ser absorvido com uma extraordinéria economia
de linguagem. Desta forma, a matematica pode ser vista comi um
instrumento intelectual capaz de sintetizar ideias concebidas em situagdes
empiricas que estdo quase sempre camufladas num emaranhado de
varigveis de menor importancia. (BASSANEZI, 2011, p.18).

O processo de modelagem de um problema segue algumas etapas: a
experimentagcdo, fase em que se vivencia o problema e se obtém os dados; a
abstracao, etapa em que se formula o modelo, selecionando as variaveis,
elaborando hipéteses e simplificando o problema; a resolug¢do, quando se substitui a
linguagem natural pela linguagem matematica; a validagcdo, quando se aceita ou nao
o modelo proposto; a modificacdo, que pode ser necessaria, caso alguma hipotese
ou dados ligados ao problema possam provocar sua rejeicao, ou as variaveis sejam
insuficientes, ou mesmo tenha havido algum erro no desenvolvimento matematico. A

figura 1 nos ilustra este processo.
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Figura 1 — Esquema de uma modelagem: as setas continuas indicam a primeira

aproximacao. A busca de um modelo que melhor descreva o problema estudado

torna o processo dindmico, indicado pelas setas pontilhadas.
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Fonte: Bassanezi, 2011, p.27

Podemos associar os cenarios de investigacdo a Modelagem Matematica.

Segundo Barbosa (2001, p.6), Modelagem € “um ambiente de aprendizagem no qual

os alunos sdo convidados a indagar e/ou investigar, por meio da matematica,

situacdes oriundas de outras areas da realidade”. O autor ainda afirma:

O ambiente de aprendizagem de Modelagem, baseado na indagacao e
investigacao, se diferencia da forma que o ensino tradicional — visivelmente
hegemonico nas escolas - busca estabelecer relagbes com outras areas e o
dia-dia. Este ultimo procura trazer situacdes idealizadas que podem ser
diretamente abordadas por ideias e algoritmos sugeridos pela exposi¢ao
anterior do professor. Os alunos, portanto, j& sabem como proceder e o que
utilizar na abordagem das situagdes. (BARBOSA, 2001, p.8).

Esta definicdo corrobora com as competéncias da matematica a serem

desenvolvidas no Ensino Médio, que segundo os Parametros Curriculares Nacionais
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(BRASIL, 2000, p.113) estao a “investigacdo e compreensao, competéncia marcada
pela capacidade de enfrentamento e resolugdo de situagcdes-problema, utilizacao
dos conceitos e procedimentos peculiares do fazer e pensar das ciéncias”. Ao final

do Ensino Médio, se espera que o aluno seja capaz de:

Interpretar, fazer uso e elaborar modelos e representagbes matematicas
para analisar situagdes; por exemplo, utilizar fungbes ou graficos para
modelar situagdes envolvendo calculos de lucro maximo ou prejuizo
minimo; utilizar ferramentas da estatistica e probabilidade para
compreender e avaliar as inten¢gdes de votos em uma campanha eleitoral
ou, ainda, optar entre modelos algébricos ou geométricos para obter
determinadas medicdes de sélidos (BRASIL, 2000, p.117).

Muitas vezes, o trabalho de Modelagem esta presente nas escolas na forma
de projetos, ou seja, os alunos tém a aula tradicional no dia a dia e, eventualmente,
sao divididos em grupos para escolher um tema e investigar através da matemaética,
auxiliados pelo professor. Integrar a Modelagem ao curriculo escolar é algo que
envolve a mudanca de postura de docentes e discentes. Barbosa (2001) recusa a
ideia de ter a Modelagem exclusivamente como projetos, afirmando que outras
atividades de Modelagem, mais simplificadas, podem fazer parte da configuracédo
curricular. Estas atividades, chamadas de casos, Barbosa (2001) classifica da
seguinte maneira:

1. Caso um, em que o professor apresenta o problema, informa os dados
necessarios para a resolucao, cabendo aos alunos encontrar a solugéo,
sem precisar buscar dados fora da sala de aula;

2. Caso dois, no qual o professor traz um problema de outra area, cabendo
aos alunos pesquisar os dados necessarios para a resolucao;

3. Caso trés, em que os alunos, a partir de temas ndo matematicos, formulam
e solucionam problemas, sendo responsaveis pela coleta de dados, pela
simplificagé@o e resolucao.

Nos trés casos, o professor € um orientador, auxiliando e dialogando com os
alunos acerca dos processos de formulacdo e solugédo, porém na medida em que
transitamos do caso um para o caso trés, aumenta a participacao dos alunos nas
outras etapas, ndo se limitando apenas a resolver o problema proposto, conforme

mostra a figura 2.
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Figura 2 — O aluno e o professor nos casos de Modelagem.

Caso 1 Caso 2 Caso 3
Elaboragdo da situagdo- professor professor professor/aluno
problema
Simplificagdo professor professor/aluno professor/aluno
Dados qualitativos e professor professor/aluno professor/aluno
quantitativos
Resolugdo professor/aluno | professor/aluno professor/aluno

Fonte: Barbosa, 2001, p.9

Claro que, para que isto ocorra, é preciso que o professor esteja preparado
para atuar de outra forma, saindo do que Skovsmose (2000) chama de zona de
conforto, normalmente representada pela aula tradicional, com exercicios, e transitar
para a zona de risco, na qual o professor ndo pode prever todas as questdes que
surgirdo, durante a exploragdo de um cendrio ou um ambiente de aprendizagem.

Uma proposta para criar cenarios ou ambientes de aprendizagem é com o
uso de softwares em sala de aula. As perguntas que podem surgir durante um
trabalho no computador, com a manipulacédo de gréficos e figuras geométricas, por
exemplo, muitas vezes ndo surgiriam em uma aula tradicional, e o professor nem
sempre estara preparado para responder imediatamente estas questoes.

Todavia, & inegavel a riqueza do aprendizado construido através de
perguntas que surgem durante uma atividade de exploracdo, tanto para o aluno
quanto para o professor. Assim, decidimos fazer uso de software na pratica que
originou este trabalho. O software escolhido foi o GrafEq?, um programa gratuito
para testar, que explora fungbes e relacdes matematicas, permitindo trabalhar com
inequacdes e com familias de funcdes. Ele possibilita multiplas representacbes —
expressdes algébricas e representagdes graficas — viabilizando a articulagdo entre

esses conhecimentos, e é de facil uso.

% A versdo para teste é gratuita, oferecendo todos os recursos necessarios para a atividade proposta. Disponivel
para download em http://www.peda.com/download/
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4. METODOLOGIA

A metodologia utilizada é o estudo de caso. Lidke e André (1986) definem
caso como uma situacdo bem delimitada e definida, mas ao mesmo tempo com
singularidades, um desenrolar préprio.

O estudo de caso € uma abordagem investigativa, de forte cunho descritivo,
mas com grande alcance analitico, que busca conhecer em profundidade uma
situacado especifica, interrogando a situacdo e confrontando-a com outras ja
conhecidas e com as teorias existentes. Nao é uma abordagem experimental, deste
modo, ndo ha intervengéo do pesquisador durante a coleta. (Ponte, 2006, p.2-3).

