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Introducéo

Cursando a disciplina Tecnologias e Educacdo Matematica no Curso de
Especializacdo em Educacdo Matematica na UEPB, me deparei com o aplicativo
Graphmatica e decidimos utiliza-lo na pesquisa em questdo. Nosso desejo foi o de
analisar as contribuicdes para o0 ensino e para a aprendizagem de funcéo polinomial

do 1° grau que este aplicativo poderia desencadear.

O enfoque esta no processo de aprendizagem, isto &, o olhar esta no aluno
enquanto aprendiz de fungcbes. Com isso, a pergunta que norteou nossa pesquisa foi
O aplicativo Graphmatica contribui para a compreenséao de fungbes?

O ambiente da pesquisa de campo se deu na escola a qual leciono. Os
alunos, sujeitos da pesquisa, foram seis. A pesquisa aborda o uso do computador
nos processos de ensino e aprendizagem, a importancia dele para o ensino e para a
aprendizagem e o uso de aplicativos como ferramenta para o ensino de Matematica.
Relaciona o aplicativo Graphmatica aos conceitos de fungdes, em especial conceitos
fundamentais da funcéo polinomial do 1° grau; aborda o ensino e aprendizagem de
funcdes; descreve a histéria do aplicativo; e, apresenta os principais comandos do
Graphmatica e as contribuicbes do mesmo para uma melhor compreensdo de

funcdes.



Objetivo

O objetivo desta pesquisa foi perceber as principais contribuicbes que o0s
recursos tecnolégicos, especificamente o Graphmatica, podem proporcionar para o

ensino e aprendizagem de func¢des polinomiais do 1° grau.
Metodologia

Iniciando as atividades apresentei algumas definicdes basicas sobre funcdes.
Nossa pesquisa de campo foi realizada em trés dias com duracdo de duas horas
corridas. No primeiro dia, iniciei as atividades instalando o aplicativo Graphmatica e

apresentando seus principais comandos.

No segundo dia, apliquei o Questionario | com o objetivo de analisar o
dominio que os alunos apresentavam no manuseio do computador, com qual
frequéncia o utilizavam e quais seus principais interesses. Em seguida, apliquei a
atividade |, em duplas, onde pude observar os conhecimentos matematicos iniciais

de funcdes que os alunos demonstravam ter e aplica-los no Graphmatica.

No terceiro dia, apliquei a atividade Il, também em duplas, explorando
conceitos como crescimento e decrescimento de fung¢des polinomiais do 1° grau, a
relacdo existente entre o crescimento e o decrescimento com o coeficiente “a” da
funcao, funcédo constante, entre outros. Para concluir apliquei o questionario I, com
a finalidade de investigar quais as contribuicbes que o Graphmatica poderia

proporcionar para uma melhor compreenséao das funcdes polinomiais do 1° grau.
Resultados

Observamos que varios conceitos foram criados com a visualizacdo dos
graficos das funcdes no Graphmatica. Os alunos afirmaram que visualizando o
grafico na tela do Graphmatica eles compreenderam melhor a funcéo, ja que eles
puderam alterar os parametros, 0s sinais dos parametros e observar o0
comportamento de cada funcdo, analisando o eixo de simetria entre as fungdes, 0
crescimento e o decrescimento de cada funcdo dada. Oferecemos aos alunos a
oportunidade de conhecer esse recurso tecnologico, o Graphmatica, pontuando e



direcionando-os para a aprendizagem de fun¢des polinomiais do 1° grau, mostrando

como se construia e analisava seu grafico sem o recurso e com a ajuda do mesmo.
Concluséo

O nosso objetivo foi alcancado e nossa pergunta norteadora foi respondida
através de questionarios e atividades realizadas. De fato, como afirma Silva (2013),
0 uso de computadores, especificamente, do Graphmatica na educacéo se deu a
partir de uma perspectiva construtivista-interacionista. Assim, o aluno aprendeu com
seus proprios ensinamentos e descobertas; adquiriu conhecimentos a respeito de
seu proprio pensamento, possibilitando a constru¢cdo da melhor forma de sua

aprendizagem.

Afirmaram que o Graphmatica é um facilitador da aprendizagem, ja que €
possivel visualizar graficos de funcdes de forma a alterar seus parametros e
observar seu comportamento. Conseguiram descobrir por eles, apenas visualizando

os graficos, varios conceitos e defini¢des..

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais, o computador deve
servir para enriqguecer o ambiente educacional, sendo utilizado ndo apenas por
professores, mas por alunos, propiciando a constru¢cdo de conhecimentos por meio
de uma educacdo ativa, critica e criativa, onde os alunos sdo os atuantes e o

professor um mediador da aprendizagem (2002, p. 46).
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