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Calculadoras no ensino de Matematica

De um modo geral as calculadoras dividem-se em dois grandes grupos as
cientificas e nao cientificas. O que distingue as calculadoras cientificas das nao
cientificas é a possibilidade de trabalhar com numeros em notacao cientifica
aumentando muito a capacidade numérica da maquina.

Geralmente associada a utilizagao de notagao cientifica a calculadora cientifica
traz a possibilidade de trabalhar com fungbes exponenciais, trigonométricas
e outras. Ainda podem trazer férmulas estatisticas incorporadas, gréaficos de
funcoes e outras especificagoes.

Atualmente ha ainda calculadoras cientificas ou nao que trabalham com
nimeros na forma fracionaria. Estas calculadoras trazem uma tecla do tipo a%.

Inicialmente trabalharemos com as calculadoras nao cientificas das mais
simples e que estao no mercado por precos bem reduzidos. Sao as chamadas
“calculadoras do feirante” (verifique que elas devem ter pelo menos, as teclas de
memoria, de apagar registros, da raiz quadrada, de porcentagem e de troca de
sinais). Em seguida trabalharemos com as cientificas, graficas e ndo graficas.

As questoes que sera apresentadas visam a descoberta da calculadora e nao
dispensam a consulta ao manual de instrugoes. Descobrindo o funcionamen-
to da calculadora ela pode ser utilizada com muito mais seguranga podendo
ultrapassar algumas de suas limitacoes.

Apesar de indicarmos uma forma geral de descoberta da calculadora, ha
modelos que apresentam especificidades que nao sao aqui discutidas.

Descubra a sua calculadora!



Algumas razoes para a utilizacao da calculadora

A calculadora permite libertar o ensino e a aprendizagem da matematica
do excessivo peso do célculo.

A calculadora permite estimular diversas formas de raciocinio.

A calculadora permite encarar novas dimensoes na resolugao de problemas.

A calculadora permite estimular a atividade matemaética de investigacao.

A calculadora permite que o aluno seja mais auténomo.

A calculadora permite criticar os resultados que a méaquina fornece e de
avaliar a sua razoabilidade.

A calculadora permite trabalhar com dados reais.

A calculadora aumenta a auto-confianga dos alunos.

O ambiente de aprendizagem pode ser mais estimulante para alunos e pro-
fessor, pois a natureza das propostas de trabalho com calculadora pode ser mais
diversificada, permitindo assim contemplar interesses e ritmos de trabalhos di-
ferentes.

A calculadora é, nos nossos dias, um objeto de larga utilizacao em diferentes
atividades praticas e profissionais como instrumento de célculo. Nas escolas ja
é usada pelos alunos em disciplinas de natureza técnica e em cursos técnicos ou
cientificos.

A calculadora constitue para o ensino de Matemaética, uma ferramenta com
grandes potencialidades educativas. A sua utilizacdo, pode contribuir para um
ensino em que a énfase esteja colocada na compreensao, no desenvolvimento de
diversas formas de raciocinio e na resolugao de problemas.
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Atividades com a Calculadora do Feirante

Uma visao geral das teclas e funcoes

[C] ou [CE] - Clear - apaga o registro numérico do visor.

[AC] - em algumas calculadoras faz o papel de ligar a méquina. Em outras
apaga todos os registros entrados, colocando o visor no zero.

[ON/C] - ON liga a calculadora, e C apaga o registro.

[OFF] - desliga a calculadora.

[M+] armazena um nimero para ser somado depois.

[M-] subtrai o nimero do visor do niimero na meméria.

[MR] Memory Recall - devolve os valores acumulados na memdria.

[MC] Memory Clear - apaga o que estd guardado na meméria.

[MRC] algumas calculadoras combinam MR e MC numa tdnica tecla.