Para este trabalho, realizamos uma pratica em sala de aula, com uma das
turmas do 3° ano do Ensino Médio de uma escola estadual em Porto Alegre. O
objetivo foi investigar se os alunos identificam, fora do plano cartesiano, graficos de
equacébes e funcodes, nas formas geométricas de logotipos de marcas comerciais
conhecidas, e se compreendem o significado de uma inequagao e a representacao
grafica de uma desigualdade, com a utilizacdo do software GrafEq. A decisdo de
fazer uso de um software na atividade se deu por ser uma boa maneira de criar um
cenario de investigacdo, além de ser dinamico, permitindo aos alunos a imediata
visualizagdo da equacéao, funcdo ou inequacao desejada.

O critério de escolha foi a turma com maior frequéncia escolar, ja que muitos
alunos trabalham em outros turnos e acabam se ausentando das aulas, ou
chegando atrasados. Com a turma escolhida, os alunos dividiram-se em grupos para
trabalhar no laboratério de informatica. Os grupos poderiam ter nimero distinto de
integrantes, e a escolha foi feita por afinidade.

A coleta de dados se deu através de anotacdes e fotografias, e no final da
pratica, os grupos entregaram a atividade realizada em arquivo no formato ggs® e

responderam, individualmente, um questionario em que puderam avaliar a atividade.

* Formato de arquivo do software GrafEq



22

5. PROPOSTA DE ATIVIDADE

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o Ensino Médio (BRASIL,
2000) recomendam que a matematica tenha um valor formativo, que ajude a
estruturar o pensamento dedutivo, e ainda, deve desempenhar um papel
instrumental, visto que é uma ferramenta para a compreensdo das diversas
situacdes-problema do cotidiano e, também, favorecer a formacao de opinides que
expressem autonomia e cooperagao na sociedade.

Desta forma, visando articular o conhecimento matematico com o cotidiano,
adaptamos uma proposta de trabalho para consolidar o estudo das funcdes,
desenvolvida na disciplina de Educacdo Matematica e Tecnologia®, para uma
proposta que estuda graficos de maneira geral. A ideia € desenvolver nos alunos a
capacidade de perceber as formas geométricas mais presentes em logotipos de
marcas conhecidas e relacionar os graficos gerados com equacdes e funcdes dos
mais diferentes tipos com tais formas geométricas percebidas. Também aprofundar
os conhecimentos e os significados das inequacoes.

Para realizacdo da atividade, é necessario o uso de um laboratério de
informatica, com acesso a internet, e o software instalado. A proposta esta dividida
em trés momentos, inspirada nos passos propostos para a resolugdo de problemas
segundo Polya (1995): compreender o problema, tragar uma estratégia para resolver
e executar esta estratégia. Este procedimento encaixa-se no caso dois da divisao
feita por Barbosa (2001) acerca de Modelagem Matematica, e esta planejado para
ser trabalhado em quatro periodos de aula.

Primeiramente, convidar os alunos a participarem da investigacdo sobre o que
envolve a criacdo do logotipo de uma marca. Este convite vem a ser o que se refere
Barbosa (2001) em sua definicdo de Modelagem Matematica, ou seja, o ambiente de
aprendizagem no qual os alunos sao convidados a investigar situagdes de outras
areas de conhecimento através da matematica.

A intencéo € que os alunos consigam distinguir a diferenca em o logotipo e a
marca em si, que segundo Escorel (2000):

‘A proposta original é multidisciplinar, envolvendo a disciplina de Educacgdo Artistica para investigar o que esta
envolvido na criagdo de um logotipo. Esta proposta esta descrita no artigo SERPA. P. B. S.; GARSTKA, S.;
FIOREZE. L. A. O uso de fung¢des no design de marcas. Disponivel em:
https://sites.google.com/site/codigophi/documentos e http://paulasserpa.wix.com/edumatect#!artigo/c1c40
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Marca é o nome da empresa ou do produto, a designagcdo que define uma
personalidade, um conjunto de agbes de comunicacdo junto a publicos
internos e externos. O simbolo e o logotipo s&o formas de grafar a marca,
de torna-la visualmente tangivel. E comum as pessoas se referirem ao
simbolo como marca. Diz-se frequentemente: a marca da Coca-Cola ou da
Fiat, quando, na verdade, a intengdo é a referéncia ao logotipo da Coca-
Cola ou da Fiat. Da mesma maneira, simbolos também sdo chamados de
marcas e também é comum se ouvir referéncia a marca da Volkswagen ou
da Mercedes-Benz, quando a designacgdo correta seria simbolo, ja que o
primeiro € um fonograma e o segundo um simbolo abstrato. (ESCOREL,
2000, p.57).

Com o convite aceito, partimos para a apresentacdo do software grafico
GrafEq, possibilitando que os alunos explorem suas funcionalidades e familiarizem-
se com seus recursos. Este software é gratuito para testar, que explora funcoes e
relacbes matematicas, permitindo trabalhar com equacgdes implicitas e explicitas,
inequagdes e familias de fungdes, em coordenadas cartesianas e polares.

Por possuir uma interface amigavel, possibilita que o aluno, de forma intuitiva,
digite na janela de “Rela¢des” uma expressao algébrica e de imediato tem na janela
de “Visualizagdo” a resposta grafica, viabilizando a articulacdo entre estes
conhecimentos. A figura 3 mostra a interface do programa escolhido. Esta primeira
fase da atividade esta prevista para um periodo de aula.

Figura 3 — Interface do software GrafEq
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Fonte: print screen da tela do programa.
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Na segunda etapa, jA com a marca escolhida, os alunos devem tracar uma
estratégia para a reproducédo deste logotipo. Esta estratégia pode envolver esboco
em papel quadriculado, tentativas de reproducao dos graficos através do software,
sendo muito importante que o aluno identifique por que a escolha de determinado
simbolo, quais as curvas de fungdes que formam a imagem em questdo. A execucao
do plano de trabalho e a conclusdo do logotipo também estdo previstas para esta
etapa, que necessita de dois periodos. A figura 4 mostra o esbogo do logotipo da

Caixa Econémica Federal, que consta na proposta entregue aos alunos.

Figura 4 — Estratégia de reproducéo: esboco de marca escolhida.
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Fonte: elaborado pela autora

Por dltimo, convidar os alunos a apresentar suas produgdes, discutindo os
diversos aspectos levados em consideragao na execucao da tarefa, compartilhando,
assim, o conhecimento desenvolvido e adquirido na realizagdo, e responder um
questionario, para verificar se a atividade atingiu seu objetivo. Na figura 5
visualizamos a execucao do logotipo da Caixa Econémica Federal no GrafEq.
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Figura 5 - Reprodugédo da marca escolhida no software GrafEq
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Fonte: print screen da tela do programa

Esta proposta foi distribuida aos alunos no inicio da atividade, juntamente

com uma folha quadriculada.
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6. RELATO DA EXPERIENCIA

Para a etapa inicial da atividade, um dia antes, o laboratério de informatica da
Escola teve o software GrafEq instalado e testado em seus computadores. Como
nem todos os computadores tinham acesso a internet, deixamos preparados sete
computadores.

