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1. APRESENTACAO

Este guia nasceu de uma proposta de ensino e da busca por novas fronteiras
na educa¢do matematica. Criado no Mestrado Profissional em Ensino de Matematica
da Universidade do Estado do Pard (UEPA), ele é fruto da disciplina de Tecnologias
de Informatica Aplicadas ao Ensino de Matematica. Nosso objetivo é ser um parceiro
de professores e alunos na aventura de desbravar a func¢do do primeiro grau.
Queremos ir além das formulas decoradas e explorar visualmente os conceitos de
coeficiente angular, coeficiente linear e o zero da fung¢do, usando uma ferramenta
poderosa e gratuita: o software GeoGebra. Segundo Azevedo (2017), a educagao
precisa evoluir constantemente, e a tecnologia é um diferencial que estimula e
enriquece o processo de ensino-aprendizagem.

Vivemos em um mundo onde a tecnologia é onipresente. Ignorar seu
potencial na educacdo é deixar de lado um recurso valioso. O computador, hoje, é
mais do que uma ferramenta; é um portal para a participagdo ativa no mundo
globalizado. Por isso, acreditamos que os recursos tecnoldgicos sdo aliados
pedagogicos fantasticos. Eles tém o poder de transformar a aprendizagem,
tornando-a mais concreta e conectada com a realidade dos estudantes. Este trabalho
€ um convite para que educadores explorem o GeoGebra Classico, um programa que
une geometria, aritmética e, claro, a algebra, que serd nosso foco. A proposta é
colocar o aluno como protagonista de seu aprendizado, numa perspectiva
construtivista, onde o conhecimento é construido ativamente. Como afirma Becker
(2009), o conhecimento se desenvolve a partir da interacao, e é essa interagdo que
queremos estimular.

Este material foi pensado para apoiar professores que desejam experimentar
uma metodologia onde o aluno é o construtor do proprio saber, e o professor atua
como um mediador experiente. A pedagogia ativa, como nos lembra Rizzon (2010),
ndo significa auséncia do professor. Pelo contrario, o papel do educador se expande.
Ele se torna o arquiteto da experiéncia de aprendizagem, o provocador de
perguntas, o promotor do conhecimento. A seguir, apresentamos um tutorial pratico
de como navegar pelo GeoGebra, pensado para ser aplicado com turmas do nono
ano, mas facilmente adaptavel para outros niveis de ensino.



2. CONHECENDO NOSSO VEICULO: 0 GEOGEBRA

O GeoGebra surgiu em 2001, como parte da tese de mestrado de Markus
Hohenwarter. Seu nome é uma fusdo criativa entre "Geometria" e "Algebra",
revelando sua vocac¢do para unir o visual ao simbdlico. A ideia central era criar um
ambiente de "geometria dindmica" para revolucionar a educagdo matematica. Com
ele, conceitos abstratos de algebra, como os coeficientes e as raizes de uma fungao,
ganham vida e movimento na tela, tornando a aprendizagem mais ludica e profunda.
O termo "Geometria Dindmica" significa que as construcées sdo vivas. Uma pequena
mudan¢a em um elemento inicial, como um ponto ou um parametro, reverbera por
toda a construgdo, alterando tudo o que depende dele. Observar essas
transformacdes em tempo real revela as relagbes matematicas de uma forma
incrivelmente clara. Embora nao tenha sido o primeiro software do género, o
GeoGebra se destacou por sua acessibilidade e constante evolucao. Hoje, é uma
ferramenta indispensavel para o ensino e para a criacdo de representacdes
cientificas de alta qualidade. Além de conectar algebra e geometria 2D, ele agora
incorpora recursos 3D, planilhas, calculo de probabilidades e muito mais.

Neste guia, vamos nos concentrar em como a algebra e a visualiza¢do grafica
bidimensional do GeoGebra podem trabalhar juntas para desmistificar a fun¢do do
primeiro grau. O valor do GeoGebra é reconhecido pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018), que incentiva o uso critico e reflexivo das tecnologias
digitais para produzir conhecimento e resolver problemas. A BNCC também valoriza
a conexdo do aprendizado com o projeto de vida dos alunos, e a tecnologia é, sem
duvida, uma parte fundamental do mundo em que eles vivem.



3. Entendendo o Universo das Func¢oes
Afinal, o que é uma Funcao?

Pense em uma funcdo como uma "maquina de transformar nimeros". Vocé
insere um nimero (que chamamos de x), a maquina aplica uma regra especifica e,
como resultado, ela te devolve um tnico outro nimero (que chamamos de y ou f(x),
que se lé "fde x") (IEZZI at al,, 2013) .

A regra mais importante de uma funcdo é a previsibilidade para cada nimero
que vocé insere, ha apenas um resultado possivel.

