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CARTA AO LEITOR

Esse material, apresentado como Produto Educacional, é parte integrante
de nossa pesquisa de Dissertagdo de Mestrado intitulada O Emprego do
Software Scratch para Elaboragdo de Jogos e Atividades Interativas no Ensino
de Fungdes Quadrdticas para o Nono Ano do Ensino Fundamental, desenvolvida no
Programa de Mestrado Profissional em Matemdtica em Rede Nacional -
PROFMAT, da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ), sob

orientagdo do Professor Dr. Cldudio Cesar Saccomori Junior.

Nosso Recurso Educacional consiste em uma sequéncia diddtica, dividida
em quatro aulas, nas quais foram feitas a aplicagdo de uma atividade digital
elaborada no Software Scratch para ensinar fungdes quadrdticas ao nono ano do

Ensino Fundamental de uma escola do municipal do Rio de Janeiro.

O recurso é baseado em quatro planos de aula que abordam o tema
Fungdes Quadrdticas na unidade temdtica de Algebra. Em cada aula foram
trabalhadas habilidades diferentes, tais como, reconhecer o grafico de uma
fungdo polinomial do 2° grau, relacionar os coeficientes com a pardbola descrita
pela fungdo, relacionar o discriminante e os coeficientes com a pardbola a partir
da fungdo, relacionar as raizes ao discriminante, resolver equagées polinomiais do
segundo grau completas, ou concluir que elas ndo tém raizes reais e relacionar os
zeros ou raizes de uma fungdo quadrdtica com as raizes de uma equagdo

polinomial do segundo grau.

Tais habilidades estdo em consondncia com as habilidades descritas pelo
MEC na Base Nacional Comum Curricular e com as Habilidades Curriculares do 4°
Bimestre da Secretaria Municipal de Educagdo do Rio de Janeiro SMERJ. Em

cada aula do nosso recurso educacional, especificamos o tema, a unidade



temadtica, os objetos de conhecimento, as habilidades trabalhadas, os objetivos

de cada aula e sua duragdo, os recursos didaticos, a metodologia e a avaliagdo.

O planejamento das aulas é de suma importdncia, pois € uma maneira de
organizar a forma pela qual o contelddo serd abordado e como serd feito. E, além
disso, estabelecer as habilidades que serdo trabalhadas, visando sua adequagdo a

programagdo determinada no curriculo anual. Como diz (PONTE, 2015):

Uma boa aula depende de muitos fatores — de uma boa preparagdo de
uma forte inspiragdo por parte do professor, e ftambém do interesse e
disponibilidade manifestados pelos alunos. A capacidade de improviso e de
resposta a situagdes inesperadas por parte do professor é decisiva, levando-o a
tomar decisdes em cada momento, e perante as circunsténcias concretas que se
vdo colocando. No entanto, isso hdo diminui a importdncia de uma preparagdo
adequada da aula que proporcione os elementos fundamentais para o seu
desenvolvimento, a serem depois ajustados de acordo com as hecessidades

ditadas pelo evoluir dos acontecimentos. (PONTE, 2015, P. 26)

Com isso, entendemos que, para ministrarmos uma aula de qualidade,
devemos prepard-la de maneira funcional, que atenda os objetivos do professor e
dos alunos, que seja de forma organizada, concatenando os assuntos a serem
abordados. O plano de aula ndo deve seguir um modelo fixo, ele deve ser ajustado
de acordo com a realidade do aluno, para que as necessidades sejam atendidas de

maneira eficiente.

A aula a ser preparada consiste em um plano minucioso que abrange a
descrigdo das atividades a serem realizadas, auxiliando o professor na
organizagdo do pensamento, para que este possa se antecipar a possiveis eventos
e planejar as estratégias para lidar com eles. Os quatro planos de aula realizados
em nosso trabalho estdo detalhados nas proximas sessdes. Cujo objetivo é
oferecer ao profissional da educagdo uma ferramenta eficaz, diferenciada e

acessivel para aplicd-la da forma que considerar conveniente em sua sala de aula.



Nossa sequéncia diddtica foi feita através de quatro aulas, todas
utilizando um jogo elaborado a partir do software Scratch. Tal jogo foi proposto
para que, em cada aula, o aluno perceba as etapas para a construgdo do grdfico
de uma fungdo quadrdtica (concavidade da pardbola, os momentos em que a
mesma toca uma vez, duas vezes ou hdo toca o eixo das abscissas, os zeros da

fungdo quadrdtica e o vértice da pardbola).