Na manha seguinte, com dois periodos de aula disponiveis, deu-se inicio a
atividade, com a presenga da professora titular. Lembrando que, ao propor um
problema, espera-se que 0s alunos sigam o0s passos propostos por Polya (1995):
compreender o problema, tracar uma estratégia de resolucdo, executar esta
estratégia e revisar os resultados. Posteriormente, sera feita uma plenaria com os
alunos, para que dividam seus resultados com os demais colegas, trazendo um dos
passos propostos por Onuchic e Allevato (2008).

Os vinte alunos presentes dividiram-se em sete grupos, por afinidade e sem
limite de alunos por grupo. Distribuimos uma proposta por aluno e uma folha
quadriculada por grupo, sendo feito o convite a participarem da atividade.

Os alunos ficaram ansiosos para iniciar a atividade, e solicitaram que
aprendessem as funcionalidades do software enquanto desenvolviam o logotipo.
Assim, a parte de exercicios com o software foi suprimida, e os alunos partiram para
a pesquisa dos logotipos, enquanto testavam as funcionalidades do programa.

Dos sete grupos, um n&o aceitou o convite a investigacdo, recusando-se a
participar da atividade, ficando, assim, quatro alunos apenas observando os demais
colegas trabalharem. Em alguns momentos, ao constatarem que seus colegas
divertiam-se realizando a atividade, tentaram utilizar o programa, mas ao surgimento
de dificuldades, desistiam.

Como a etapa de conhecer e testar as funcionalidades do software foi
eliminada, um dos quatro periodos previstos para a atividade nao precisou ser
utilizado. Surgiram muitas dificuldades relativas ao uso do programa, e sobre o que
era um logotipo. Dois grupos pesquisaram a respeito do conceito de logotipo na
internet, enquanto os outros questionavam se determinada imagem era logotipo.

Apbs os dois periodos de atividade no laboratério de informatica, no dia

seguinte, tivemos mais um encontro, para que se respondesse o questionario de
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avaliacao da pratica e se discutissem os resultados. Neste momento, apenas onze
dos vinte alunos que participaram da atividade no dia anterior estavam presentes.

A seguir vamos apresentar o trabalho de cada grupo, desde a escolha do
logotipo, as etapas da realizacdo da atividade, as intervengbes realizadas, o
comparativo com o logotipo original da marca escolhida, até a avaliacdo da
atividade. Algumas questdes, deixadas em branco pelos alunos no preenchimento
dos questionarios, serdo suprimidas para melhor visualizagcdo. O questionario
aplicado completo encontra-se no Apéndice A. A secéo 6.7 deste capitulo apresenta
a anadlise da atividade. Para facilitar a leitura das respostas dos alunos que estao
nas figuras desta secao, estas foram transcritas no Anexo B.

6.1. GRUPO 1

O grupo era formado por dois alunos, que pesquisaram a respeito do conceito
de logotipo. Apods, passaram a discutir qual seria um bom logotipo para
reproduzirem, e escolheram a marca Chevrolet. Justificaram a escolha por ser um
logotipo simples e que ambos gostavam de carros.

A etapa seguinte foi desenhar, na folha quadriculada, o logotipo, e tentar

determinar os pontos, as retas e suas intersec¢des, conforme mostra a figura 6.
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Figura 6 — fotografia do trabalho do grupo 1

Fonte: arquivos da autora

Ao passarem para a reproducdo no software, apresentaram dificuldades em
definir a inclinacdo da reta. Optaram por tentativa e erro, até determinarem a reta
que desejavam. Outro problema relatado era como deixar a reta do tamanho que
gueriam, e indagamos se eles lembravam o significado de intervalo.

A ideia era intervir o minimo possivel, fazendo o papel de orientador, que
Skovsmose (2000) sugere, estimulando o grupo para que concluisse sozinho,
através de questionamentos.

Aluno A: Professora, as retas a gente encontrou, mas elas ficam enormes, nao tem como
deixar s6 do tamanho que a gente precisa?

Professora: Qual tamanho que tu precisas?

Aluno B: Igual ao nosso desenho do papel.

Professora: No teu desenho tem os pontos?

Aluno B: Tem, sim.

Professora: Vamos olhar a reta superior do desenho. Quais os pontos que vocés
marcaram?
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Aluno A: Marcamos -1 e 3.

Professora: Vocés precisam de uma reta que fique sé entre -1 e 37

Aluno B: E.

Professora: Mas a reta de vocés esta infinita, ndo €7

Aluno B: E, e queremos que fique s6 entre -1 e 3.

Professora: E como que ela fica entre esses valores? Vamos pensar um pouco: antes de -1
tem valores maiores ou menores?

Aluno A: Espera, professora... acho que entendi o que a senhora quer dizer: a gente quer
valores entre esses numeros, tem que ser maior que o primeiro € menor que 0 segundo.
Aluno B: E como é que a gente representa isso no programa?

Aluno A: Tem uma janela aqui, vamos tentar.

A janela em questdo trata-se da Easy Buttons, que possui 0 subitem
Relational, em que o programa oferece as opg¢des de maior, menor, maior ou igual,

menor ou igual, igual e diferente, conforme nos mostra a figura 7.

Figura 7 - GrafEq: janela Easy Buttons, opgao Relational
P, Graffq 2.13 ‘ .
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Fonte: print screen da tela do programa

Apos esta intervencdo, o grupo seguiu com seu trabalho, pedindo auxilio
somente quando foram preencher o desenho. Até entdo, as retas utilizadas no
logotipo foram feitas através de equacdes. Era preciso introduzir o conceito de
gréafico de inequacgao para esta parte da atividade.
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Aluno A: Professora, agora falta sé pintar o logotipo. Como a gente faz?

Professora: Vamos fazer como fizemos antes: eu ajudo fazendo perguntas, pode ser?
Aluno B: Pode, é mais legal.

Professora: Que parte que vocés querem pintar?

Aluno B: Dentro do desenho.

Professora: E o desenho é delimitado pelas retas. Entdo eu quero que vocés me digam: de
que reta até que reta precisamos pintar? Respondam pensando da mesma forma que
fizeram para ter as retas do tamanho que precisavam.

Aluno A: Tem que ser maior que a que passa por -7 e menor do que a que passa por -5.
Aluno B: Mas ai vai pintar s6 essa parte do meio.

Aluno A: Mas depois a gente faz a outra parte. Fizemos cada reta numa janela.

Aluno B: Pode colocar duas equagbes com sinal de maior?

Professora: Ai ndo se chama equacao. Equacao é quando tem sinal de igualdade. Quando
tem desigualdade, vocés lembram como se chama?

Aluno B: Acho que ¢ inequacgao.

Professora: Isso!

