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RESUMO

Considera-se que seja de fundamental importincia que os alunos compreendam, e bem, o conceito
matematico de fungdo, especialmente por sua abrangente aplicagdo na modelagem de diversas situagdes praticas
do cotidiano, tenham elas origem no mundo do trabalho, ou ndo. Com o advento do computador e dos programas
de natureza gréfico-visual tornou-se mais facil a utilizagdo de tais ferramentas no processo de ensino-
aprendizagem das ciéncias, notadamente da Matematica. A manipulagdo de equagdes e fungdes em ambientes
informatizados, com o objetivo de se obter tragados mais precisos de graficos, normalmente produz figuras
dotadas de grande significagdo para os estudantes, o que faz com que a apreensdo dos conceitos matematicos
envolvidos naquelas imagens se torne algo mais natural. Assim, a partir do objetivo inicial de se ensinar o
conceito de funcdo, ¢ possivel realizar experiéncias de criacdo de imagens que podem ser entendidas como
possuidoras de apelos estéticos, o que permite o estabelecimento de possiveis interfaces entre Matematica e Arte.
O computador, quando bem utilizado, permite uma maior interagao entre os alunos, e entre estes e o professor, o
que contribui para que as informagdes sejam encontradas, analisadas e, finalmente, transformadas em
conhecimento, de maneira rapida e também eficaz. A metodologia da criag@o de desenhos digitais tem permitido,
a cada semestre, um aprofundamento das idéias a respeito do tema, por parte do autor, bem como um melhor
entendimento do corpo de conhecimentos da Matematica pelos estudantes, particularmente no que diz respeito a
nog¢do do assunto fungao.
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1 JUSTIFICATIVA

No mundo contemporaneo a tecnologia encontra-se presente em quase todos os ramos
da atividade humana, o que confere a ela um papel de grande importancia quando as pessoas
necessitam resolver uma série de problemas do cotidiano. E no campo educacional esse fato
também ¢ verdade. Existe uma relativa facilidade de acesso aos produtos tecnoldgicos

destinados as escolas e suas atividades diarias e alguns deles possuem aplicagdes relevantes

' Mestre em Educagio Tecnologica. Professor da Faculdade SENAC Minas — Contagem — MG.

artesmatematica@gmail.com.



no desenvolvimento de novas metodologias de ensino que podem ser — e muitas vezes sdo —
utilizadas para fazer com que o aluno se beneficie de suas funcionalidades e, assim, possa
potencializar a sua busca pelo conhecimento.

No caso especifico do ensino de Matematica, tornou-se corriqueiro o uso de
programas que, por interesse inicial de professores, sdo inseridos na pratica diaria de muitas
escolas. Assim, o que se infere a partir da observacdo da natureza das pesquisas publicadas
em Educacdo Matematica ¢ que existem estudos que discutem aplica¢des da informatica na
aprendizagem dos discentes. Portanto, o ato de se aprender conceitos matematicos, por meio
do emprego de algum tipo de suporte informatico, passou a ser algo mais comum nas
instituicdes de ensino. Com a facilidade proporcionada pelas Novas Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (NTIC) o ensino de Matematica foi dinamizado o que tornou
possivel se trabalhar com uma grande variedade de leis funcionais — explicitas e implicitas — e
tal abordagem permitiu a compreensao de que os tragados gerados pelos programas poderiam
se transformar em geradores de imagens peculiares, desde que fossem fixadas algumas
limitacdes — ou subconjuntos — para os dominios. Tal procedimento possibilitou a entrada do
professor e dos seus alunos em um novo mundo, qual seja, o da criacdo de arte a partir de
temas matematicos. Para o caso especifico desse minicurso, o software escolhido foi o
Graphmatica, que ja vem sendo utilizado pelo autor desde o ano de 2000.

Autores, tais como Papert (1980), Barufi (2002) e Arcavi (2003), dentre outros, ja
defenderam com muita propriedade e énfase a aplicagdo de software na aprendizagem da
Matematica. Quando o estudante participa dos procedimentos de elaboragdo de desenhos
digitais por meio de fungdes matematicas, torna-se um criador de novas realidades, novos
significados, pois passa a ser um sujeito ativo em seu proceder, trabalhando as questdes que
surgem de maneira intensa — até mesmo, emocional — interagindo com a maquina ¢ com 0s

seus colegas (Grau, 2007).

2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Promover, a partir de possiveis interfaces entre a Matematica e a Arte, a criacdo de

desenhos digitais.



2.2 Especificos

a) construir graficos no Plano (RXR) utilizando o software Graphmatica.
b) criar desenhos digitais a partir dos graficos; e

¢) mostrar que o ensino de fun¢do pode ser realizado de maneira ludica.