O jogo foi elaborado pela equipe de pesquisa (autora da pesquisa e
orientador) e o mesmo foi manuseado pelos alunos (participantes da pesquisa) nas
aulas ministradas em sala de aula com computadores do tipo netbook, fornecidos
pela equipe gestora da escola em que a pesquisa foi desenvolvida. Além disso, foi
necessdrio acesso a internet devido o Scratch ser uma plataforma online, acesso

este, também fornecido pela equipe gestora da escola em questdo.

A imersdo ao Scratch se dd pelo site https://scratch.mit.edu através da
conta criada pela autora com o nome de utilizador k_mila_costa, onde é possivel
visualizar o jogo intitulado como empimentel. Ao entrar na pdgina do jogo, os
alunos encontram as instrugdes para a utilizagdo do mesmo, onde estd escrita a

seguinte mensagem:

Figura 1: Instrugdes do Jogo (1° parte)

e~ RIETOED
empime e
by k_mila_costa
] x» Instrucdes
b
v [0, v:180) Olall Vamos ebservar como se comporta o gréfico de
uma func@o quadratical
Ao pressionar a tecla "h" aparecera uma quadra de
basquetebol. Nesta etapa vocé vai estimar valores para
os coeficientes "a", "b" e "c" para tentar acertar a bola no
cesto
(X:-240,%:0) ~ ) (%:240,¥:0)
X Ao pressionar a tecla "espaco” aparecera o plano
cartesiano. Nesse momento vocé podera identificar os
pontos importantes do grafico da fungéo quadratica ao
estimar valores para os coeficientes "a", "b" e "c"
Em ambos os cenarios, pressione a tecla "enter” apds
(40, ¥i-180) digitar cada um dos valores solicitados pela bola. .
Qo Ko ®o0 © B @19 de set. de 2024

Fonte: Autora



Figura 2: Instrugées do Jogo (2° parte)

- Criar  Explorar  Ideias  Acerca Q. Pesquisa Aderir ao Scratch  Entrar
empimentel €5 Ver por dentro
by k_mila_costa

~ ~» | Instrugées

k4 _ .
+ [ex:0,¥:180) estimar valores para os coeficientes "a", "b" & "c"
Em ambos os cendrios, pressione a tecla "enter” apdés
digitar cada um dos valores solicitados pela bola
No canto esquerdo da tela encontram-se os valores:
X0 e YO - coordenadas do ponto onde o gréfico toca o
(x:-240,¥:0) ~ n0) (x:240,:0)  gix0 das ordenadas,
X| X1eX2 - raizes da funcio quadrética (os zeros da
funcao), ou seja, os valores onde o gréfico toca o eixo
das abscissas
Xv e Yv - coordenadas do vértice
Agora que vocé ja sabe como acontece a brincadeira,
maos a obral
(:0,¥:-180) -
Qo (o GO @ 36 @19 de set. de 2024

Fonte: Autora

A partir de agora detalharemos como as aulas foram planejadas e
executadas, utilizando como ferramenta o jogo citado. Em cada sessdo
abordaremos uma aula da sequéncia empregada em hnhosso estudo, onde
explicaremos como cada etapa do jogo foi idealizada e seus objetivos
formalizando o plano de aula para a apreciagdo de quem tiver o interesse em

aplica-lo.

PLANO DE AULA 1

Esta foi de introdugdo e familiarizagdo com o tema, onde os alunos ja
possuiam conhecimento sobre equagdes polinomiais do segundo grau e sua férmula
resolutiva. Aqui nos preocupamos em associar aquilo que ja foi aprendido com o

grdfico da fungdo quadradtica.

Nesta aula focamos em identificar a forma grdfica da fungdo quadrdtica,
compreendendo que toda fungdo do segundo grau, fambém chamada de fungdo
quadrdtica, é representada graficamente por uma curva denominada pardbola.
Essa identificagcdo € essencial para relacionar a expressdo algébrica com sua
representagdo visual, o que facilita a interpretagdo do comportamento da fungdo

em diferentes contextos.



Também nos preocupamos em analisar a influéncia dos coeficientes da
fungdo na forma da pardbola, investigando como o sinal do coeficiente a define a
diregdo da concavidade da pardbola, se para cima ou para baixo. A seguir
colocamos de forma detalhada o plano de aula em que norteamos a execugdo da

primeira etapa de nosso experimento.
Tema: Fungbes Quadrdticas
Unidade Temdtica: Algebra
Objetos de Conhecimento: Grdfico da Fungdo Quadrdtica

Habilidades: Reconhecer o grdfico de uma fungdo polinomial do 2° grau.

Relacionar os coeficientes com a pardbola descrita pela fungdo.