Aluno A: Vamos tentar e qualquer coisa, chamamos.

Depois de um tempo, eles chamaram para mostrar o resultado final do
trabalho, cujo resultado a figura 8 mostra.

Figura 8 — Trabalho final do grupo 1
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Observamos que este foi o Unico grupo que se preocupou em eqguacionar o
contorno do logotipo. A figura 9 mostra o logotipo original, retirado do site da
Chevrolet.

Figura 9 — Logotipo da Chevrolet
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CHEVROLET

Fonte: www.chevrolet.com.br acesso em 09/10/2014.

A avaliacao da atividade pelo grupo foi bem positiva. Ambos ndo conheciam o
GrafEq, e consideraram que a pratica contribuiu para aumentar seus conhecimentos
sobre fungdes. A sequir, as figuras 10 e 11 expdem as respostas dos alunos A e B,

respectivamente, acerca da atividade.
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Figura 10 — Resposta do aluno A
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Figura 11 — Resposta do aluno B
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Fonte: coletado pela autora

E possivel verificar que ambos identificaram qual funcéo utilizaram, mas a
motivacao para fazer este logotipo foi diferente: um considerou seu gosto pessoal, o
outro a facilidade de trabalhar com a fung¢éo afim, mesmo tendo dificuldades com a

inclinagao das retas.
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Embora tenham utilizado de forma correta as inequacdes, ambos registraram
nos questionarios como se a restricdo de dominio utilizada fosse uma inequacao,

como nos mostra a figura 12.

Figura 12 — Respostas dos alunos A e B, respectivamente.
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Fonte: coletado pela autora

Apbs a apresentacdo de todos os trabalhos, sentamos com o grupo para

esclarecer a diferenca entre intervalo de restrigdo de dominio e inequacao.

6.2. GRUPO 2

O grupo 2 também era formado por dois alunos. Iniciaram lendo atentamente
a proposta de atividade entregue aos alunos e passaram a discutir entre eles qual
seria um bom logotipo para tentar reproduzir. Apés desenhar o logotipo na folha
quadriculada, como mostra a figura 13, questionaram a respeito das equacdes que

utilizariam.
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Figura 13 — Fotografia do trabalho do grupo 2

Fonte: arquivos da autora

Aluno C: Professora, decidimos fazer o logotipo da Hurley, mas estamos com algumas
davidas.

Aluna D: Decidimos fazer esse porque nao tem retas, sendo fica muito facil.

Professora: E qual a divida de vocés?

Aluna D: As equagbes. Parece parabola, mas a gente nao sabe fazer a parabola ficar de
pé.

Professora: Como assim, a parabola de pé?

Aluno C: E que a parabola parece um “u”, e a gente quer ela de pé, como se fosse um “c”.
Professora: Quando desenhamos uma parabola, usamos qual fungao?

Aluna D: x2.

Professora: Mas a gente escreve esta funcao na forma y=f(x), e ela forma o “u” em torno de
qual eixo?

Aluno C: Do eixo y.

Aluna D: E se a gente fizer x=f(y), sera que funciona? Vai ficar um “u” em volta do eixo X,
que vai ser a parabola que a gente quer. Vamos tentar!

Aluno C: Mas a gente tinha outra duvida, como fazer ela ficar mais aberta?

Professora: Vou responder fazendo um desafio: testem o que acontece se a fungao tiver
um numero multiplicando o x2. Tentem um numero inteiro e um numero racional.

Aluno C: Racional ndo é fragdo? Da para escrever fragdo no programa?

Professora: Racional também pode ser representado como um numero decimal. Tentem.
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Aluna D: Outra pergunta: olha o nosso desenho. Para pintar o desenho, eu tenho que dizer
que uma curva € maior que a outra, certo?

Professora: Isso mesmo.

Aluna D: Vamos tentar e depois chamamos.

O grupo passou a testar as opg¢des no programa. Comemoraram quando
conseguiram colocar o grafico da maneira que queriam, e passaram a experimentar
varios coeficientes para a fungao quadratica, e ao encontrar o coeficiente desejado,
passaram a experimentar as desigualdades no programa, chamando apenas para
questionar se precisavam usar uma janela para cada area ou podiam usar a mesma
janela para tudo. A sugestao foi fazer da forma que consideravam correta.

O resultado final, que a figura 14 nos mostra, foi entregue em seguida, e
qguestionaram se poderiam ajudar os outros grupos, ja que foram os primeiros a
concluir a atividade, o que foi autorizado, ja que alguns grupos estavam com
dificuldades em utilizar o software. A ajuda deles foi essencial para que o grupo 5
realizasse a atividade proposta.

Figura 14 — Trabalho final do grupo 2.
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Fonte: print screen da tela do programa.

A figura 15, a seguir, contém o logotipo original da marca Hurley.
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Figura 15 — Logotipo da Hurley.

) |

Hurley

Fonte: www.hurley.com acesso em 09/10/2014.

No dia de responder o questionario de avaliacdo, apenas a aluna D estava
presente. Ela registra, como revela a figura 16, que ndao encontrou dificuldades em
realizar a atividade, considerou que aprendeu e conseguiu identificar a utilizacao de

uma fungao cuja variavel independente é .
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Figura 16 — Respostas da aluna D.
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Fonte: coletado pela autora

Ao explicarmos que o desenho que representado como uma funcdo também
poderia ser feito através de Geometria Analitica, a aluna D questionou quando iriam
estudar este conteudo, que segundo nos disse, “eu nem sabia que sabia, mas se fiz

o mais dificil, isso de x=f(y), essa geometria analitica vai ser muito facil”.

6.3. GRUPO 3

O grupo 3 era formado por 3 alunos, que se interessaram pelo assunto e
discutiram bastante acerca do que € um bom logotipo. O grupo optou por ndo usar a
folha quadriculada, e sim reproduzir diretamente no programa.

Aluno E: Precisamos usar a folha, professora?

Professora: Nao, sé se vocés acharem que facilita.

Aluno F: Problema vai ser a gente encontrar um logotipo que todos gostem.

Aluno G: E que seja facil de fazer e conhecido, porque fazer qualquer coisa nao adianta.
Marca tem que ser famosa.

Professora: Vocés decidem, meninos.

Aluno E: Vamos pesquisar um pouco e ja chamamos.

Professora: Certo.
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Enquanto discutiam sobre os logotipos, o grupo testava diversas fungdes no
programa, trabalhando com restrigdo de dominio e com inequagdes, como mostra a
figura 17.

Figura 17 — Fotografia da tela do computador do grupo 3.

Fonte: arquivos da autora

Depois de muito conversar, decidiram reproduzir o logotipo da Diamonds
Supply. Como nao queriam usar a folha quadriculada, comegaram a usar o método

tentativa-erro.

Aluno E: Decidimos, faremos o logotipo da Diamonds.

Aluno F: Ele é simples, feito s6 de retas, mas sdo varias, entdo nao é tao facil assim de
fazer.

Aluno E: Sao vérias retas, mas nao fica poluido, sabe, ndo € um monte de risco.