3 METODOLOGIA

Este minicurso serd ministrado a partir da utilizagdo do software Graphmatica, em sua
versdo 2.2, com interface no idioma Portugués do Brasil, para os tragados dos graficos ¢ dos
seus desenhos associados. Para a colorizacdo das imagens criadas utilizar-se-a4 o aplicativo
Paint, posto que conferir cor a algo que se desenha, de acordo com o que ensina Barros
(2006), favorece a criatividade dos participantes, e tal acdo auxilia a pessoa a adquirir ou a
produzir novos conhecimentos. Ambos os programas funcionam no ambiente do Windows
XP (ou superior). Espera-se que sejam elaborados diversos desenhos pelos participantes e
que, a partir deles e com eles, possa ser realizada uma exposi¢do dos trabalhos produzidos

durante o minicurso no VI CIEM.

4 ENSINO DO CONCEITO DE FUNCAO

Quando se procura entender algo a respeito da maneira pela qual o conceito de fungao
vem sendo ensinado em boa parte das escolas brasileiras ¢ comum que se encontre, em uma
primeira analise, que a sua transmissdo acontece de maneira tradicional, quase nunca com o
apoio de algum elemento didatico facilitador da aprendizagem, seja ele ligado a informatica,
ou ndo. Dizer que o insucesso na apreensdo daquele conceito, por parte dos estudantes, seria
uma conseqiiéncia da ndo utilizacdo de programas informaticos poderia ser entendido como
uma leviandade, pois pode-se afirmar que ¢, sim, possivel conseguir que uma turma de alunos
chegue ao entendimento do que vem a ser uma funcao sem nunca se valer do computador. Ha
que se lembrar que antes de existir tal maquina, o processo de ensino-aprendizagem acontecia,
de uma maneira ou de outra, obtendo-se tanto sucessos quanto fracassos, o que conduz a
necessidade de se ter cuidado para nao se afirmar que o computador seja uma espécie de
solucionador dos problemas do ensino da Matematica. Na pratica, o que se observa, em geral,
¢ que as escolas utilizam uma abordagem tradicional quando se busca atacar a questdo das

mazelas decorrentes de tal procedimento e isso se reflete em cada um dos assuntos daquela



disciplina, em especial, no tema fun¢do. Ainda ha muita énfase em algebrismos, em prejuizo
do entendimento do proprio conceito, o que gera transtornos no processo de aprendizagem do
aluno, visto que um excesso de manipulacdes algébricas pode ndo ser eficaz para conseguir
contribuir para que ocorra a apreensdo de algum tema especifico que se deseje estudar. Ja sdo
bem conhecidos os trabalhos de Barufi (2002), Acuiia (2005) e Flores (2004), dentre outros
tantos, que informam sobre uma situacdo constante de insucesso do aluno durante o estudo
das fun¢des. Assim, o discente ndo conseguira modelar matematicamente as diversas
situagdes praticas, nem mesmo aquelas que sdo comuns ao seu proprio dia a dia, logo, esse
estado de incompeténcia por parte do estudante acaba por prejudica-lo no momento em que se
inserir no mundo do trabalho, quando entdo, precisard sair-se bem nas praticas habituais do
cotidiano empresarial. Existem muitos contetidos matematicos que estdo embutidos nas
praticas das empresas e, certamente, o seu conhecimento, por parte do futuro trabalhador, sera

de extrema importancia.

5 A CRIACAO DE DESENHOS DIGITAIS POR MEIO DE FUNCOES

Sob a dtica de Maltempi (2004) apud Bicudo e Borba (2004), programas graficadores
e de criacdo e edicdo de imagens tém favorecido o processo de ensino-aprendizagem da
disciplina Matematica. Ao se analisar essa afirmacdo deve-se entender que quando existe uma
participacdo direta e ativa dos estudantes o aprendizado ocorre de maneira mais eficaz,
especialmente porque o computador possui a caracteristica de conseguir realizar um ntimero
muito grande de operagdes matematicas por segundo, o que realmente facilita o manuseio das
situacdes nas quais se deseja obter resultados com grande rapidez. Com a utilizagdo de
programas matematicos o aluno pode se sentir liberado dos usuais procedimentos — muitas
vezes laboriosos e magantes — de calculo, sobrando, portanto, tempo para que ele dirija o seu
foco para a compreensdo dos conceitos, ou seja, deixando de perder um tempo precioso com
trabalhos algébricos — agora, reservados @ maquina — ¢ concentrando-se em perceber padrdes,
testar hipoteses, propor generalizagdes, em resumo, o discente consegue realizar inferéncias a
partir de condigdes iniciais que lhe foram apresentadas pelo programa (Ponte, 1992).

