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Resumo: No ensino de fungoes, aspectos ligados as definicoes formais muitas vezes ndo sao
trabalhados pelos softwares. Neste trabalho apresentamos uma das potencialidades dos
softwares Maple® e Delphi®, no ensino do conceito de fungoes, a fim de criarmos um

aplicativo que auxilie o aluno na construcdo de tal conteiido.

Palavras-Chaves: Ensino de funcées, Maple eDelphi

Apresentacao

O ensino nas diversas dreas ainda vem sendo feito de tal forma que o mais importante é
a exposicao excessiva; isto €, a repeticdo, a memorizacdo dos conteidos de modo que ensinar
tem significado de somente informar (Nascimento e Nasser, 1997). No entanto todo o aluno
dispde, no momento da aprendizagem, de uma estrutura cognitiva prévia (Saint-Onge, 1999).
Devemos entdo oferecer condicdes para que o aluno (re)construa os conceitos partindo dessa
estrutura. Assim, o que € expresso pelo professor deve representar algo associado a
conhecimentos previamente estabelecidos pelo aluno, deve ter significado para o discente
(Moreira, 1999). Desta forma, a rede de informagdes estabelecidas na mente do aluno para
entender esse conteido seria criada usando sua prépria estrutura cognitiva prévia com os
conhecimentos que nela ja estavam contidas.

Diante disso, deve-se modificar a metodologia utilizada no ensino de fungdes. O

objetivo central do presente trabalho é apresentar uma alternativa para se ensinar o conceito

de fungdo, o qual a maioria dos alunos chega a universidade sem té-la compreendido e
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apresentam grande dificuldade na sua aprendizagem. Construimos, entdo, um sistema
utilizando o software Maple® e 0 ambiente de programacio Delphi ® cuja meta é provocar a

constru¢do do conceitos de funcdes pelo aluno com o auxilio do computador.

Material e Métodos

Perante os aspectos abordados, buscamos modificar a forma de ensino-aprendizagem,
almejando um processo compartilhado, sendo este orientado e coordenado pelo professor (a
distancia ou na forma presencial), mas com uma profunda participagao individual e de grupos
de alunos (Moran, 2005) com o auxilio do computador. O uso dos softwares Maple® e
Delphi® para o sistema proposto é levar o discente ao encontro do conceito de funcdes de
maneira interativa.

O ambiente de programacao Delphi® foi escolhido, pois possibilita o desenvolvimento
rapido de interface, além de permitir a programacgdo orientada a objetos (Sonnino, 2000), o
que facilita a utilizacdo de reuso de codigo. Como outra caracteristica importante, a
linguagem admite a geragdo de aplicativos para Ambiente Windows, o que facilita a interacao
do usudrio, pois o sistema Windows ainda é um sistema operacional muito popular, se ndo o
mais utilizado.

O software Maple apresenta uma linguagem fécil e dispde do comando ‘“animatecurve”
que consiste basicamente em construir o grafico de uma determinada funcdo localizando
ponto a ponto no plano cartesiano e assim dando a impressdo de movimento (Heal et al,
1998).

Além destes dois softwares € recomendado, no momento da aplicagdo, a utilizacdo de
um projetor multimidia para auxiliar na exposi¢ao e discussdo das criacdes dos alunos.

Diante dessas facilidades, desenvolvemos os seguintes passos para o ensino do conceito
de funcdo:

No primeiro passo o aluno deve definir os dois conjuntos e informar ao sistema os
elementos que compdem cada um destes, bem como denomind-los, e determinar uma lei a
qual estipule a ligacdo entre os elementos dos conjuntos que foram criados.

Uma sugestdo para esse primeiro passo € explorar informagdes pessoais da clientela,
tais como, preferéncia musical, gostos pessoais entre outras, propiciando assim um

conhecimento mais amplo da clientela.



Logo apds, o aluno assistird a relacdo se construindo no monitor do computador.
Posteriormente, os alunos serdo instigados a refletirem sobre as relagdes feitas por eles através

das seguintes perguntas:

1) Das construgdes feitas por voces, quais sobram elementos no conjunto A sem
terem elementos correspondentes no conjunto B?

2) Das construcdes feitas por vocés, quais nao sobram elementos no conjunto A
sem terem elementos correspondentes no conjunto B?

3) Das construcdes feitas por voces, em quais existem elementos do conjunto A
que se relacionam com mais de um elemento no conjunto B?

4) Das construcdes feitas por vocés, em quais existem elementos do conjunto A

que se relacionam com apenas um elemento do conjunto B?