Aluno G: Eu quero fazer vestibular para engenharia civil, professora, entao ja fica como
meu primeiro projeto. Eles sdo minha equipe!

Professora: Legal. E vocés ndo vao usar a folha quadriculada?

Aluno E: Acho que néo precisa, vamos fazer direto. Pode?
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Professora: Pode, claro. Como eu disse antes, vocés que decidem. Qualquer duvida é so
chamar.

Os alunos passaram a tracar as retas no software, optando por fazer o
contorno do logotipo primeiro, e depois passar para os detalhes internos.

O aluno G queria calcular o coeficiente das retas, sugeriu usar a folha
quadriculada para achar os pontos, mas seus dois colegas preferiam seguir
tentando, embora tivessem dificuldade em determinar o coeficiente angular de
algumas retas Os trés alunos queriam utilizar o programa, e se alternavam ao
computador.

Quando passaram para os detalhes do logotipo, deixaram somente o aluno G
ao computador, que usava um caderno para calcular os coeficientes das retas. O
grupo entregou o logotipo sem conclui-lo, ja que acabou o tempo de aula. O aluno G
se mostrou frustrado por ndo conseguir acabar a tempo. Cogitamos retornar ao
laboratério, mas todos os outros grupos conseguiram terminar a atividade, e o grupo

preferiu entregar o trabalho como estava.

Aluno G: Professora, ndo conseguimos terminar. Demoramos muito escolhendo o logotipo,
ficou faltando um monte de detalhes.

Professora: Podemos voltar outro dia para terminar.

Aluno G: Nao, s6 meu grupo ndo terminou, vai atrapalhar os outros. E fica chato, todos os
outros grupos esperando por nés.

Aluno E: Ah, mas ficou bom! N&o ficou igual, mas também nao ficou ruim.

Aluno G: Mas eu queria terminar, gostei de fazer.

Professora: Por que ndo fazes download do programa na tua casa? Ai poderas terminar em
casa, com calma.

Aluno G: Boa ideia, eu farei isso. S6 tenho que salvar o arquivo em um pen drive. Obrigada,
professoral

A figura 18 apresenta o resultado do trabalho do grupo 3, e a figura 19, a

sequir, o logotipo original da Diamonds Supply Co.



Figura 18 — Trabalho final do grupo 3.
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Figura 19 — Logotipo da Diamond Supply Co.
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A avaliacdo da atividade do grupo mostrou identificaram a funcao utilizada,
mas assim como o grupo 1, confundiram restricio de dominio com inequacao.
Também relatam dificuldade em determinar as equacoes.

O aluno E, conforme nos apresenta a figura 20, considera que aprendeu com

a atividade, mas precisaria de mais aulas para consolidar o conhecimento sobre
funcgdes.

Figura 20 — Respostas do aluno E.
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Fonte: coletado pela autora

O aluno F destaca que o logotipo escolhido foi considerado simples e
detalhado, ressalta que a atividade proporcionou uma forma diferente de fazer os
graficos que estudam em sala de aula, e mistura o conceito de restricdo de dominio,

quando diz que as retas ficam menores, com o de inequacao, quando declara que



pode pintar por dentro ou por fora da figura desenhada, como verificamos na figu
21.

Figura 21 — Respostas do aluno F.
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Fonte: coletado pela autora.

O aluno G também considerou aprender com a atividade, e ressaltou que foi
importante para associar o grafico a equacao, e vice-versa, conforme a figura 22.
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Figura 22 — Respostas do aluno G.

. { A -‘:“. , 7,
Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? N/ﬂ\ /?bz 0. A Al 4
A B2 a0 Fasness S : - -

. | £ / 7‘1 —- A 50 )&
Por que vocé escolheu este logotipo? E, A ianads. 00 Cpd VC.Q’:I(')/L.\;Q.QA/Q:). 18 _‘)5!‘{.-/7! 0 QUL

- n e AT
Quais as fungdes utilizadas? | L~ Ly MDAl 2 .
¢ 0 3

Acredita que seria possivel reproduzir este logotipo de outra maneira? Noo ]’9/ AD A DAB

Vocé considera que aprendeu com a atividade? < / pee

]
i 5 DA AN Muﬁ// L
‘r H - f’

A atividade ajudou a aumentar seu ooﬂhecimento sobre fungbes? Justifique.
) Y Lot tlAater@D a5

a\ .M’},‘abﬂxf’i& NI % > SN V¥ X = B e S £ - . oy
ko T

i W

Fale sobre a diferenga entre trabalhar com gréficos de fungbes (isoladamente, um __gréfic_:o ou c(?m mais de um
grafico, determinando regiaqs) e trabalhar com inequagbes (isoladamiente ou para determinar reglbes). d
A prpouotles T tans c@fssf?ﬂw“ﬁ—z&m: T s mf«ir) m
Lo quocod g Qoo i /tm L gu. Jaaon " Linao fldocs
Kann f} N~ ,/;fiq _‘ f,»},‘flrz‘@g' Cea ,i.é ,»’f{;/‘h@aﬂ DU L iy

Fonte: coletado perlra autora_

Ao esclarecermos a diferenca entre a restricdo de dominio e o gréafico de
inequacdo, o aluno G lamentou nao ter estudado mais sobre inequacgdes, pois
sequer imaginava que elas pudessem gerar graficos, e agradeceu pela oportunidade
de fazer uma atividade diferente. Afirmou que fez o download do programa em casa,

para ajudar em seu preparo para o vestibular.

6.4. GRUPO 4

O grupo 4 era formado por trés alunos, que iniciaram o trabalho explorando o
programa e pesquisando sobre logotipos na internet. Nao conseguiam escolher o

logotipo que reproduziriam.

Aluno H: Professora, ndo conseguimos decidir sobre qual logotipo faremos, cada um quer
fazer uma coisa diferente.
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Professora: Vocés precisam chegar a um consenso.

Aluno I: Qualquer imagem que represente uma coisa é logotipo, ndo é7?

Professora: A imagem que representa uma marca € um logotipo.

Aluno J: Podemos fazer um smile?

Aluno H: Isso nao é logotipo, ndo tem marca.

Aluno J: Smile representa todas as carinhas que a gente usa na internet, é o logotipo dos
Emotions.

Aluno H: Mas n&o é marcal! ]

Aluno I: Podemos ou nao fazer um smile, professora? E ou ndo € marca?

Professora: Sinceramente, ndo sei se € uma marca, mas se vocés trés concordam em
fazer um smile, o importante é que trabalhem em algo que gostem.

Aluno J: Vamos fazer o smile, entao!

Pela primeira vez na atividade, surgiu uma questdao que fazia com que
saissemos da zona de conforto. Em nenhum momento previmos que algum grupo
nao encontrasse um logotipo para reproduzir. Em seguida, o grupo chamou

novamente para tirar davidas.

Aluno H: Precisa usar s6 funcdo? E que ano passado eu aprendi a equacdo da
circunferéncia em analitica, pode usar?

