Anatomia de Uma Funcao Quadratica

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

Nesta atividade apresentamos um aplicativo interativo orientado para o estudo das fungdes quadraticas. A
integragdo de recursos graficos, numéricos e simbolicos oferece um ambiente confortavel para a
apresentacdo e desenvolvimento do tema. As caracteristicas dinamicas do aplicativo, por sua vez,
estimulam questdes que sdo dificeis de se explorar apenas com quadro e giz.

OBJETIVOS

Oferecer um ambiente computacional de apoio para o estudo das funcdes quadraticas fortemente
conectado com o conteudo programatico que normalmente é aplicado a nivel de ensino médio sobre o
assunto.

QUANDO USAR?

Sugerimos que a atividade seja usada quando da apresentacdo das funcdes quadraticas (o que usualmente
ocorre logo no inicio do primeiro ano do ensino médio).

COMO USAR?

Decidir como usar o computador ¢ uma questdo que depende de alguns fatores: niimero 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. Vocé pode definir um prazo pré-determinado para a realizagdo da atividade (por
exemplo, uma semana). Achamos que nao € preciso que vocé€ explique o funcionamento do
software da atividade, pois sua interface ¢ bem simples e usual. Naturalmente, 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 algumas questdes que os alunos deverdo estudar com o auxilio do
software da atividade. O formulario de acompanhamento do aluno, apresentado mais embaixo,
sugere varios exercicios. Este formulario também sera 1util como instrumento para uma
discuss@o posterior em sala de aula (quando da devolugdo 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 usar o software desta atividade em sala de aula para, por exemplo, ao invés de
desenhar os poliedros no quadro, exibi-los e manipula-los através do computador. Se houver
tempo, mesmo alguns exercicios do formulario de acompanhamento do aluno poderdo ser
resolvidos em sala de aula sob sua orientagao.

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

A grande vantagem desta modalidade ¢ que vocé podera acompanhar de perto como os seus
alunos estdo interagindo com o computador. Sugerimos que voc€ apresente o jogo aos alunos,
resolvendo um dos desafios como exemplo e, a partir dai, deixe-os brincar livremente,
intervindo apenas quando necessario.

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):

fga-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

Relatos de experiéncias (comprovados em nossos testes) mostram que os alunos t€m forte resisténcia em
preencher o formulario 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 formuldrio. 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

A atividade pode ser acessada usando a internet, através do link http://www.uff.br/cdme/fqa/ (enderego
alternativo: http://www.cdme.im-uff.mat.br/fqa/). Se vocé preferir, solicite que o responsavel pelo
laboratdrio da escola instale a atividade para acesso offline, isto €, sem a necessidade de conexao com a
internet.
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O jogo pode ser executado em qualquer sistema operacional: Windows, Linux e Mac OS. Porém, para
executa-lo, ¢ preciso que o computador tenha a linguagem JAVA instalada. A instalagdo da linguagem
JAVA pode ser feita seguindo as orientagdes 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
laboratdrio da escola que instale o interpretador nativo da Sun, disponivel no link http://www.java.com

/pt_ BR/.

Acessibilidade: a partir da Versdao 2 do Firefox e da Versdo 8 do Internet Explorer, ¢ possivel usar as
combinacgdes 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.

Combinacio de Teclas Efeito
i +]* Ampliar
L +) 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 programacao nativa de acessibilidade.

DICAS

1. Nos dados numéricos exibidos na regido do grafico, as reticéncias “...” indicam que a expansao
decimal do numero em questdo pode continuar. Assim, “2...” indica que o niimero em questao
estd no intervalo [2, 3]. Outro exemplo: “0.3333...” indica que o nimero em questdo estd no
intervalo [0.3333, 0.3334]. Adotamos esta estratégia para unificar a notacdo para as
aproximagoes (inevitaveis) nos varios calculos numéricos efetuados pelo computador.

2. Para estudar o comportamento variacional das fun¢des quadraticas, recomendamos a atividade
“Variagdo da Fungfo Quadratica”, disponivel nos enderecos http://www.uff.br
/cdme/quadratica/ e http://www.cdme.im-uff.mat.br/quadratica/.

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
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
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questionario. Esta discussdo pode incluir as diferentes estratégias de solugdo dos exercicios adotada por
cada aluno, a comparagdo das respostas dos alunos, as dificuldades encontradas na realizagdo dos
exercicios, a énfase em propriedades e resultados importantes, as informagdes suplementares, etc.

AVALIACAO

Como instrumento de avaliacdo, 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!]

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

Formulario de Acompanhamento do Aluno



Atividade: anatomia de uma funcio quadratica

Aluno(a): Turma:

Professor(a):

INTERFACE 1

[01] O ntmero de ouro é a raiz positiva da fungio quadratica y = x> — x — 1. Use a Interface 1 da atividade
para calcular as raizes e as coordenadas dos vértices desta fun¢do quadratica.

[02] Nio € possivel ver todo o grafico de uma fungdo quadratica. O que conseguimos fazer, seja com
lapis e papel, seja com o computador, ¢ visualizar a parte do grafico que esta no retangulo

{(%,9) € R*| Xomin <X < Xnax € Vinin <V < Vna)»

denominado janela de visualizag¢do. Nos sofiwares da atividade, a janela de visualizacdo inicial ¢ dada
por

Xmin = _Sa Xmax = Sa Ymin = -3 S Ymax = 3.