Objetivos: Reconhecer que o grdfico de uma fungdo quadrdtica é uma
curva chamada pardbola. Reconhecer que os coeficientes da fungdo quadrdtica
determinam a trajetdria da curva, tornando-a mais aberta ou fechada e

determinando se a concavidade é voltada para cima ou para baixo.
Duragdo: Dois tempos de aula com 50 minutos cada.

Recursos Didaticos: Computadores, quadro branco, pillot, apagador,

caderno, ldpis.

Metodologia: Primeiramente, consideramos importante salientar que, as
turmas envolvidas ja possuiam conhecimento prévio sobre equagdes polinomiais do
segundo grau e de sua férmula resolutiva. Além disso, ja haviam tido uma aula
introdutéria sobre fungdes quadrdticas e sua associagdo com equagdes

polinomiais do segundo grau.

No inicio da primeira aula relembramos aos alunos a definigdo de fungdo

quadrdtica, de acordo com (IEZZI, 2013):



Uma aplicagdo f de R em R recebe o home de fungdo quadratica ou do 2°
grau quando associa cada x € R o elemento ax? + bx +c € R em que a, b e ¢ sdo

ndmeros reais dados e a # 0.
fx)=ax?*+bx+c (a#0)
Apés esse primeiro momento, damos inicio a primeira atividade online. Tal
atividade consiste em um cendrio de quadra de basquete, conforme Figura 3, com

uma bola ao centro, onde os comandos foram dados para que os alunos digitassem

os valores dos coeficientes de uma fungdo quadrdtica.

Figura 3: Cendrio de Quadra de Basquete

Fonte: Autora

Para comegar, o aluno teve que pressionar a tecla h, na qual aparece uma
caixa de didlogo na bola, onde estd escrito "Digite o valor do coeficiente a”,

conforme Figura 4.



Figura 4: Digite o valor do coeficiente a

"‘_'m'
= o N ’ s
c EED
Digite o valor do
coeficiente "a"

Fonte: Autora

Ao digitar e pressionar a tecla enter aparece uma nova caixa de didlogo na

bola, na qual estd escrito "Digite o valor do coeficiente b" (Figura 5).

Figura 5: Digite o valor do coeficiente b

B
b {EED
an T
Digite o valor do
coeficiente "b"

~e

Fonte: Autora

Ao digitar e pressionar a tecla enter, novamente aparece outra caixa de

didlogo, onde estd escrito "Digite o valor do coeficiente c¢" (Figura 6).
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Figura 6: Digite o valor do coeficiente ¢

Fonte: Autora

Ao digitar e pressionar a tecla enter a bola fard a trajetoria desejada.
Tais valores foram estabelecidos pela autora da pesquisa para organizagdo da
linha metodoldgica e, além disso, estes devem ser precisos para que a trajetéria
da bola se enquadre na escala do Scratch, cuja drea de visualizagdo € limitada a
{(x,y) € RX R| — 240 < x < 240,—180 <y < 180}. E importante que ndmeros
decimais sejam escritos com ponto e ndo com virgula, caso contrdrio o sistema

ndo processard de forma satisfatdria a trajetéria desejada.

Primeiramente, foram indicados valores de coeficientes cujas pardbolas
possuem concavidades voltadas para baixo, ou seja, valores de coeficientes onde

a < 0 (Tabela 1).

Tabela 1: Valores para o coeficiente a negativo

Coeficiente a Coeficiente b Coeficiente ¢
—0.01 0 25
—-0.01 0 —-100
—0.01 0.15 155
—-0.01 —-0.3 130
—0.02 0.9 167

Fonte: Autora

Nesta etapa o objetivo foi que os alunos visualizassem o formato do

grafico da fungdo quadrdtica como uma pardbola. Ao final da insergdo do primeiro
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conjunto de coeficientes a bola se moveu, descrevendo sua trajetéria. Neste
momento, a professora explicou que o percurso determinado pela bola se chama
pardbola, que tem o formato parecido com a letra U e a diregdo da sua curvatura

é denominada concavidade.

Apds a explicagdo, os alunos foram orientados a proceder com os outros
valores da Tabela 1, onde nos exemplos das linhas 3 e 5, a bola encontrard o
cesto. Além disso, de acordo com a mudancga dos valores dos coeficiente, fambém
objetivamos que os alunos percebessem a mudanga da trajetdria, observando,

inclusive, se a bola alcanga ou ndo a cesta da quadra de basquete (Figura 7).

