raficos sdo representagdes do com-

portamento das varidveis de um
sistema por meio de desenhos. Eles
530 recursos comuns em quase todas as
dreas das Ciéncias, na Fisica em particu-
lar, si0 uma ferramenta exaustivamente
utilizada para a andlise de sistemas em
estudo. Também estdo presentes em revis-
tas e jornais para ilustrar e representar
diversas situagoes do cotidiano, por exem-
plo: demonstrar o crescimento de uma po-
pulacdo de individuos ou animais, os
resultados de pesquisas eleitorais, a varia-
¢do de temperatura em uma regido da
cidade e também o rendimento de uma
empresa ou o comportamento de agoes
no mercado financeiro. Deste modo ¢ inte-
ressante que os estudantes aprendam des-
de as séries iniciais do ensino fundamen-
tal a utilizar e interpretar as informagoes
mostradas em um gréfico. H4 diferentes
tipos de graficos (colunas, linhas, barras,
pizza, 4rea, rosca), escolhidos e usados
tendo em vista sua melhor adequacao a
situacdo em anadlise, contudo o gréafico em
duas dimensdes que exibe um tragado em
um plano cartesiano é um dos mais sim-
ples e adequados para o aluno que se inicia
na andlise gréafica.

Observa-se nas classes de ensino mé-
dio, nos exames vestibulares e até no ensi-
no superior que a utilizagdo de graficos
para a apresentagdo e explicagdo de um
fendomeno sofre grande resisténcia por
parte dos alunos. Assim os objetivos prin-
cipais deste trabalho sdo: apresentar um
brinquedo através do qual as criangas te-
nham um primeiro contato com a leitura
de gréficos e colaborar para que no futu-
ro tal sentimento de aversao se manifeste
com menor intensidade.

Brincando com Grdficos ¢ uma ativida-
de Iadica, desenvolvida para familiarizar
o aluno com a leitura e interpretagdo de
gréficos. Trata-se de um jogo criado usan-
do carrinhos, uma pista retilinea com
marcagoes de distancia e algumas cartelas
com gréaficos impressos. O aluno ¢ esti-
mulado a mover seu carrinho na pista de
acordo com a leitura do gréfico na cartela
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escolhida. Busca-se atingir um objetivo
competindo com outro aluno adversdrio.

Material usado: os componentes
do jogo

e Cartelas com graficos impressos
(posigao versus etapa do jogo)
* Uma pista feita em papel duplex ou
cartolina
e Carrinhos de plastico
 Cartelas com os objetivos a serem
atingido
ATFig. 2 mostra dois exemplos de gra-
ficos utilizados no jogo. Eles podem ser
impressos em papel sulfite 40, recortados
na forma de cartoes e plastificados, para
uma maior durabilidade. Cada gréfico tem
na sua ordenada (y) a posi¢do em centi-
metros do carrinho em relagdo a largada,
e a abscissa (x) corresponde a etapa ou
jogada que estd sendo executada. A
largada ou posi¢ao inicial dos carrinhos
equivale ao par cartesiano (x, y) = (1, 0),
ou sgja, a origem do gréafico, neste caso.
Estes graficos ndo possuem valores
negativos para o eixo x, ja que as etapas
ndo podem ser negativas. Também os
valores dispostos no eixo y sdo positivos,
pois indicam a posi¢do onde o carrinho
deve ser colocado em relagdo ao ponto de
partida. Nos gréficos, a fungao ¢ crescente

quando os valores de y aumentam em um
determinado intervalo, ou seja, o carrinho
avanga. E decrescente quando os valores
de y diminuem e o carrinho retrocede. A
fungdo € constante quando os valores de
y ndo mudam e o carrinho permanece no
mesmo lugar durante uma ou mais eta-
pas. £ interessante que o professor cons-
trua vérios graficos com diferentes traga-
dos, para que os alunos tenham diferentes
opgdes e possam repetir o jogo varias ve-
zes. Os graficos mostrados na Fig. 2 fo-
ram construidos usando o programa
Microsoft Excel.

A pista (Fig. 1) deve ser construida de
preferéncia na cor preta para simular uma
estrada, contendo marcagoes regulares
indicadas pelas linhas transversais bran-
cas, espagcadas de 5 cm em 5 cm para
indicar a posi¢do onde a frente do carrinho
deve ser colocada. O tracejado longitudi-
nal amarelo divide as raias dos jogadores.
A figura mostra uma pista confeccionada
de modo que a distancia maxima alcan-
¢ada corresponde a 60 cm. Pistas maiores
em comprimento e com mais raias podem
ser igualmente usadas na brincadeira.

Os carrinhos escolhidos sdo peque-
nos, de plastico, adquiridos em lojas de
materiais para festas. Sdo vendidos em pa-
cotes com varias unidades, a um custo

Figura 1 - Pista para deslocamento dos carrinhos.
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Figura 2 - Exemplo de dois graficos usados na competigdo.

muito baixo.

