Como b depende de a?

Matematica: fungbes

GUIA DO PROFESSOR

Caro professor, caso tenha algum questionamento de qualquer natureza, ndo hesite em nos contactar pelo
e-mail:

conteudosdigitais@im.uff.br

DESCRICAO

Tradicionalmente fungdes reais sdo exploradas a partir de suas leis de formacdo e de seus graficos. Nesta
atividade o assunto ¢ abordado em um contexto diferente e pouco usual, a saber, quando um ponto do
dominio e sua imagem sdo representados em uma mesma reta numérica. Ao interagir com 0O jogo
proposto, o aluno terd a oportunidade de vivenciar os varios aspectos que compdem o conceito de fungio
real.

OBJETIVOS

Verificar se o aluno assimilou o conceito de fun¢do real e suas propriedades; exercitar os aspectos
qualitativos de uma fung¢@o real; treinar coordenadas na reta.

QUANDO USAR?

Sugerimos que a atividade seja aplicada no final do primeiro ano do ensino médio, pois isto propiciara
uma oportunidade para o aluno comparar as varias fungdes elementares que ele estudou ao longo do
periodo letivo, identificando as varias propriedades que caracterizam cada tipo de fungéo.

COMO USAR?

Decidir como usar o computador é uma questdo que depende de alguns fatores: numero de alunos na
turma, nimero de computadores disponiveis no laboratério de informatica e tempo disponivel em sala de
aula. Em virtude disto, vamos sugerir trés estratégias de uso desta atividade:

1. Como um exercicio extraclasse.

Nesta modalidade, vocé pode propor a atividade para seus alunos como um dever de casa
(valendo um ponto extra), para ser realizado fora do tempo de sala de aula, isto ¢, em um
horario livre no laboratério da escola ou na propria casa do aluno, caso ele possua um
computador. Voc€ pode definir um prazo pré-determinado para a realizagdo da atividade (por
exemplo, uma semana). No decorrer do prazo do dever de casa, vocé podera tirar duvidas
eventuais de seus alunos.

Para tornar o trabalho mais orientado e focado, recomendamos fortemente que o dever de casa
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seja conduzido através de algum registro escrito. O formulario de acompanhamento do aluno,
apresentado mais embaixo, pode ser usado para este proposito. Este formulario também sera
util como instrumento para uma discussdo posterior em sala de aula (quando da devolucao do
formulario) e fornecera subsidios para uma possivel avaliagdo.

2. Em sala de aula com um projetor multimidia (datashow)

Se vocé tiver acesso a um projetor multimidia (datashow) ou a um computador ligado na TV,
vocé podera conduzir o jogo da atividade em sala de aula, junto com seus alunos: apos resolver
um desafio, pega para que eles tentem resolver os demais.

3. Como uma atividade de laboratorio sob a supervisdo do professor.

A grande vantagem desta modalidade € que vocé podera acompanhar de perto como os alunos
estdo interagindo com o computador. Sugerimos que vocé apresente 0 jogo aos alunos,
resolvendo um dos desafios como exemplo e, a partir dai, deixe-os brincar livremente,
intervindo apenas quando necessario. Esta atividade ndo devera ocupar mais do que 45 minutos
no laboratoério.

Principalmente nas modalidades 1 e 3, recomendamos fortemente que o aluno preencha algum tipo de
questionario de acompanhamento, para avaliagdo posterior. Sugerimos o seguinte modelo (sinta-se livre
para modifica-lo de acordo com suas necessidades):

cld-aluno.rtf.

Este formulario de acompanhamento do aluno também estara acessivel na pagina principal da atividade
através do seguinte icone:

As respostas dos questionamentos propostos neste formulario ndo estdo incluidas com a atividade, mas
elas podem ser solicitadas através do e-mail conteudosdigitais@im.uff.br.