Por exemplo, imagine uma maquina cuja regra é "dobrar o niimero inserido".

e Sevocé insere o numero 3, a maquina devolve 6.
e Sevocé insere o numero 10, a maquina devolve 20.

Essa relacdo de dependéncia, onde um valor de saida depende de um valor de
entrada seguindo uma regra fixa, é a esséncia de uma fungao (IEZZI et al., 2013).

0 que é uma Fun¢do do Primeiro Grau?

Dentro do grande universo das fun¢oes, a Funcao do Primeiro Grau (também
conhecida como Fungdo Afim) é uma das mais importantes e comuns que existem.

Ela representa relacdes que crescem ou diminuem a um ritmo constante (Dante,
2017).

A "receita" ou lei de formacao de toda funcao do primeiro grau é:
f(x)=ax+b
Vamos entender cada parte:

e x: E anossavaridvel de entrada (o niimero que colocamos na "maquina").
e f(x): E o resultado final, o valor de saida.

a - Coeficiente Angular: E o nimero que multiplica o x. Ele é a peca mais
importante, pois define a taxa de variacdo da func¢ao, ou seja, o quao inclinada sera a
sua reta no grafico. Se o 'a’ for positivo, a fungdo cresce; se for negativo, ela diminui
(IEZZI et al,, 2013).

ya

b - Coeficiente Linear: E o termo independente, um valor fixo. Ele
representa o "ponto de partida" da fungdo. No grafico, é exatamente o ponto onde a
reta corta o eixo vertical (eixo y) (IEZZI et al., 2013).



A caracteristica mais marcante da fun¢ao do primeiro grau é que seu grafico é
sempre uma linha reta.

Exemplo pratico: Pense na conta de um motorista de aplicativo. A corrida
tem um valor fixo inicial (taxa de embarque) e um valor que aumenta a cada
quilémetro rodado.

O valor fixo é o coeficiente b.

O prego por quildometro é o coeficiente a.
A distancia percorrida é o x.

O preco total a pagar € o f(x).

Assim, a fun¢do do primeiro grau modela perfeitamente essa situacao,
mostrando uma relac¢do direta e constante entre a distancia e o preco final.

GeoGebra: Dando Vida a Matematica

No ensino tradicional da matematica, muitas vezes nos deparamos com um
grande desafio de conectar formulas e conceitos abstratos com algo que possamos
ver, tocar e entender intuitivamente. Graficos desenhados em um quadro, por mais
bem-feitos que sejam, sdo estaticos. Mas e se pudéssemos dar vida a esses
elementos? E se fosse possivel mover uma reta, alterar uma parabola ou girar uma
forma geométrica com um simples clique e ver as equagoes se ajustando em tempo
real? E exatamente essa a revolucdo que o GeoGebra traz para a sala de aula.
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O GeoGebra é muito mais do que uma calculadora grafica; é um laboratério
de matematica interativo e gratuito. Ele funciona unindo geometria, algebra,



planilhas, graficos e calculo em um tnico ambiente facil de usar. Sua principal forga
esta na palavra "dinamico".

Ao contrario de uma figura em um livro, um objeto matematico no GeoGebra
pode ser manipulado. Isso transforma o aprendizado de uma atividade passiva para
uma exploragdo ativa. O aluno deixa de ser apenas um espectador e se torna um
investigador, capaz de:

Visualizar o Abstrato: Ver como o coeficiente a de uma funcgao f{(x) =ax + b
realmente controla a "inclina¢cdo" da reta ao mové-lo com um controle deslizante.

Fazer Conexoes: Entender visualmente a relacdo entre uma equa¢do na
janela de algebra e seu respectivo grafico na janela de visualizagao.

Testar Hipoteses: Fazer perguntas como "O que acontece se..?" e obter
respostas visuais instantaneas, construindo um conhecimento muito mais sélido e
duradouro.

Aumentar o Engajamento: Tornar a matematica mais ludica e menos
intimidadora, estimulando a curiosidade natural.

4. Ensinando Func¢ao do Primeiro Grau com GeoGebra

O estudo da Fungdo do Primeiro Grau, com sua famosa férmula f{x)= ax+b, é
a porta de entrada para a compreensao de relagdes lineares que estdo por toda
parte em nosso cotidiano. No entanto, para muitos alunos, os conceitos de
"coeficiente angular”, "coeficiente linear" e "raiz" podem parecer apenas nomes
abstratos ligados a uma equacdo. Porém, o GeoGebra se revela uma ferramenta
transformadora para o aprendizado de fungdes. Ele tira a Fun¢do do Primeiro Grau
do papel e a coloca em um ambiente dinamico, onde o aluno pode experimentar e
construir seu préprio conhecimento.