Figura 7: Momento em que a bola passa pela cesta

=
x0_ o |
52220607,

Fonte: Autora

Posteriormente, foram indicados valores de coeficientes cujas pardbolas

possuem concavidades voltadas para cima, conforme Tabela 2.

Tabela 2: Valores para o coeficiente a positivo

Coeficiente a Coeficiente b Coeficiente c
0.01 0 100
0.01 0 —-25
0.01 0.5 150
0.01 0.3 —-130

Fonte: Autora
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O objetivo aqui foi com que os alunos percebessem a mudanga de

concavidade e o motivo de tal acontecimento.

Avaliagdo: Finalizadas as atividades digitais, os alunos receberam um
questiondrio para exercitar os conhecimentos adquiridos, cujas perguntas

consistem em:

1. Apés executar os comandos orientados pela professora, foi possivel
perceber a trajetoria da bola mais “"aberta” ou mais "fechada"?

2. Na sua opinido, o que fez com que isso acontecesse?

3. Quais sdo as duas posicées de concavidade que vocé observou?

4. Vocé conseguiu identificar o que determinou para a mudanga de
concavidade da pardbola descrita pela trajetéria da bola?

5. O que acontece com o coeficiente a quando a concavidade é voltada para

cima? E para baixo?

PLANO DE AULA 2

Como na primeira aula os alunos aprenderam a identificar o formato
grdfico de uma fungdo quadrdtica e, além disso, se familiarizaram com a fungdo e
a sua associagdo grdafica. Nesta aula nos atentaremos a analisar as condigées sob
as quais o grdfico da fungdo quadrdtica cruza o eixo das abscissas,
compreendendo em que situages a pardbola, que representa graficamente a
fungdo quadrdtica, intercepta o eixo x. Essa andlise é fundamental para entender
a existéncia de raizes reais da equagdo polinomial do segundo grau, pois os pontos
de intersegdo com o eixo das abscissas correspondem exatamente ds solugdes

reais da fungdo.
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Também nos preocuparemos aqui em relacionar o discriminante da equagdo
quadrdtica com a presenga ou auséncia de raizes reais, estudando o valor do
discriminante delta como critério para determinar a quantidade de solugdes reais

da fungdo quadrdtica.

E, por fim, desenvolver a capacidade de interpretar o comportamento da
fungdo a partir de seus pardmetros algébricos. Ao compreender o papel do
discriminante, o aluno consegue antecipar caracteristicas do grdfico sem
precisar esbogd-lo completamente. Essa habilidade fortalece a conexdo entre o
raciocinio algébrico e a interpretagdo geométrica, promovendo uma compreensdo

mais profunda da fungdo quadrdtica.

Para organizarmos as etapas dessa aula, criamos um plano de aula
especifico para ela, assim como foi feito na aula anterior. Sua descrigdo

detalhada segue nos tépicos abaixo.
Tema: Fungdes Quadrdaticas
Unidade Temdtica: Algebra
Objetos de Conhecimento: Grdfico da Fungdo Quadrdtica

Habilidades: Relacionar o discriminante e os coeficientes com a pardbola a

partir da fungdo. Relacionar as raizes ao discriminante.

Objetivos: Verificar quando o grdfico vai interceptar ou ndo o eixo das

abscissas, associar o valor do discriminante a existéncia de raizes.
Duragdo: Dois tempos de aula com 50 minutos cada.

Recursos Didaticos: Computadores, quadro branco, pillot, apagador,

caderno, ldpis.
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Metodologia: Nesta aula a aplicagdo do jogo foi para que o aluno
percebesse o comportamento da pardbola através dos valores do discriminante

delta.

Dessa vez, o aluno inicia pressionando a tecla espago que fard a mudanga
de cendrio para o plano cartesiano (Figura 8) pois, nesta atividade, é necessdria a

visualizagdo do eixo das abscissas.

Figura 8: Cendrio de Plano Cartesiano

~e
X0 Yo y | (x:0,¥:180) a
| x1 X2 b

A

Fonte: Autora

O procedimento para inser¢do dos valores dos coeficientes segue o mesmo
utilizado na primeira aula. Para dar inicio, foram indicados valores de
coeficientes para os quais a bola cruza o eixo das abscissas, tanto uma quanto

duas vezes (Tabela 3).

Tabela 3: Valores de coeficientes onde a fung¢éo possui raizes

0.01 0 —-100
-0.01 -0.3 130
0.01 0.2 1

Fonte: Autora

Ao digitarem os coeficientes citados pela professora, foi explicado que
onde a bola toca o eixo das abscissas sdo os zeros da fungdo, ou seja, os valores
de x quando a f(x) € igual a zero. Relembrando que, no plano cartesiano, quando o

valor de uma coordenada for zero, o ponto estard localizado no eixo da outra
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coordenada. Portanto, quando o valor da f(x) for zero, o ponto do grdfico estara

localizado no eixo das abscissas.