OBSERVACOES METODOLOGICAS

Esta atividade oferece uma situacdo didatica a partir da qual o professor podera descobrir os
conhecimentos prévios, esquemas mentais, equivocos ¢ intuicdes dos seus estudantes. O sistema de
pontuacdo inibe uma abordagem “tentativa e erro”. De fato, em nossos testes, pudemos observar que
inicialmente o aluno manipula os controles da atividade para estudar a situacdo (como em um
experimento) mas, gradativamente, vai criando estratégias para resolver os desafios seguintes.

Relatos de experiéncias (comprovados em nossos testes) mostram que os alunos tém forte resisténcia em
preencher o formuldrio de acompanhamento. Mais ainda: estes relatos mostram que, frequentemente, os
alunos conseguem argumentar corretamente de forma verbal, mas enfrentam dificuldades ao fazer o
registro escrito de suas ideias.

Mesmo com as reclamagdes e resisténcia dos alunos, nossa sugestdo € que vocé, professor, insista no
preenchimento do formulario. Afinal, por varios motivos, ¢ muito importante que o aluno adquira a
habilidade de redigir corretamente um texto matematico que possa ser compreendido por outras pessoas.

OBSERVACOES TECNICAS
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A atividade pode ser acessada usando um navegador (Firefox 2+ ou Internet Explorer 7+), através do link
http://www.uff.br/cdme/c1d/ (endereco alternativo: http://www.cdme.im-uff.mat.br/c1d/). Se vocé
preferir, solicite que o responsavel pelo laboratério da escola instale a atividade para acesso offline, isto €,
sem a necessidade de conexdo com a internet.

O jogo pode ser executado em qualquer sistema operacional: Windows, Linux e Mac OS. Porém, para
executd-lo, € preciso que o computador tenha a linguagem JAVA instalada. A instalacdo da linguagem
JAVA pode ser feita seguindo as orientacdes disponiveis no seguinte link http://www.java.com/pt BR/.

Atencao: se vocé estiver usando a atividade offline através de uma copia local em seu computador, €
importante que os arquivos nao estejam em um diretorio cujo nome contenha acentos ou espagos.

Importante: algumas distribuicdes Linux vém com o interpretador JAVA GCJ Web Plugin que nao €
compativel com o applet da atividade. Neste caso, recomendamos que vocé solicite ao responsavel pelo
laboratorio da escola que instale o interpretador nativo da Sun, disponivel no link http://www.java.com
/pt BR/.

Acessibilidade: a partir da Versdo 2 do Firefox e da Versdo 8 do Internet Explorer, ¢ possivel usar as
combinagdes de teclas indicadas na tabela abaixo para ampliar ou reduzir uma pagina da internet, o que
permite configurar estes navegadores para uma leitura mais agradavel.

Combinacao de Teclas Efeito
Ll +* Ampliar
it + Reduzir
Ctrl 0 ..
+ Voltar para a configuracao inicial

Vantagens deste esquema: (1) além de areas de texto, este sistema de teclas amplia também figuras e
aplicativos FLASH e (2) o sistema funciona para qualquer pagina da internet, mesmo para aquelas sem
uma programagao nativa de acessibilidade.

DICAS

Nos varios testes que realizamos com esta atividade, identificamos trés comportamentos que merecem
atencao:

1. Para resolver o desafio, a resposta dada pelo aluno (o nimero representado pelo retangulo
verde) deve coincidir com o ponto b independentemente da posi¢do do ponto a. Por exemplo,
no desafio 1, caso o aluno digite como resposta

b=f(a)=2

e o ponto a seja igual a 1, o nimero representado pelo retangulo verde ira, de fato, coincidir
com o numero b, como ilustra a figura abaixo:
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Sua resposta: b=fia)=|2 | Acertsi? I

Sua respostal

Por outro lado, a0 movermos o ponto a para a posicdo —1, por exemplo, observamos que o
numero representado pelo retangulo verde deixa de coincidir com o ponto b, como ilustra a
figura seguinte:

Sua resposta: b=fia)=|2 Acarei? I

Sua resposgtal

Portanto, a solugdo b = f(a) = 2 ndo esta correta para o desafio 1.

Desta maneira, ¢ importante destacar para o aluno que ele deve mover o ponto a em todo
intervalo [—10, 10], principalmente se o programa indicou que sua resposta ndo esta correta.