1)16 x 4+ 14 x 9 2)50+2-20=+5

16 [x] 4 [M+] 14 [x] 9 [M+] [MR] 50 [+] 2 [M+] 20 [+] 5 [M-] [MR]

Arredonda ou trunca? Geralmente as calculadoras usam mais digitos que os
mostrados no visor, mas é claro que elas nao podem armazenar todos os decimais
na memoaria pois ela é finita. Para superar este problema, as calculadoras sao
programadas para optar por uma das duas possibilidades:

e Trunca ou corta o nimero

e Arredonda o ndmero

Um dos perigos da truncagem ¢ a utilizagao de calculos em seqiiéncia, por ex-
emplo, raiz quadrada de 2 multiplicada por si mesma, pode ser igual a 1,9999998.
Veja isto: 2[+]3 0.6666666 - trunca

0.6666667 - arredonda

Constantes Nem todas as calculadoras tém as constantes para adi¢ao e sub-
trag@o, usadas em muitas ativades. A constante de adi¢do nos permite fazer a
calculadora “contar”repetidamente pressionando a tecla [=]. Por exemplo, te-
clando 2 [+] [=] [=] [=], mostra os de 2 no visor. A constante de subtracdo nos
permite contar para trés, 10 [-] 1 [=] [=] [=] [=] mostra 6. Muitas calculadoras
possuem as constantes de multiplicagdo e divisdo. Geralmente, o primeiro fator
da multiplicacdo digitado, se transforma em constante. Exemplo 3 [x] [=] [=]
[=] [=], mostra 243 no visor, e 6 [x] 4 [=] 7 [=] mostra 24, entao 42. O divisor
se transforma em constante: 24 [+] 8 [=] 16 [=] 40 [=], mostra 3, 2 e 5, nessa
ordem. Determinadas calculadoras trabalham com a parcela constante sendo a
primeira ou a segunda. Veja na sual



Légica na calculadora: muitas calculadoras nao cientificas fazem as ope-
ragoes aritméticas na ordem em que elas entram. Nesse caso é preciso fazer o
uso das teclas de memoria. As calculadoras cientificas conhecem a prioridade
das operagoes.

Fungbes imediatas. As teclas [,/ e [%] acionam imediatamente sem pre-
cisar recorrer a tecla [=]. 5 [,/ ] 2.2350679 e 20 [x] 6 [%] 1.2.
A tecla [+/-] troca de sinal e permite trabalhar com ntmeros negativos.

Atividade 1

OBJETIVO: Explorar o sistema de numeragao decimal.
MATERIAL NECESSARIO: Uma calculadora, quadriculado preenchido e 1apis co-
loridos.

Problema:

1. Pergunte o que esta acontecendo com a calculadora quando vocé tecla 0

FBEEEEE. -
2. e teclando 0 [+ |4 [=][=] =] [=][=] - --
3. e teclando 0 [+ 5 [=][=]|[=][=][=] - --
4. ecom [+ 2[E == E=[EF] -

5. Faca os alunos trabalharem em grupos a fim de criarem seqiiéncias com
padroes repetidos, colorindo-os no quadriculado.

6. Faca os alunos criarem seqiiéncias com padroes repetidos, comegando por
diferentes niimeros.

7. Faga os alunos pensarem na diferenca das seqiiéncias obtidas quando co-
mecgaram pelo zero e pelo 1.

11 |12 |13 |14 |15 |16 |17 |18 |19 | 20
21 |22 |23 |24 |25 |26 |27 |28 |29 |30
31 |32 |33 |34 |35 |36 |37 |38 |39 |40
41 | 42 |43 |44 |45 |46 |47 | 48 | 49 | 50
51 |52 |53 |54 |55 |56 |57 | B8 |59 | 60
61 |62 |63 |64 |65 |66 |67 |68 |69 | 70
71|72 |73 |74 | 7H |76 |77 |78 |79 |80
81 |82 |83 |84 |8 |8 |8 |88 |8 |90
91 |92 |93 |94 |95 |96 |97 |98 |99 | 100




Atividade 2

OBJETIVO: Explorar os conceitos de adigao e subtragao, e buscar padroes com
a metodologia de resolugao de problemas.
MATERIAL NECESSARIO: Folha de problemas ou fichas de problemas, uma cal-
culadora e lapis.

Problemas:

1.

10.

11.

12.

Tecle 2 [=][=][=]- Pare quando aparecer o niimero 50. Quantas
vezes foi apertada a tecla [=]?