Uma das caracteristicas mais poderosas e intuitivas do GeoGebra é o que ele
faz quando vocé o desafia com uma féormula genérica, como f(x) = ax + b. Vocé pode
esperar que o programa mostre um erro ou diga que ndo sabe o que fazer com as
letras 'a' e 'b'. Mas, em vez disso, ele faz algo muito mais inteligente: ele prepara um
ambiente de exploracdo para vocé.

Ao digitar a formula genérica ax+b no campo Entrada, o GeoGebra entende
que X' é a variavel principal da funcao, mas reconhece que 'a' e 'b' sdo parametros
desconhecidos. Para desenhar uma reta no grafico, ele precisa de valores numéricos
concretos.
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Criacdo Automatica de Controles: O GeoGebra assume que, se vocé digitou
letras, é porque provavelmente quer investigar o papel delas na funcao. Por isso, ele
cria automaticamente "controles deslizantes" (sliders) para cada letra desconhecida

- um para ‘a’e um para ‘b’.



Atribuicdo de um Valor Padrao: Para que um grafico possa ser exibido
imediatamente, o software atribui um valor inicial padrdao para cada controle.
Geralmente, esse valor é 1. Portanto, os controles sdo criadoscoma=1eb =1.

Aplicagdao da Fung¢do no Grafico: Com os valores a=1 e b=1 definidos, o
GeoGebra agora tem uma fungdo especifica para desenhar. Ele plota no grafico a
funcao aplicada f{x) = 1x + 1.

E por isso que, ao inserir a formula genérica, vocé vé uma reta especifica e
real no seu grafico. O que vocé estd vendo é a primeira de infinitas retas que vocé
pode criar a partir do modelo ax+b.

O objetivo dessa funcionalidade é um convite a descoberta. O GeoGebra nao
te d4 apenas uma resposta; ele te entrega as ferramentas para que vocé mesmo
possa manipular os controles deslizantes de ‘a’ e ‘b’ e ver, em tempo real, como cada
um deles afeta a inclinacdo e a posi¢do da reta. Ele transforma uma férmula abstrata
em um objeto visual e interativo, pronto para ser explorado.

Visualizando os Coeficientes em Ac¢ao

A maior dificuldade é, sem duvida, entender o papel dos coeficientes a e b
com o GeoGebra, isso se torna uma descoberta visual:
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O Coeficiente Angular (a): Ao criar um controle deslizante para o valor de ‘a’ e
vincula-lo a func¢do, o aluno pode manipular esse controle e observar o efeito em
tempo real. Ele vé a reta girar, tornando-se mais ingreme a medida que o coeficiente
‘a’aumenta e mais suave quando se aproxima de zero.

e Adistingdo entre uma funcdo crescente (a > 0).
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Deixa de ser uma regra decorada e passa a ser uma consequéncia visual
6bvia.



O Coeficiente Linear (b): Da mesma forma, ao manipular um controle deslizante
para ‘b’, o aluno percebe que a inclinagcdo da reta (definida por a) permanece a
mesma, enquanto toda a linha se desloca verticalmente.

T
1
—a

e Sealterarmos o o valor de b, para b = 0, o grafico da funcao desce uma
unidade no eixo y.
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e Sealterarmos para b= -1, termos mais um deslocamento no eixo y.
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Fica claro que ‘b’ é o "ponto de partida", o local exato onde a funcdo
intercepta o eixo y.

Descobrindo a Raiz da Fun¢ao de Forma Concreta

O calculo da raiz (ou zero da fung¢ao) é o processo algébrico para encontrar
onde a reta cruza o eixo X, no GeoGebra, essa conexao é imediata. Apds digitar a
fungdo, o aluno pode usar a ferramenta "Raizes".
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Podendo marcar esse ponto de intersecao.
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Isso cria um ciclo de aprendizado poderoso, no qual ele pode primeiro
calcular a raiz algebricamente (x = -b/a) e depois usar o GeoGebra para verificar sua
resposta, confirmando que a algebra e a geometria estdo contando a mesma historia.



5. Atividade: Resolvendo um Problema Real

O Cenario: Imagine que vocé vai pegar um taxi. A corrida tem um valor fixo inicial
(bandeirada) de R$ 5,00 e custa R$ 3,00 por cada quilometro rodado.

Sua Missao:

a) Crie a Fungdo: Escreva a fun¢ao do primeiro grau que representa o custo
total da corrida (C) em relacdo aos quilometros rodados (x).

Dica: Lembre-se da férmula f(x)=ax+b. Quem é o valor fixo (b) e quem é o
valor que varia (a)?
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Func¢do Custo: C(x) =3x+5.
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b) Plote no GeoGebra a func¢do: Insira a fung¢do que vocé criou no GeoGebra
para visualizar o grafico de custos.
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Usando o grafico que vocé gerou, responda:

¢) Qual seria o prego de uma corrida de 7 quildometros?
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d) Se um passageiro pagou R$ 35,00, quantos quildometros ele percorreu?
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Agora é a sua vez de ser o matematico!