2. No questionario de acompanhamento, alguns alunos deram
“fatorial”, “m.d.c.” e “coeficiente angular da reta”

como respostas para a pergunta “Que outra fungao vocé gostaria que estivesse entre os desafios
e nao esta?”’. Caso isto acontega, sugerimos que se aproveite a oportunidade para esclarecer
que (1) certas fungdes estdo definidas apenas para os nimeros naturais (o caso do fatorial, por
exemplo) e (2) que existem fungdes que dependem de duas ou mais varidveis (o caso do
m.d.c.).

3. Como qualquer software numérico, o applet da atividade representa niimeros reais usando
apenas um numero finito de casas decimais. Por este motivo, o software ndo distingue nimeros
reais cuja distdncia € menor do que uma certa precisdo. Por exemplo, se vocé digitar

b= f(a) = a + 0.99999999

ao invés de a + 1, no desafio 1, o programa indicara que sua resposta esta certa. Apesar disto,
ndo se espera que um aluno, neste momento, forneca respostas com numeros decimais desta

r

natureza. Mais ainda: o proposito da atividade € evidenciar os aspectos qualitativos (isto €,
crescimento, decrescimento, simetrias) ao invés dos aspectos quantitativos de uma fungao.

QUESTOES PARA DISCUSSAO APOS A REALIZACAO DA ATIVIDADE

Sugerimos fortemente que seja feita uma discussdo com os alunos apos a realizagdo da tarefa. Se vocé
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optou por leva-los ao laboratorio, isto pode ser feito no proprio laboratdrio, logo apds o término da
atividade. Se vocé optou por um exercicio extraclasse, a discussdo pode ser feita quando da devolugdo do
questionario. Aqui estdo algumas sugestdes de questdes para discussdo em sala de aula:

1. Quais foram os tipos de fungdo apresentados na atividade (isto €, fungdo: linear, afim,
quadratica, racional, etc.)?

2. Como saber, usando o programa, se a fungao € crescente em um intervalo? E decrescente?

3. Como saber, usando o programa, se a fun¢do ¢ injetiva quando restrita a um determinado
intervalo?

4. Como saber, usando o programa, se a fun¢do possui uma raiz no intervalo [—10, 10]?

AVALIACAO

Como instrumento de avaliagdo, sugerimos que vocé pega para os alunos elaborarem um relatorio
descrevendo as perguntas e respostas apresentadas na discussdo em sala de aula. Nesse relatorio, o
professor podera avaliar as capacidades de compreensdo, argumentagdo e organizagdo do aluno.
Recomendamos que o questionario preenchido durante a realizacdo da atividade seja anexado ao
relatorio.
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[Clique aqui para voltar para a pagina principal!]

Duvidas? Sugestdes? Nos damos suporte! Contacte-nos pelo e-mail:
conteudosdigitais@im.uff.br.
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Anexo

Formulario de Acompanhamento do Aluno



Atividade: como b depende de a?

Aluno(a): Turma:
Professor(a):
Desafio Valor da fungdo ema =0 Resposta do desafio

1 b="f(a)=

2 b =f(a)=

3 b=f(a)=

4 b=f(a)=

5 b=f(a)=

6 b=f(a)=

7 b=f(a)=

8 b="f(a)=

9 b=f(a)=

10 b="f(a)=

11 b="f(a)=

12 b=f(a)=

13 b=f(a)=

14 b=f(a)=

15 b="f(a)=

16 b=f(a)=

Quantos desafios vocé

Qual foi a sua pontuagdo final?

Vocé teve dificuldade em identificar alguma das relagdes? Qual(is)?

tentou?

Qual desafio vocé achou mais facil?

E o mais dificil?

Existe algum desafio que vocé ndo conseguiu resolver? Qual(is)?

Vocé utilizou as dicas?

Se sim, elas o ajudaram a encontrar a resposta?

Que outra(s) fung¢ao(des) vocé gostaria que estivesse entre os desafios e ndo esta(ao)?