Observe que, nesta aula, ndo nos preocupamos em calcular os zeros da
fungdo. Estes foram feitos na aula posterior.

Apés a andlise do grdfico através destes coeficientes, os alunos foram
conduzidos a calcular os valores dos discriminantes de cada uma das fungdes
geradas por eles. Para tal cdlculo, foi formalizado no quadro branco a definigdo
da formula para o valor de A, conforme definigdo de (IEZZTI, 2013, P. 140):

A= b? — 4ac

Tais anotagdes ficaram registradas em seus cadernos com o objetivo de
comparar com as anotagdes da proxima etapa, que consistiu em digitarem valores
de coeficientes pelos quais as pardbolas ndo tocaram o eixo das abscissas (Tabela

4).

Tabela 4: Valores de coeficientes onde a fungdo ndo possui raizes

0.01 —0.2 101
—-0.01 0.02 —-98
Fonte: Autora

Novamente, os alunos calcularam o valor de delta para essas fungdes e

fizeram os registros em seus cadernos.

Avaliagdo: Finalizadas estas etapas, com o objetivo de instigar a reflexdo

sobre o tema abordado, foi oferecida a seguinte atividade:

1. Ha alguma associagdo do valor do discriminante A com o comportamento da
trajetéria da bola?

2. O que acontece com a bola se o valor de A for positivo?

3. O que acontece com a bola se o valor de A for zero?

4. O que acontece com a bola se o valor de A for negativo?
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PLANO DE AULA 3

Esta aula estd intimamente conectada com a aula anterior, pois agora os
alunos jd sabem associar o valor de delta a existéncia de raizes e, a partir disto,
introduziremos a definigdo de raizes da fungdo quadrdtica. Determinando as
solugdes da fungdo quadrdtica por meio do cdlculo das raizes, desenvolvendo a
habilidade de resolver equagdes do segundo grau utilizando a formula resolutiva
da equagdo polinomial do segundo grau para encontrar os valores de x que tornam
a fungdo f(x) = ax? + bx + ¢ igual a zero. Esses valores sdo chamados de raizes
da fungdo e correspondem aos pontos onde a curva toca ou cruza o eixo

horizontal do plano cartesiano, de acordo com texto de (IEZZI, 2013, p. 141).

Nesta etapa também trabalharemos a compreensdo de que as raizes da
fungdo correspondem aos pontos de intersegdo com o eixo das abscissas e
identificar que as raizes reais da equagdo ax?+bx+c=0 tém uma
representagdo grdfica concreta: sdo exatamente os pontos onde o grdfico da
fungdo (a pardbola) intercepta o eixo das abscissas (eixo x). Essa observagdo
reforga a ligagdo entre a solugdo algébrica e a visualizagdo geométrica da fungdo,

promovendo uma compreensdo mais completa e intuitiva.

Também serd reforgado o conceito de reconhecer graficamente a auséncia
de raizes reais, observando que, quando a fungdo quadrdtica ndo possui raizes
reais, ou seja, quando o discriminante é negativo o grdfico da fungdo ndo cruza
nem toca o eixo x. Nesse caso, a pardbola estard totalmente acima ou abaixo do
eixo das abscissas, dependendo se o coeficiente a for positivo ou negativo. Essa
percepgdo ajuda o aluno a interpretar a inexisténcia de solugdes reais de forma

visual, tornando o conceito mais concreto e acessivel.

Aqui também detalharemos o plano de aula criado para tal objetivo,

conforme seguem os préximos tépicos.

Tema: Fungdes Quadrdticas



17

Unidade Temética: Algebra
Objetos de Conhecimento: Grdfico da Fungdo Quadrdtica

Habilidades: Resolver equagdes polinomiais do segundo grau completas, ou
concluir que elas ndo tém raizes reais. Relacionar os zeros ou raizes de uma

fungdo quadrdtica com as raizes de uma equagdo polinomial do segundo grau.

Objetivos: Calcular as raizes da fungdo quadrdtica. Observar que os
pontos onde o grdfico corta o eixo das abscissas sdo as raizes da fungdo
quadrdtica. Observar que, quando a fungdo ndo possui raizes reais, o grdfico ndo

intersecta o eixo das abscissas.
Duragdo: Dois tempos de aula com 50 minutos cada.

Recursos Didaticos: Computadores, quadro branco, pillot, apagador,

caderno, lapis.