Dependendo da fungdo quadratica, é necessario fazer ajustes na janela de visualizacdo. Para cada uma das
fungdes quadraticas indicadas na tabela abaixo, determine os valores de Xmin > Xmax, Vmin € Vmax qUE
permitam visualizar “adequadamente” suas raizes (caso existam) e o vértice da parabola que ¢ grafico da
fun¢do quadratica.

Funcio quadratica Xmin Xmax Ymin Ymax
y=x>—49
y= x2 +6
y=x"+14x+49
y=x"—14x+49
y=3000x" -1

[04] Dependendo da janela de visualizacdo, o grafico de uma fun¢do quadratica pode “parecer ser uma
reta”. Veja, por exemplo, o grafico da fungdo quadratica y = x* — 5 x — 11 com a janela de visualizagio
padrao

Xmin = _5> Xmax = 53 ymin = _3 € ymax = 3

[05] Calcule os valores dos niimeros inteiros a, b e ¢ de tal forma que a parabola que ¢ grafico da fungdo
quadrética y = a x> + b x + ¢ tenha foco F = (0, —7/4) e diretriz y = —9/4. Confira sua resposta usando a
Interface 1 da atividade. Dica: use as equagdes para o foco e a diretriz dadas na Interface 1.

[06] Calcule os valores dos niimeros inteiros a, b ¢ ¢ de tal forma que a parabola que ¢ grafico da funcdo
quadratica y = a x* + b x + ¢ tenha foco F = (1/2, —1) e diretriz y = —3/2. Confira sua resposta usando a
Interface 1 da atividade. Dica: use as equagdes para o foco e a diretriz dadas na Interface 1.

[07] A fungdo quadratica y = x>+ b x + ¢ com b = | e ¢ = —2 tem uma caracteristica interessante: suas
raizes sdo b e ¢. Determine todas as fungdes quadraticas da forma y = x> + b x + ¢, com b e ¢ diferentes de
zero, cujas raizes sdo b e c. Vocé encontrou uma fungo quadratica diferente de y = x* + x —22



INTERFACE 2

[01] Escreva a forma fatorada das seguintes fungdes quadraticas f{x) =36 ¥ +59x+24e gx)=17 X -
3 x—11. Use a interface 2 da atividade para conferir sua resposta!

INTERFACE 3

[01] Procure no seu livro de matematica por duas fungdes quadraticas cujos coeficientes sejam niimeros
decimais, ndo todos inteiros. Use entdo a Interface 3 da atividade para estudar estas fungdes quadraticas.

INTERFACE 4

[01] Usando a Interface 4 da Atividade, considere a fungio quadratica y = a x* + b x + ¢, com valores
iniciais @ = 1, b =0 e ¢ = 0. Descreva o que acontece com o grafico da fun¢do quando o controle
deslizante “c” é usado para modificar o valor do coeficiente c.

[02] Usando a Interface 4 da Atividade, considere a fungio quadratica y = a x* + b x + ¢, com valores
iniciais a = 1, b =0 e ¢ = 0. Descreva o que acontece com o grafico da fungdo quando o controle

(T3S L)

deslizante “a” ¢ usado para modificar o valor do coeficiente a.

[03] Usando a Interface 4 da Atividade, considere a fungio quadratica y = a x> + b x + ¢, com valores
iniciaisa=1,b=0¢ ¢=0.

(a) Descreva o que acontece com o grafico da fungdo quando o controle deslizante “b” é usado para
modificar o valor do coeficiente b. A concavidade do grafico ¢ alterada?

(b) Ative a opgdo “Exibir o vértice da parabola”. Quando o valor do coeficiente b ¢ modificado, o vértice
V' da parabola descreve uma curva. Que curva € esta? Determine uma equagio que a descreva!

[04] Usando a Interface 4 da Atividade, considere a fungio quadratica y = a x> + b x + ¢, com valores
iniciaisa =1,b=0e ¢ =0. Ative a opgdo “Exibir o foco e a diretriz”.

(a) Descreva o que acontece com a distancia entre o foco e a diretriz da pardbola quando o coeficiente a
se aproxima de 0 (zero).

(b) Descreva o que acontece com a distancia entre o foco e a diretriz da pardbola quando o coeficiente a
tende a infinito.

[05] Usando a Interface 4 da Atividade, considere a fungdo quadratica y = a x* + b x + ¢, com valores
iniciaisa=1,b=0e¢ ¢ =0. Ative a opgdo “Exibir a reta tangente por P”. Com a ferramenta

e, entdo, clique sucessivamente no ponto P. Descreva o que acontece entre o grafico da fungo quadratica
e a reta tangente. O mesmo acontece para outras escolhas para o ponto P?

[06] (Opcional) Usando a Interface 4 da Atividade, considere a fungéo quadratica y = a x* + b x + ¢, com
valores iniciais a = 1, b =3 e ¢ = 2. Ative a opgao “Exibir as raizes”. Descreva o que acontece com as

raizes desta fungdo quando o coeficiente a se aproxima de 0 (zero).

2