Construindo outros graficos

Levando em consideragdo a faixa eta-

ria e o desenvolvimento cognitivo dos alu-
nos com os quais se propoe trabalhar, este
artigo sugere no texto acima que o pro-
fessor elabore os gréficos apresentados nas
cartelas e que os alunos apenas os inter-
pretem. No entanto, de acordo com a ava-
liagdo do professor e o conhecimento de
seus alunos, a classe poderd também tra-
balhar na construgdo de outros gréficos.
Com algumas informagdes poderdo ser
elaborados graficos simples relacionados
com fatos do cotidiano e quiga os préprios
graficos do brinquedo apresentado neste
texto. Sugerimos que as informagoes basi-
cas abaixo descritas sejam apresentadas
para a execugdo de tal tarefa.

Para construir um gréfico, utiliza-se
um sistema de eixos perpendiculares en-
tre si, isto ¢, dois segmentos de reta que
fazem um angulo de 90 graus entre si. A
cada eixo ¢ atribuida uma escala que se
inicia com o valor zero de modo que o
ponto (0,0) ¢ a interseccdo desses eixos,
chamada origem. No eixo vertical coloca-
se a grandeza (seus gastos na cantina da
escola, por exemplo) que depende ou varia
com a grandeza (més do ano, por
exemplo) que serd colocada no eixo hori-
zontal. A interdisciplinaridade pode ser ex-
plorada estimulando a pesquisa de temas
relacionados com as disciplinas ciéncias ou
biologia, geografia e matemaética para a
confecgdo de graficos. Assim seguem al-
guns exemplos:

* nascimentos de criangas na cidade
X més do ano;

* ¢bitos na cidade X semana ou més
do ano;

* ntimero de criangas ausentes na es-
cola ou na sua classe X semana ou
més;

¢ consumo de 4gua de sua casa X més
do ano;
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e consumo de energia elétrica de sua
casa X més do ano;

* seus gastos na cantina da escola X
meés do ano;

* temperatura da sala de aula numa
dada hora do dia X dias do més;

* crescimento de uma planta a partir
de uma semente germinada em um
dado substrato X semana;

* horas gastas assistindo televisdo X
dia da semana;

Apos a pesquisa e a obtengdo dos da-
dos, cada aluno podera fazer uma cartela
que apresente o grafico em uma das suas
faces e na outra uma explicagdo sucinta
sobre o fendmeno ou fato associado.

Regras da brincadeira com os
carrinhos

Podem participar da brincadeira dois
alunos ou duas equipes; cada jogador ou
equipe escolhe um grafico e um carrinho
para usar. Inicialmente os carrinhos sdo
colocados na posi¢ao de largada. No de-
correr do jogo, cada aluno/equipe por vez,
consulta a sua cartela movimentando o
carrinho de acordo com a leitura gréfica.
O aluno associa a posi¢ao do seu carrinho,
com as indicagdes do grafico naquela etapa
do jogo.

E interessante eleger um aluno para
ser o juiz, dando a largada ao jogo, fazen-
do a marcagdo de cada etapa e sorteando
o objetivo que deve ser mantido em segre-
do até que todas as etapas sejam executa-
das. O objetivo é uma dada posi¢do em
relacdo a largada, por exemplo estar a
30 cm do inicio da pista. Ganha a com-
peticdo quem estiver com o carrinho mais
préoximo do objetivo, apds executadas
todas as etapas indicadas no grafico esco-
lhido.

Diferentes posigdes devem ser esco-
lhidas como objetivo, e escritas em carte-
las, para serem sorteadas. Cada vez que
for iniciada uma competigdo, um objetivo
¢ sorteado e mantido em segredo pelo juiz,

Brincando com graficos

para evitar que alunos mais familiari-
zados com a interpreta¢do dos gréficos
antecipem o resultado da competicdo.
Como sdo confeccionadas varias cartelas,
cada jogador terd um grafico diferente
para interpretar. Feita a escolha da cartela
o0 aluno ndo sabe se ela contém o melhor

grafico para alcangar o objetivo e vencer
a brincadeira.

Esta atividade foi desenvolvida para
ser trabalhada nas séries iniciais do ensino
fundamental. Sendo assim, outras poten-
cialidades do brinquedo ndo estdo sendo
abordadas, por exemplo, os conceitos rela-
cionados a Cinemadtica como deslocamen-
to, espago percorrido e vetores.

Ao se introduzir os graficos de manei-
ra ltdica como ¢ proposto neste jogo, o
aprendizado se torna mais interessante e
agradavel. Muda-se também a percepcao
do aluno quanto a importancia dos con-
ceitos e das relagdes matematicas que os
descrevem. Segundo Einstein a aquisi¢do
de conhecimento ndo precisa excluir a ale-
gria, muito pelo contrario, cabe ao profes-

sor buscar formas prazerosas de transmi-
ti-lo.
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