6.

1)

Atividade 1: A Investigacao dos Graficos
Sua Missao - Crie as Funcgoes:

Abra o GeoGebra e insira as seguintes fun¢des, uma de cada vez. Observe o
que acontece com cada grafico:

a) f(x)=2x+1;
b) g(x) =2x-3;

c¢) h(x)=2x+4.

Analise e Responda:

d) O que esses trés graficos ttm em comum? (Pense na inclinagdo da reta).

e) O que os diferencia? (Observe onde cada reta corta o eixo y).

f) Com base na sua observacgao, o que vocé pode concluir sobre fung¢des que
tém o mesmo coeficiente 'a' (0o numero que multiplica o 'x')?



Continue a Investigacao:

2) Agora, vamos investigar outro grupo de fungdes. Limpe a tela do GeoGebra e
insira estas:

a) p(x) =3x+2;

b) q(x) =-3x +2.

Desvende o Mistério:

c) O que ha de diferente entre os graficos de p(x) e q(x)?

d) O que acontece com a reta quando o coeficiente 'a' é positivo? E quando
ele é negativo?



7. Atividade Pratica: Qual é o Melhor Plano?

1) Vocé esta procurando um novo plano de celular e encontrou duas ofertas
interessantes:

e Plano A (Paga-Mais): Custo fixo mensal de R$ 20,00 que ja inclui 500
minutos em ligagdes. Se vocé usar mais que isso, cada minuto extra
custa R$ 0,50.

e Plano B (Paga-Menos): Custo fixo mensal de R$ 35,00 com minutos
ilimitados.

Sua Missao - Modele as Fungdes:

a) Crie a funcao A(x) para o Plano A, onde x representa os minutos
excedentes (acima dos 500 ja inclusos) e A(x) o custo total do plano. Dica:
Lembre-se que ja existe um custo fixo de R$ 20,00.

b) Crie a funcdo B(x) para o Plano B. Dica: O custo aqui muda dependendo
dos minutos usados? Como seria o grafico de uma funcao que tem um
valor constante?

Visualize no GeoGebra: Plote as duas fungdes, A(x) e B(x), no mesmo grafico
do GeoGebra. Use cores diferentes para cada uma para facilitar a visualizagao.



Analise e Decida:

c) Observe o ponto onde os dois graficos se cruzam. O que esse "ponto de
encontro” significa em termos de minutos e custos?

d) Abaixo desse ponto de cruzamento, qual plano é mais vantajoso (mais
barato)?

e) Acima desse ponto, qual plano se torna a melhor opgao?



8. Consideracoes Finais

Ao final desta jornada, que buscou desvendar a fun¢do do primeiro grau com o
auxilio do GeoGebra, reafirmamos o potencial da tecnologia como um diferencial
pedagdgico capaz de enriquecer o processo de ensino-aprendizagem. A proposta central
deste guia foi ir além das férmulas memorizadas, oferecendo um caminho para que
professores e alunos pudessem explorar visualmente os conceitos matematicos.

Observou-se que a utilizacdo do GeoGebra permite uma transformacao fundamental
no que era abstrato torna-se concreto e dindmico. A manipulacdo dos controles deslizantes
para os coeficientes a (angular) e b (linear) proporciona uma compreensao intuitiva e
imediata de seus papéis na determinacdo da inclinacio e posicdo da reta. A distingdo entre
uma fungdo crescente e decrescente, por exemplo, deixa de ser uma regra decorada para se
tornar uma consequéncia visualmente dbvia.

Este enfoque metodolégico estd em plena sintonia com uma perspectiva
construtivista, que posiciona o aluno como protagonista e construtor ativo de seu préoprio
conhecimento. Ao interagir com o software, testar hipoteses e obter respostas visuais
instantaneas, o estudante se torna um investigador, confirmando que o conhecimento se
desenvolve a partir da interacdo. Nesse cenario, o papel do professor se expande,
transformando-o em um mediador e arquiteto da experiéncia de aprendizagem.

As atividades propostas, desde a analise de problemas reais como a corrida de taxi
até a comparacdo de planos de celular, demonstram como essa abordagem conecta a
matematica com a realidade dos estudantes, um principio valorizado pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Portanto, este trabalho se encerra ndo como um manual de instru¢des, mas como
um convite para que educadores explorem novas fronteiras na educacdo matematica.
Acreditamos que, ao integrar ferramentas como o GeoGebra de forma critica e reflexiva, é
possivel tornar a matemadatica mais ludica, engajadora e, acima de tudo, significativa,
capacitando os alunos a resolver problemas e a produzir conhecimento para seus projetos
de vida.
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