Professora: Vocés viram Geometria Analitica no Segundo Ano?

Aluno J: Nao, ele é repetente.

Professora: Pode usar tudo que vocés sabem.

Aluno H: Tem uma equacéo que eu ndo lembro, mas € a que faz o circulo mais achatado,
tipo ovo, sabe.

Professora: Elipse.

Aluno H: Essa mesma. Como é mesmo?

Aluno I: Estamos estragando toda a atividade da professora, ndo vamos fazer logotipo, ndo
vamos usar fungao...

Professora: Nao fala assim, vocés estdo fazendo de outra maneira o que também poderia
ser feito com fungao.

Explicamos aos alunos a equacao da elipse para eles. Outros grupos se
interessaram pela equagao da circunferéncia, e perguntaram se poderiam usar
também. Diante da resposta afirmativa, outros grupos passaram a trabalhar com
essas equacoes. O grupo somente chamou para mostrar o resultado final do

trabalho, retratado na figura 23.



Figura 23 — Trabalho final do grupo 4
¥, Graffq 213 . -

Fie Edit Graph Relation Help

leo,biel e tio andrewRelation #1 (Alg.. =
Relaton#1 7 Acive [JJcolour [357|Fontsize I — :
[ewsr [ Graph (Finished)
VP+x2<25
leobiel e o sndrew 1#g.. ;
P4yP=13
y<-l

e T =
[Reimion#s 7 Actve  [ffColour [ 35 v]Fontsize

o 5.4
(x+D) |, (»-2)

S =
Relstons7 [ acve [@Golour [36]Fontsue

2 2
(x-D) . 02
LS <0

Relaton #11 W Actve [lColour [35¥]Font size

V+at=25

o £

Fonte: print screen da tela do programa.

A figura 24 nos traz um Smile, retirado de um site na internet.
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Figura 24 — Smile

Fonte: http://michellesread.com/just-smile/

No dia de responder o questionario de avaliacdo da atividade, somente um
dos alunos do grupo estava presente. Em suas respostas, contidas na figura 25,
verificamos que mesmo sendo a primeira vez que trabalha com geometria analitica,
ele identifica a elipse, a circunferéncia e a parabola, e percebe o funcionamento das
desigualdades, mas néo deixa claro se compreendeu o conceito de inequacao.



47

Figura 25 — Respostas do aluno |
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Fonte: coletado pela autora.

6.5. GRUPO 5

O grupo 5, formado por quatro alunos, apresentava bastante dificuldade em
iniciar a atividade. Nao conseguiam decidir qual o logotipo que trabalhariam, também

tinham dificuldades em trabalhar com o software.

Aluno K: Professora, diz um logotipo ai para a gente.

Professora: Vocés que escolhem.

Aluna L: E mais facil quando a professora fala o que é para fazer.

Professora: Mas o mais importante da atividade € vocés decidirem com qual logotipo
trabalharéo.

Aluno K: Mas é muito complicado decidir. Cada um quer fazer uma coisa.

Professora: Vocés precisam decidir, ndo posso interferir nesta deciséo, ela é de vocés.
Aluna M: Mas é dificil, e tem que ser diferente do que o resto do pessoal esta fazendo.

Deixamos o grupo conversar mais um pouco a respeito. A aluna N viu o

trabalho do grupo 4, e anotou a equacao da circunferéncia.
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Aluna N: Podemos usar a equagao que eles estao trabalhando?
Professora: Pode, claro.
Aluna M: Entdo vamos fazer alguma coisa redonda, t4 decidido.

Em seguida, os alunos do grupo 2 sentaram com o grupo, para ajudar na
atividade. A aluna D explicou para o grupo como inserir a equagdo e como pintar a
figura. Os alunos do grupo 5 comegaram a desenhar vérias circunferéncias, até que
o aluno K sugeriu fazer o logotipo da Rede Globo.

Aluna M: Nao conseguimos fazer direitinho o logotipo, professora.

Aluno K: Mas ficou bem parecido!

Aluna L: Mas é que o logotipo € em 3D, fica dificil fazer igual.

Professora: O importante € que vocés decidiram qual fariam, tentaram e conseguiram fazer
bem parecido.

A figura 26 nos traz o resultado do trabalho do grupo 5, e a seguir, na figura
26, podemos comparar com o logotipo da Rede Globo.

Figura 26 — Trabalho final do grupo 5.
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Fonte: print screen da tela do programa.
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Figura 27 — Logotipo da Rede Globo

Fonte: www.globo.com

No momento da avaliagdo da atividade, somente uma das alunas estava
presente. A aluna M afirma em suas respostas, conforme a figura 28, que deveria ter
mais atividades deste tipo, e encontrou dificuldades em determinar quais fungdes
utilizar. Também diz que aprendeu com a atividade, mas precisa de mais
explicagcoes sobre o conteddo. Ela consegue identificar quais curvas que formam a
imagem, mas ndo deixa claro se compreendeu o significado da desigualdade nas
equacodes.



Figura 28 — Respostas da aluna M
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6.6. GRUPO 6

O grupo 6, formado por dois alunos, estava ao lado do grupo 4, que iniciou a

discussao sobre 0 que era ou ndo um logotipo.

Aluno O: Professora, eles estdo fazendo um Smile, e gente pode fazer outra imagem que

nao seja um logotipo?
Professora: O que vocés querem fazer?

Aluno P: Nao sabemos ainda, mas se ndo acharmos um logotipo que a gente goste,

podemos fazer outra coisa?
Professora: Pode, o importante é vocés escolherem uma imagem para trabalhar.

Alguns instantes depois, 0 grupo chamou para avisar que iria trabalhar com a
Pokebola, e assim como o grupo 4, decidiram trabalhar com a equacdo da
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circunferéncia. A figura 29 nos mostra o trabalho final do grupo, e a seguir, na figura

30, temos a imagem de uma Pokebola.

Figura 29 — Trabalho final do grupo 6.
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Figura 30 — Pokebola

Fonte: http://pokeblogpokmeon.blogspot.com.br/2009/02/pokebolas.html

O grupo ndo pediu ajuda para a atividade, relatou ao entregar que achou
divertido e facil, mas no dia da avaliacdo da atividade, nenhum dos alunos estava
presente para responder o questionario.

6.7. ANALISE DA ATIVIDADE

Ao propor um ambiente de aprendizagem, espera-se que 0s alunos aceitem o
convite e explorem a atividade da maneira mais ampla possivel. Adaptamos uma
atividade multidisciplinar focada no uso de funcdes, e esperavamos que ela
transcorresse dentro do roteiro programado, apesar de que € proprio da Modelagem
Matematica que a atividade seja aberta, ndo necessariamente seguindo o que foi
programado. A experiéncia proporcionou a oportunidade dos alunos e dos
professores envolvidos na atividade sairem da zona de conforto definida por
Skovsmose (2000).

Os alunos iniciaram surpreendendo, ao recusarem-se a fazer atividades para

conhecer as funcionalidades do software, reduzindo o tempo programado
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inicialmente para a pratica. Também nao esperavamos que um grupo (formado por
quatro alunos) nao aceitasse o convite para participar da atividade.