Dessa maneira, o sujeito, estando com a sua mente livre para realizar uma série de
procedimentos — usuais, ou ndo — passa a criar os seus proprios desenhos, a partir de funcoes
explicitas e implicitas, quando estas sdo suportadas pelo software que utiliza.

Na perspectiva construcionista o estudante abandona a postura muitas vezes passiva

de um mero observador e repetidor dos procedimentos do professor e passa a ser o



protagonista de seu proprio destino e, dessa maneira, obtém um maior proveito em seus
estudos. E Polya (1959, p. 61) quem ensina que “A aprendizagem ativa ¢ preferencial &
aprendizagem passiva, meramente receptiva”’, o que explica o que tem sido observado pelo
autor dessa proposta em sua pratica didria na sala de aula, quando as construg¢des particulares
dos seus alunos se impdem sobre a antiga falta de interesse deles pela Matematica, ¢ isso
acarreta momentos de intenso estudo e criagdo individual e coletiva.

A maneira diferenciada do aluno de trabalhar, quando este constr6i as suas imagens
digitais, pode ser explicada, também, por Neiva Junior (1986), quando este pesquisador

sustenta que

a capacidade de produzir imagens — aquilo que podemos chamar literalmente de
imaginagdo — nos permite algo mais do que a memoria, pois esquecer significa o
vazio de ndo produzir imagens. A experiéncia pode ser total ou parcialmente
modelada pela imaginagio (NEIVA JUNIOR, 1986, p. 81).

Neiva Junior (Ibidem, p. 73) defende que “representagdes remetem a representacdes,
duplicando-se até se reproduzirem infinitamente”, portanto, as criagdes de um estudante, no
ambiente do laboratorio de informadtica, tornam-se claros exemplos do processo de imitacdo,
de mimese, de simulagdo, e esta tltima ndo passa de uma sobreposi¢do de representagoes.

O autor Green (2006), quando discute a criacdo de imagens digitais por meio de
programas informaticos, afirma que elas podem ser criadas com muita facilidade, bem como
editadas e reproduzidas, o que facilita a observacdo de conceitos abstratos.

Ao se observar e analisar um desenho digital criado por um aluno (figura 1) pode-se
inserir nesse processo um aspecto estético que, na maioria das vezes, ndo esta presente na
Matematica, o que, ainda de acordo com as idéias de Neiva Junior (1986) produzira diversos

significados para as figuras construidas.

Figura 1 — Galo Picassiano
Aluna: Daniela Lemos



Para que um desenho digital seja criado, na perspectiva dessa proposta, o discente
devera realizar calculos para determinar equacdes de retas e de curvas, encontrar pontos de
interse¢do, manipular equacdes usuais da geometria analitica, além de outras tantas situacdes.
Assim, em um ambiente virtual, o estudante estd em contato permanente com os conceitos
matematicos e, em especial, com o conceito de fungdo. Portanto, cada participante se
expressara a partir das construcdes que produzir, percebendo que o seu esfor¢o terd como
resultado uma figura plena em significados. Esta ¢ uma maneira pela qual o construcionismo
de Papert (1980) pode ser explicado: quando o aluno opera um software, consegue aprender
com ele, fazer generalizacdes, propor situagdes novas, tornando-se um construtor, uma
espécie de arquiteto de seu proprio conhecimento, o que permite que a sua criagdo, quando
exposta, seja discutida e melhorada pelos colegas, em uma espécie de significacdo e
(re)significacdo constante (Maltempi, 2004 apud Bicudo e Borba 2004).

Faz-se necessario que o computador seja utilizado como uma ferramenta facilitadora
do conhecimento, no sentido de “envolver os estudantes em projetos praticos, desafiadores e
que estimulam o raciocinio humano” (Ribeiro, 2007, p. 94).

De acordo com os trabalhos de Goémez, Zufiiga e Morales (2000), bem como os de
Pinto (2003, 2007 e 2009), é possivel afirmar que ao se trabalhar com turmas de alunos, em
ambientes informatizados, a aprendizagem do conceito matematico de fungdo se torna bem
mais natural, e tal fato propicia um aumento do grau de interesse dos discentes pela propria
Matematica. Além disso, a partir da utilizagdo da metodologia de criacdo de desenhos digitais,
até mesmo o proprio ambiente de relacionamento professor-aluno passa a ser de uma maior
interagdo ¢ de cooperagdo mutua, tornando o trabalho realizado bem mais produtivo,
ampliando-se o sentimento de aprendizagem, rompendo com a antiga situacdo de fracasso

escolar da parte dos estudantes.
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