Para obter o nimero 100, quantas vezes vocé deve teclar [=] 7

Agora vamos fazer diferente, tecle 2[=][=][=].. Pare quando apa-
recer o ntiimero 100. Quantas vezes foi apertada a tecla [=]7

Vamos contar de 5 em 5. Tecle 5[=][=][=]- Quantas vezes deve

ser apertada a tecla [=] para aparecer o nimero 1007

Vamos contar de 10 em 10. Tecle 10 [=][=][=]- Quantas vezes

deve ser apertada a tecla [=] para aparecer o ntimero 10007

Tecle 5 1[=][=][=]-- Pare quando aparecer o niimero 13. Quantas
vezes foi apertada a tecla [=]7

Agora comece com o numero 25, 25 1[=][=][=].- Pare quando
alcancar o 35. Quantas vezes vocé apertou a tela [=]7

Vamos contar de trds para frente. Partindo do nimero 10. Tecle 10 [-] 1
[=][=][=]-- Pare quando aparecer o 0. Quantas vezes vocé teclou[=]7?

Agora comece com o nimero 45, 45 [~] 1 [=][=][=].. Pare quando
alcangar o 35. Quantas vezes vocé apertou a tecla [=]7?

Contando para tras de 5 em 5. Comece com o 30 e pare quando aparecer

00. 30[-]5[=][=][=].- Quantas vezes vocé apertou a tecla[=] 7

Para contar de 5 até 31 de 2 em 2, vocé tecla na calculadora 5 2
[=][=][=]- Quantas vezes vocé apertou a tecla [=] 7 Verifique a sua

resposta na calculadora: (a sua resposta 2 5 [=] Deve aparecer
na calculadora o nimero 31.
Para contar de 7 até 49 de 3 em 3, vocé tecla na calculadora 7 3

[=][=][=].- Quantas vezes foi apertada a tecla [=] 7 Verifique a sua
resposta. Numero de vezes 3 7[=]49.



Atividade 3 - Jogo: Par ou impar

OBJETIVO DO JOGO: Fazer com que o nimero final do jogo seja par ou impar.
MATERIAL NECESSARIO: Pode ser disputado com uma calculadora, ou entao
cada jogador usa uma calculadora separadamente.

O JOGO: O jogo é organizado com base nos dez digitos 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9
e nas quatro operagoes +, —, X, +—. Um dos jogadores serd par e o outro impar.
Eles tentarao, respectivamente, fazer com que o nimero final do jogo seja par
ou impar. Os jogadores decidem quem comeca.

O jogador A escolhe par ou impar. Se escolher par, ele tentard fazer com que
o nimero final do jogo seja par; se escolher impar, entdo tentard fazer com que
o ndmero final seja fmpar. (N&o é permitido multiplicar ou dividir por zero.)

O primeiro jogador escolhe um dos nimeros. O segundo jogador, entao, joga
um numero e uma operagao. Até aqui foram usados dois niimeros e uma ope-
racdo. Ainda restam oito nimeros. Os jogadores devem calcular mentalmente
como jogar os numeros que ainda restam para que o resultado final seja par ou
impar.

Quando é feita uma divisao, o resultado pode nao ser um numero inteiro,
neste caso, considera-se a primeira casa decimal. Se o digito da primeira casa
decimal for par, o niimero serd par, caso contrario serd impar. Por exemplo
7,25, o digito 2 é par, entao 7,25 sera considerado par.

Se os jogadores acharem dificil lembrar os nimeros que ja foram jogados, eles
podem fazer uma lista com os numeros de 0 a 9 e riscar cada nimero jogado.

Atividade 4 - Jogo: DA e toma

OBJETIVO DO JOGO: Atingir um ndmero superior a 999999.

MATERIAL NECESSARIO Cada jogador usa uma calculadora separadamente.

O JoGOo: Cada jogador digita um numero de seis digitos em sua calculadora.
Os seis digitos devem ser diferentes. Entao, tira-se cara ou coroa para ver quem
comeca. O jogador A diz: “eu quero o seu 5” (apenas como exemplo: o jogador
pode pedir qualquer ntimero de 1 a 9). Lendo o visor de sua calculadora, o
jogador B diz: “leva 500”.

O “da e toma”do nimero acima depende da localizagdo do 5 no niimero do
jogador B. Se sua calculadora mostra o nimero 12345, B diz: “leva 5”; se for
12354, B diz: “leva 50”; 12534, B diz “leva 5007”; 15432, B diz: “leva 5000”, etc.

O jogador que “toma’soma o valor do nimero. O jogador que “d&”subtrai
o mesmo valor. Assim, quando o jogador A diz ”eu quero seu 5”7, e o jogador B
diz “leva 50”, A soma 50 ao seu nimero e B subtrai 50 do seu.