Alguns grupos seguiram a proposta, investigando o significado de logotipo e
procurando reproduzir aquele que considerasse adequado, tendo liberdade para
escolher a forma de trabalhar. Os alunos estranharam um pouco ter de decidir como
agir durante a atividade, afinal estdo acostumados com a aula tradicional de
matematica, com foco em exercicios e ndo em problemas, que segundo Skovsmose
(2000), eles nao estao acostumados a transitar entre a zona de conforto (exercicios)
€ a zona de risco (problemas).

Outros grupos surpreenderam por ndo fazer logotipo, mas outra imagem.
Utilizaram seu conhecimento em Geometria Analitica, e ao sentirem necessidade de
utilizar outra curva, ainda desconhecida, abriram uma “porta” para introduzir um
conteudo novo, através da Modelagem Matematica. Este grupo também inspirou
outros grupos a utilizar Geometria Analitica, conteddo que ainda nao haviam
estudado.

Na hora de dividir os resultados dos trabalhos, os grupos puderam
acompanhar o raciocinio de seus colegas, e se surpreenderam com situacées como
a do grupo 2, que fez uma funcdo em que a varidvel independente era o y —
diferente do usual — e gerou uma hipérbole, equagdo que ainda nao haviam
estudado.

A atividade também mostrou que a grande dificuldade dos grupos que
trabalharam com retas é a determinacdo do coeficiente angular, e também das
equaclbes da reta a partir de dois pontos. Com essa informacgéo, a professora titular
combinou com 0s alunos uma revisao, para ser vista antes de iniciar os estudos de
Geometria Analitica.

Fora o grupo que ndo aceitou o convite para realizar a atividade, todos os
demais alunos se engajaram em buscar as respostas e superar suas dificuldades.
Em alguns casos, surgiu a necessidade de conteudo ainda ndo trabalhado —
equacao da elipse — e de antemao se justificou o porqué de estudar determinados

conteudos que, muitas vezes, numa aula tradicional, ndo fica claro aos alunos.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Quando a ideia deste trabalho surgiu, durante a conversa com um aluno em
Estagio em Educacdo Matematica |, pensamos em propor uma atividade que
mostrasse a importancia da Matematica em outras areas de conhecimento.

Propor um cenario de investigacdo muda a organizacéo usual da sala de aula:
o professor ndo ensina como fazer, mas orienta os alunos a buscarem suas
respostas, e ndo ha uma Unica resposta correta. E um desafio, antes de tudo, e cabe
ao aluno aceitar ou ndo este convite.

A proposta original de atividade € multidisciplinar, envolvendo a disciplina de
Educacgao Artistica e prevista para ser realizada em seis periodos de aula, e foi
desenvolvida na disciplina de Educacdo Matematica e Tecnologia. Ao adaptar a
proposta de atividade que trata do design de marcas, reduzimos para quatro
periodos, mas foi realizada em trés horas-aula. Acreditamos oportunizar aos alunos
mais do que um trabalho com soffware, mas uma alternativa para consolidar seus
conhecimentos no estudo das representacdes graficas, e verificar se eles
conseguem identificar os graficos que trabalham em sala de aula nas formas
geomeétricas dos logotipos das marcas escolhidas — ou nas imagens escolhidas para
reproduzir, ja que dois grupos nao trabalharam com logotipos.

Um dos alunos, na avaliagdo da atividade, relata que foi importante conseguir
ligar a fungdo ao grafico e vice-versa. Em um dos grupos, surgiu a necessidade de
conhecer outras equacbes ainda nao estudadas, como a elipse, e outro grupo
construiu uma hipérbole de outra maneira, utilizando a funcao quadratica.

A atividade utilizou parte da proposta de Onuchic e Allevato (2008), que
sugere um roteiro para execucao da resolucdo de problemas em sala de aula, tendo
bem caracterizada a plenaria, na qual os alunos apresentaram seus logotipos e
explicaram como chegaram naquela resposta. Também a formaliza¢do do conteudo,
presente quando as professoras (titular e pesquisadora) esclareceram as duvidas
surgidas na atividade, principalmente com relagdo ao grafico de inequacdo e
restricdo de dominio.

A situacao da vida real, de que Bassanezi (2011) nos fala, se faz presente
quando os alunos procuraram logotipos de suas marcas favoritas, e associaram 0s
conteudos trabalhados na escola com o design de marcas. A atividade proporcionou

que alunos e professoras saissem da zona de conforto definida por Skovsmose
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(2000), ao ter grupos que desejavam participar da atividade mas nao fazer logotipo
de marca conhecida, mas sim uma imagem conhecida por todos.

Através da atividade, foi possivel verificar quais as dificuldades dos alunos e
assim, saber quais pontos do conteudo precisam ser reforcados. Notamos que é
importante para os alunos entenderem o que estdo estudando, saber para que serve
aquele conteudo, mas se mostrou importante também a necessidade de fazer mais
exercicios, ja que grande parte das dificuldades surgidas — como determinar a
equacao da reta através de dois pontos ou o coeficiente angular — precisam ser
trabalhadas.

Nao estamos afirmando que as férmulas decoradas sdo importantes, mas sim
ressaltando que resolver exercicios € uma forma de preparar os alunos para que,
quando diante de um problema, tenham mais ferramentas para resolvé-lo.
Skovsmose (2000) defende que os alunos transitem entre os ambientes de
aprendizagem, ou seja, saibam trabalhar com referéncias a matematica pura, com
situacdes de semirrealidade, quando temos uma realidade inventada para ilustrar
uma determinada situacdo, e com situacdes reais. Nos trés casos, podemos
trabalhar tanto com exercicios como com cendrios de investigacao.

Muitos alunos relataram que gostariam de ter mais atividades como essa. A
oportunidade de tomar decisdes — e a dificuldade que alguns grupos apresentaram
exatamente neste ponto — mostra como é importante para elas identificarem
sozinhos os problemas ao seu redor para evoluir aos proximos passos, ou seja,
encaminhar a solugdo. Alguns conseguiram resolver com facilidade, passaram a
ajudar outros colegas, e outros levaram o problema que ndo conseguiram solucionar
para pensar a respeito em casa. Quem sabe ndo despertamos nestes alunos a
vontade de ser professor, ou estavamos diante de um futuro pesquisador?

Saimos todos satisfeitos com a atividade, j& que motivou os alunos a
buscarem outras formas de representarem os graficos, e ainda mostrou a
importancia da Resolucdo de Problemas e da Modelagem Matematica e,
principalmente, que a matematica esta presente em nossas vidas, mesmo quando

nao a percebemos.
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APENDICE A: Questionario de avaliacdo da atividade

Nome:

Vocé ja conhecia o GraphEq?

Encontrou dificuldades para trabalhar com o software?

Jé havia realizado atividade semelhante?

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais?

Por que vocé escolheu este logotipo?

Quais as fungodes utilizadas?