Metodologia: Nesta aula também utilizamos o cendrio do plano cartesiano,
pois aqui a proposta foi calcular as raizes da fungdo quadrdtica. Inicialmente a
professora retomou o contelido abordado nas aulas anteriores. Onde se o valor
do coeficiente a é positivo, a concavidade da pardbola é voltada para cima e se

for negativo, a concavidade da pardbola é voltada para baixo.

Além disso, recordamos que o valor do discriminante também contribui
para o grdfico cruzar ou ndo o eixo das abscissas. Onde A positivo, a pardbola
cruza o eixo x duas vezes, A igual a zero, a pardbola cruza apenas uma vez e A

negativo, a pardbola ndo toca o eixo das abcissas.

De acordo com estes conhecimentos prévios, a condutora da aula iniciou o
primeiro conjunto de coeficientes (Tabela 5), os quais os alunos inseriram no
programa para verificarem o comportamento da pardbola. Apds a visualizagdo do
grdfico, os alunos foram orientados a escreverem em seus cadernos a fungdo

determinada por estes coeficientes.
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Concluida esta etapa, foi recordado que, em toda fungdo, € importante
calcularmos suas raizes, que sdo os pontos onde o grdafico corta o eixo das
abscissas (eixo x). E para isso, numa fungdo quadrdtica f(x)=ax*+bx+c,
devemos calcular os valores de x quando a f(x) € igual a zero, ou seja, devemos

encontrar a solugdo da equagdo polinomial do segundo grau:
ax?+ bx +c=0.

Entdo eles foram conduzidos a proceder dessa maneira com a fungdo
escrita em seus cadernos. Feito isto, foi recordada a férmula resolutiva da

equagdo polinomial do segundo grau, de acordo com (IEZZI, 2013, p 140):

~b £ VA
X =———7
2a
A partir deste momento, a professora conduziu os alunos a calcularem as
raizes da fungdo em questdo e a comparar com os valores mostrados na tela do

computador.

O mesmo procedimento foi feito com outros quatro conjuntos de
coeficientes (Tabela 5), onde puderam analisar pardbolas com duas raizes reais e

distintas, duas raizes reais e iguais e sem raizes reais.

Tabela 5: Valores de coeficientes

0.01 0 —-100
-0.01 -0.3 130
0.01 0.2 1
0.01 -0.2 101
-0.01 0.02 —-98

Fonte: Autora

O objetivo desta aula foi levar os alunos a perceberem que as raizes da
fungdo quadrdtica correspondem precisamente aos valores de x hos quais o
grdfico intercepta o eixo das abscissas, e que seu cdlculo é fundamental para a

construgdo do grafico da fungdo quadrdtica.
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Avaliagdo: Nesta aula os alunos calcularam os zeros de cada fungdo

definida pelos coeficientes da Tabela 5.

PLANO DE AULA 4

Conforme etapas cumpridas nas trés aulas anteriores, os alunos jd
reconhecem uma fungdo quadrdtica, sua forma grdfica, sua concavidade de
acordo com o sinal coeficiente a, sabem calcular o descriminante delta e associd-

lo com a existéncia ou ndo de raizes.

Nesta dltima aula, abordaremos o dltimo fator considerado importante
para a construgdo do grdfico de uma fungdo quadrdtica, que é o vértice da
pardbola. Primeiramente, os conduzimos a compreender que toda pardbola possui
um ponto de extremidade (mdximo ou minimo) e identificar em que situagdes
cada um ocorre, reconhecendo que o grdfico de uma fungdo quadrdtica,
representado por uma pardbola, sempre apresenta um ponto especial chamado
vértice, que corresponde ao valor mais alto (mdximo) ou mais baixo (minimo) da

fungdo, dependendo da concavidade da curva.

Quando o coeficiente a da fungdo quadrdtica é positivo, a pardbola tem
concavidade voltada para cima e o vértice representa um minimo. Quando a é

negativo, a concavidade é voltada para baixo e o vértice & um mdximo.

Essa andlise é essencial para interpretar o comportamento da fungdo,

especialmente em contextos aplicados, como otimizagdo de dreas ou lucros.

Apds essa andlise e compreensdo, nds os conduzimos a aprender a calcular
as coordenadas do vértice com base hos coeficientes da fungdo quadrdtica,

desenvolvendo a habilidade de aplicar a férmula do vértice da pardbola.