Vencida essa etapa, coletaremos os exemplos feitos pelos participantes e o0s
analisaremos, ressaltando que todas as respostas comuns a segunda e a quarta questdao
recebem o nome especial de funcdo. Acreditamos que, desse modo, apds a reflexdo do
discente, o aluno realmente apreende o referido conceito, ficando preparado para entender a
defini¢do formal dos livros, ou seja, como ela é exposta abaixo.

Dados dois conjuntos A e B, ndo vazios, uma relacdo f de A em B, recebe o nome de
aplicacdo de A em B, ou funcdo definida de A com imagens em B se, € somente se, para todo x

€ A, existe um sé y € B tal que (x,y) € f (Iezzi, et al 1977).
fé aplicaciode Aem B < (VxeA,d | ye B | (x,y)ef)

Na realidade, quando exigimos que as relacdes construidas pelos discentes respondam a
segunda e a quarta questdo, estamos pedindo que satisfaca a defini¢do de fun¢do, mas com
uma linguagem informal, o que muitas vezes é um empecilho para o entendimento de nossos

alunos.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A Figura 1 apresenta a caixa de entrada dos dados, sendo que, serdo digitadas as

seguintes informacgdes pelos usudrios:



¢ Os elementos que formardo o conjunto A.
¢ Os elementos que formardo o conjunto B.
¢ Os elementos que se deseja relacionar.

® A lei que rege a relacdo e o nome dos conjuntos A e B.

Observe que no cabegalho dessa caixa de entrada temos as instrucdes as quais o discente

deve seguir.

7" Relacionador de Conjuntos

1 } Abra o sofivware Flaple.

2 Y Determuine of elemetor gue formardas o conjunis A & of elementos
gue formarioe o conjuntoe B.

3 ) Cligue no primeire elemento pertencenite ac conjunio A & arraste até
chegar as elements de conjunis B oz guais deseja relacionar.

4 3 Cligue na tecla: " exportar para o maple™.

£ 3 Determine une nmoniwe para ¢ conjunie A, um noeme para o conjunite B, e
informe a lei gue vocé uwblirou para relacionar oz dois conjunios

& 3 Cligue em "ok, referente a mensapem pode colar.

T ) Pressione ag teclas <cirl=+=v>=.

8 ) Dagite: " relacao{l;".

Conjunto & Conjunto B
joao wolei
E1N][=] futebal

boue

E=portar para o Maple |

Figura 1: Caixa de entrada das informagdes no Delphi®

Posteriormente a relacdo serd feita através da animacao de retas, sendo que elas partirdo

do conjunto A e chegardo ao conjunto B, como se tenta mostrar nas Figuras 2 e 3.
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Figura 2: Construc¢do do conjunto A e do conjunto B no Maple.
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Figura 3: Animacdo feita no Maple da construcdo realizada pelo discente

Lembremos que esse procedimento pode ser feito inimeras vezes, ou seja, o aluno pode

criar tantos exemplos quantos ele quiser. Como foi dito anteriormente, para conclusdo da

tarefa iremos analisar as diversas constru¢des dos alunos.



Procedimento semelhante foi utilizado em sala de aula e os resultados obtidos superaram
as expectativas. Os alunos se mostraram bastante motivados e aprenderam o conceito de
funcdo utilizando exemplos e situacdes criados por eles, isso ocorreu na Escola Técnica
Estadual Professora Sylvia Mello, onde foram coletados os dados (componentes dos
conjuntos citados) expostos no presente trabalho durante o estigio de Reginaldo Afonso que
estendeu-se de agosto a setembro de 2005. A estratégia de construir os exemplos trabalhados
aqui e em sala de aula, baseado em informagdes sobre os discentes, ¢ embasada na construgao
da ligacdo entre o conteido formal da matemdtica e o material vivencial, sendo que os

motivos dessa interseccdo ja foram abordados no inicio deste trabalho.
Conclusoes

Concluimos que, seguindo o roteiro estipulado no presente trabalho, haverd uma
aprendizagem significativa no conteddo de fung¢des, pois aqui primamos pela interatividade e
criatividade de nossos alunos ja que acreditamos em seu potencial. Além disso, o plano de
atividade proposto toma informacgdes do educando, o que implica em uma motivacdo e
valorizagdo do discente, mais precisamente de sua histéria, suas experi€ncias, € como
conseqiiéncia disso, notamos que eles participaram constantemente da atividade descrita. Um
outro fator importante que convém ressaltar € que o software Maple® vem sendo
frequentemente visto como um simples solucionador de problemas instantaneos, os quais usa-
se basicamente um comando para uma tarefa especifica. Entretanto aqui mostramos que
dependendo da criatividade do seu usudrio podemos maximizar seu desempenho, basta que
aliemos a sua linguagem pritica, um ambiente de programagcdao que complete as

potencialidades do referido programa.
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