Acredita que seria possivel reproduzir este logotipo de outra maneira?

Vocé considera que aprendeu com a atividade?

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre fungdes? Justifique.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de fungbes (isoladamente, um grafico ou com
mais de um grafico, determinando regides) e trabalhar com inequagées (isoladamente ou para
determinar regides).



60

ANEXO A: Termo de Consentimento Informado

UFRGS

UNIVERSIDADE FEDERAL
PO RIO GRANDE DO SUL

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
INSTITUTO DE MATEMATICA

Consentimento Informado

A Escola Estadual de Ensino Basico Monsenhor Leopoldo Hoff, com endereco
nesta capital, Rua Moema, 255, representada por sua Diretora, professora Nina
Rosa Ventimiglia Xavier, pelo presente instrumento, autoriza Paula Beatriz da Silva
Serpa, estudante, CPF 897.629.240-53, a utilizar a oficina “Uso de fungdes no
design de marcas utilizando o GrafEq” em seu trabalho de conclusdo do curso de
Licenciatura em Matemética da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

A autorizada, por sua vez, se obriga a manter absoluto sigilo sobre a

identidade dos discentes que participaram da oficina.

Porto Alegre, 14 de abril de 2014.

De acordo:
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ANEXO B: Transcricao das respostas dos alunos ao questionario

Neste anexo encontram-se as transcricbes das respostas presentes nas
figuras do Capitulo 6. Por se tratar de transcricoes, preservamos a escrita
apresentada pelos alunos.

Respostas do aluno A:

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Nao.

Por que escolheu este logotipo? Porque eu gosto de carros, por isso meu logo era
da Chevrolet.

Quais as funcoes utilizadas? Funcao de 12 grau.

Considera que aprendeu com a atividade? Sim.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Sim, tinha algumas funcdes que nao lembrava e me recordei.

Respostas do aluno B:

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Sim, no
comeco, para fazer as retas diagonais.

Por que escolheu este logotipo? Porque era um dos mais simples.

Quais as func¢oes utilizadas? Funcgao de 1° grau.

Considera que aprendeu com a atividade? Uma maneira nova de fazer coisas que
eu conhecia.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Sim, porque tem que pensar e raciocinar muito e nas fungdes isso é importante.

Respostas dos alunos A e B, respectivamente

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regioes) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regioes). Trabalhar com graficos
sao retas inteiras, ja trabalhar com inequacdes sao retas cortadas, ou seja, em
pedacos.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regides) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regioes). Foi mais facil com a
inequacao porque podemos usar somente as partes das retas que precisamos.

Respostas da aluna D:

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Nao.

Por que escolheu este logotipo? Era mais facil porém a funcao.

Quais as func¢oes utilizadas? Uma parabola x=f(y).

Considera que aprendeu com a atividade? Sim.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Sim, melhor entendimento em graficos da funcéao.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regides) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regioes). Antes de usar a restricao
e a desigualdade, apéds ficou como eu deveria.
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Respostas do aluno E:

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Sim,
identificar os tracos.

Por que escolheu este logotipo? Porque é uma marca bem conhecida e legal.
Quais as func¢oes utilizadas? Funcgdes lineares.

Acredita que seria possivel reproduzir este logotipo de outra maneira? Nao
tenho a minima ideia de como fazer de outra forma.

Considera que aprendeu com a atividade? Sim, mas preciso de mais umas aulas
para aprender bem.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Nao muito, por o motivo de ter uma aula sé. Com mais aulas eu poderia aperfeigcoar
0 conhecimento.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regides) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regides). Com graficos de fungdes
a equacao ficava com tracos grandes e para diminuir usamos restricdes.

Respostas do aluno F:

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Sim, no
momento que tinha que cortar os tragos.

Por que escolheu este logotipo? Porque achei interessante e era um dos mais
simples para fazer e a0 mesmo um dos mais detalhados.

Quais as func¢oes utilizadas? Utilizamos fungdes lineares.

Acredita que seria possivel reproduzir este logotipo de outra maneira? Acho
que sim.

Considera que aprendeu com a atividade? Um jeito diferente de fazer desenhos
que via no dia a dia.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Um pouco mais, pelo fato de ter apenas uma aula com esta atividade.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regides) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regides). Quando temos algumas
retas inteiras e colocamos as restricbes para fazer com que elas figuem menores ou
pinta-las, seja por dentro ou por fora.

Respostas do aluno G:

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Na hora de
tirar os restos dos tracos. )

Por que escolheu este logotipo? .E uma marca conhecida e gosto dela.

Quais as func¢oes utilizadas? Funcgdes lineares.

Acredita que seria possivel reproduzir este logotipo de outra maneira? Nao
tenho ideia.

Considera que aprendeu com a atividade? Sim.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Sim, me ajudou a visualizar nos tracos os calculos e nos calculos os tracos.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regidoes) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regides). A inequagcao é um
complemento para os graficos de fungdes. Inequacédo é quando tu tem que tirar um
pedaco da linha do grafico de fungéao.
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Respostas do aluno |:

Encontrou dificuldades para trabalhar com o software? Na verdade nao.

Ja havia realizado atividade semelhante? Nao

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Sim, a
montagem da elipse.

Por que escolheu este logotipo? Era facil.

Quais as funcoes utilizadas? Parabola e varias circunferéncias.

Acredita que seria possivel reproduzir este logotipo de outra maneira? Sim,
mas nao sei fazer.

Considera que aprendeu com a atividade? Claro.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Na verdade foi minha primeira aula sobre a matéria.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regioes) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regides). Eu percebi os sinais
tinham suas diferencas, o igual deixava sé o tracado, o maior preenche tudo fora do
tracado e o menor preenchia tudo por dentro.

Respostas da aluna M:

Encontrou dificuldades para trabalhar com o software? Um pouco, afinal ndo
conhecia.

Ja havia realizado atividade semelhante? Nao

Encontrou dificuldades para realizar a atividade proposta? Quais? Encontrei
pois tinha que achar a funcao certa para montar.

Por que escolheu este logotipo? A gente acreditou que seria facil de fazer e
ninguém tava fazendo.

Quais as funcgoes utilizadas? Circunferéncias e retas.

Acredita que seria possivel reproduzir este logotipo de outra maneira? Seria,
mas como a gente ndao sabe mexer, fizemos daquele modo.

Considera que aprendeu com a atividade? Sim, mas poderia ter mais uma aula
igual aquela.

A atividade ajudou a aumentar seu conhecimento sobre funcoes? Justifique.
Ajudou, mas acredito que devemos ter uma explicacdo mais aprimorada sobre essa
funcéo, pois me perdi muito para entender.

Fale sobre a diferenca entre trabalhar com graficos de funcoes (isoladamente,
um grafico ou mais de um grafico, determinando regides) e trabalhar com
inequacoes (isoladamente ou para determinar regiées). Antes do meu grupo usar
as restricoes, o nosso logotipo tinha ficado estranho, ndo do jeito desejado, quando
usamos as restricdes nosso logotipo ficou do jeito que a gente desejou.