Ao aprender esse cdlculo, o aluno consegue determinar com precisdo o

ponto de extremidade da pardbola, mesmo sem desenhar o grdfico completo.
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Por fim, os encaminhamos a interpretar graficamente a posigdo do vértice
na pardbola, sabendo localizar visualmente o vértice no grdfico, entendendo que
ele estd sempre no ponto mais alto ou mais baixo da curva, exatamente no eixo
de simetria da pardbola. Essa observagdo fortalece a capacidade de interpretar
grdficos e fazer previses sobre o comportamento da fungdo em diferentes

intervalos.

E, conforme todas as outras aulas, detalhamos nos tdpicos a seguir o plano

de aula utilizado para nortear essa atividade.
Tema: Fungdes Quadrdticas
Unidade Temdtica: Algebra
Objetos de Conhecimento: Grdfico da Fungdo Quadrdtica

Habilidades: Relacionar o vértice da pardbola que representa uma fungdo
quadrdtica como o ponto no qual o valor da fungdo € mdximo ou minimo.
Determinar as coordenadas do vértice de uma pardbola a partir da fungdo.
Determinar as coordenadas do vértice de uma pardbola a partir de seu grdfico.

Interpretar grdficos de fungdes quadrdticas: ponto do vértice e zeros da fungdo.

Objetivos: Reconhecer que toda pardbola contém um ponto de mdximo ou
de minimo e observar quando cada caso ocorre. Calcular as coordenadas do
vértice a partir dos valores dos coeficientes. Localizar no grdfico o vértice de

uma pardbola.
Duragdo: Dois tempos de aula com 50 minutos cada.

Recursos Didaticos: Computadores, quadro branco, pillot, apagador,

caderno, ldpis.

Metodologia: Nesta aula, os alunos aprenderam o que é o vértice da
pardbola, a reconhecé-lo como ponto de mdximo ou de minimo e a calcular suas

coordenadas. O cendrio utilizado na atividade do Scratch também serd o do plano
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cartesiano. A professora indicou valores de coeficientes para serem digitados,

conforme Tabela 6 abaixo.

Tabela 6: Valores de coeficientes

0.01 0 —-100
-0.01 -0.3 130
0.01 0.2 1
0.01 -0.2 101
-0.01 0.02 —-98

Fonte: Autora

No primeiro grupo de coeficientes, a concavidade era voltada para cima e
foi questionado se a pardbola possuia ponto de mdximo ou de minimo. Jd no
segundo grupo de coeficientes citados, a concavidade era voltada para baixo e
foi feito o mesmo questionamento. Apds a andlise de pontos de mdximo e de
minimo, a professora formalizou no quadro que tais pontos se chamam vértice da
pardbola, no qual o grdfico muda o comportamento de crescente para
decrescente ou de decrescente para crescente e, além disso, € um ponto de
simetria do grdfico.

Dito isto, a professora indicou as formulas pelas quais se calculam as

coordenadas do vértice, o x, e o0 y,, de acordo com (IEZZI, 2013, p. 146), sejam

elas:
B —-b
v =94
_ —A
W 4a

Apds a formalizagdo do cdlculo das coordenadas do vértice, a professora
citou mais trés grupos de coeficientes (Tabela 6) a serem digitados ha atividade e
solicitou que os alunos calculassem em seus cadernos os valores das coordenadas
do vértice e comparassem seus resultados com os que apareceram ha tela do
computador.

Nesta aula, também foi possivel perceber o ponto onde o grdfico corta o

eixo das ordenadas no valor do coeficiente c.
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Foram discutidos e analisados todos os aspectos importantes para a
construgdo do grdfico da fung@o quadrdtica, de acordo com tudo o que foi
abordado nas quatro aulas ministradas.

Avaliagdo: Nesta aula os alunos foram orientados a calcular as
coordenadas do vértice de cada fungdo definida pelo conjunto de coeficientes

contidos na Tabela 6.

CONVERSA FINAL COM O LEITOR

O Scratch é um software livre desenvolvido pelo MIT (Massachusets
Institute of Tecnology), onde sua linguagem de programagdo € visual, em forma
de blocos, nos quais permitem ao usudrio construir de forma interativa suas
histérias, videos, jogos, ambientes de aprendizagem, etc. Segundo (CABRAL,

2015):

O Scratch é um ambiente de programagdo que permitem aos usudrios partilharem
suas histérias, jogos e animagSes para a comunidade online. O projeto Scratch,
foi iniciado em 2003 e desenvolvido no grupo Lifelong Kindergartendo MIT Media
Lab. Ele é atualmente fornecido gratuitamente, e vem sendo utilizado desde os
jovens iniciantes até universitdrios jd que possibilita a resolugdo de problemas e
desenvolve estratégias de programagdo que sdo importantissimos no mundo

globalizado (CABRAL, 2015, p. 54).

A utilizagdo desse software em sala de aula pode se dar de diversas
formas, tanto de promover o raciocinio légico nos alunos com aulas de
programagdo, quanto de o préprio professor criar seus jogos ou atividades para

que os alunos acessem e manuseiem como utilizadores ou expectadores. Pois sua
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interface € intuitiva e ndo requer grandes conhecimentos em computagdo para

que se possa programar. Portanto torna-se um objeto fdcil, rdpido e inovador.

O software scratch, através de seus comandos “varidveis”, “operadores”,
"sensores” e “controle”, proporciona os recursos necessdrios para realizar
operagbes matemdticas com ou sem substituigdes de varidveis, construgdes de
figuras geométricas, manipulagdo das coordenadas cartesianas, raciocinio légico e
movimentos de objetos/scripts. De acordo com a afirmagdo de (VENTORINI,

2014);

Este software possui uma sintaxe mais intuitiva que as outras linguagens de
programagdo como Pascal, Python, Fortran, Cobol e C++. Seus blocos de comandos
sdo visiveis e possuem maior diversidade de comandos prontos, representados
por blocos, os quais facilitam a produgdo de estérias multimidias interativas ou

qualquer outro tipo de programagdo (VENTURINLI, 2014, P. 4).

Como os comandos nesse software sdo em forma de blocos em que
precisamos apenas arrastd-los sem a necessidade de digitd-los, ndo existe a
possibilidade de se cometer erros de sintaxe. Além disso, os blocos sdo feitos
para serem encaixados, ndo havendo também a possibilidade de encaixes com
erros. As sequéncias e as instrugdes podem ser modificadas mesmo com o
programa em andamento, permitindo assim a criagdo/experimentagdo de uma
nova ideia. Por esses motivos ele acaba sendo mais intuitivo que as outras
linguagens de programagdo que sdo normalmente utilizadas por profissionais da

ciéncia da computagdo.

Para o manuseio no Scratch, basta acessar o site www.scratch.mit.edu,
onde deve-se criar uma conta gratuitamente com login, senha e o processo de
criagdo segue de forma intuitiva, basta seguir o tutorial do préprio site e ndo

requer conhecimentos profundos sobre linguagem de programagdo.

Consideramos esta ferramenta extremamente (til e funcional, pois com

ela, conseguimos alcangar nosso objetivo, que foi de motivar os alunos a
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estudarem Matemadtica, especificamente, Fungdes Quadrdticas, que foi o assunto

abordado em nosso estudo.

Com a aplicagdo do nosso trabalho em sala de aula, foi possivel perceber a
colaboragdo dos alunos e a inclinagdo em aprenderem o conteldo utilizando
método e ferramenta diferentes. Além da percepgdo durante a execugdo do
trabalho, podemos constatar o sucesso do caso ha andlise dos resultados, através
dos questiondrios respondidos pelos alunos antes e apés o experimento. Foi
verificado que os mesmos mostraram interesse pelo assunto abordado e, além
disso, interesse em estudar através dessa mesma dtica outros assuntos na

Matemadtica.

Diante de todas as experiéncias positivas extraidas na execugdo desse
projeto, podemos concluir que os resultados foram satisfatérios e atenderam a
expectativa dos envolvidos. Conseguimos despertar o interesse de uma boa parte
dos alunos com relagdo a Matemdtica e também conseguimos modificar o
ambiente em sala de aula de forma positiva. Podemos também constatar que a

utilizagdo do software Scratch foi assertiva.

Uma recomendagdo para o professor que desejar aplicar nossa atividade
em sala de aula é que o mesmo se certifique de que as mdquinas estejam
adequadas para a tarefa e que a internet do local suporte uma conexdo
simultdnea em uma quantidade considerdvel de mdquinas, além disso, se atente
também sobre o alcance do wi-fi na sala onde serd executada, caso a escola ndo

possua laboratério de informadtica.

Caso a escola ndo possua tantas mdquinas ou caso o sistema hdo comporte
muitos equipamentos conectados, uma alternativa é que separem os alunos em
grupos, pois esta atividade pode ser feita tanto individualmente quanto em

equipe. Esta atividade pode ser alterada, modificada e adaptada conforme a
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necessidade do professor e perfil da turma, € bastante versdtil e sua aplicagdo é

simples e intuitiva.

Esperamos que o recurso em questdo seja (til para aqueles que buscam
ensinar uma Matemdtica de forma atual e diferenciada, para além do ldpis e

papel. E que possa ser aplicado em diferentes oportunidades e cendrios.
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