Quando um jogador pede um numero que o outro nao tem, ele passa a vez
(por exemplo: A pede 6 e B diz: “ndo tenho 6”), o jogo continua, e agora é a
vez de B pedir um nimero para A.

O jogo termina quando um dos jogadores consegue um resultado superior
a 999999. Nenhum jogador pode pedir zero. Quando um jogador tem dois ou
mais digitos iguais em seu numero, ele “dd”o menor. (Por exemplo: 663790. O
jogador d& 60000 e nao 600000.)

ESTRATEGIA: Comegar 0 jogo com um nimero muito grande ou muito pequeno
pode ser muito arriscado. Durante o jogo, os nimeros 5 e 6 sao muito escolhidos.



Atividade 5 - Jogo: O jogo das adivinhacgoes

OBJETIVO DO JOGO: Um jogador deverd adivinhar o nimero do outro jogador.
MATERIAL NECESSARIO: Cada jogador usa uma calculadora separadamente.
O J0G0: O jogador A escolhe um ndmero de trés digitos e o escreve em um
papel, sem mostra-lo ao jogador B. Este, entao, diz um ntimero de um digito,
enquanto o jogador A diz um operagao (+, —, X, +). Com isto o jogador A estd
tentando orientar o jogador B até o nimero escolhido inicialmente. O jogador
pode dizer operagdes, mais nada além disso. Ambos os jogadores lancam os
nimeros e as operagao em suas calculadoras para o controle da partida. O
jogador A é chamado de determinador do nimero e o jogador B de adivinhador
do numero. Quando a calculadora mostra o nimero que o determinador do
nimero escreveu, ele deve dizer que o numero foi adivinhado. Os dois jogadores
revezam-se em suas fungoes.

EXEMPLO DE UM JOGO: O jogador A é o determinador do nimero. Escolhe o
nimero 764 e o escreve em um papel.

A diz: | B diz: =
6 6

X 9 54
X 7 378
X 2 756
+ 9 765
- 3 762
+ 2 764

VERSAO COMPLEXA: Aumente o nimero escolhido para um ntmero de cinco
digitos e utilize também nimeros de dois digitos em cada jogada, em lugar de
nimeros de um digito. Os resultados serao mais imprevisiveis e, portanto, mais
dificeis de planejar.

Atividade 6 - JOGO

Use o raciocinio para encontrar a resposta.

OBJETIVO DO JOGO: Reforcar as propriedades das operacoes.

O JOGO: Vocé pode usar a calculadora para trabalhar com quaisquer trés
exercicos no jogo. Vocé recebe 10 pontos no comego do jogo. Vocé perde 5
pontos cada vez que vocé usar a calculadora além das trés vezes que tem direi-
to. Vocé nao pode usar papel e lapis para calcular. Use o lapis somente para
escrever as respostas. Vocé perde 2 pontos em cada resposta incorreta. Em cada
jogo, primeiro estude cada um dos seis exercicios. Entao escolha quais serao os
trés que vocé usard a calculadora.



Jogo 1
328 vezes 684 é = _______

684 x 328 = _______
9774 x 815 = _______

Uma vez 3 milhoes é = _______

oGk W=

Jogo 3 (M=8473, N=972)
1. Mmais N = _______
2. M vezes N = _______

O produto de 849 e zero é = __
Multiplique 815 por 9774 = _______

Jogo 2
1.357T x 842 = _______

,,,,, 2.42 x 357 = ______

. 800 x 357 = _______
. 358 x 842 = _______

> o w0

Jogo 4 (M=473, N=2838)
1. N dividido por M = _______
2. Mvezes N = _______

Atividade 7 - Jogo: Adivinhe o nimero (divisao)

OBJETIVO: reforgar o calculo mental e estimativas num jogo.

MATERIAL NECESSARIO: para 2 jogadores 1 calculadora.

O J0ocO: Um jogador comega com o jogo entrando com um ntmero secreto
na calculadora. Feito isto ele divide o niimero por si mesmo. O visor mostra
o ndmero 1. O numero secreto deve ser escrito longe dos olhos do segundo

jogador.

O segundo jogador deve encontrar o ntimero secreto.

Exemplo: O ntimero secreto é 16

Chute | Resultado
50 [=] 3.1

30 [=] 1.8

10 [=] 0.6

15 [=] 0.9

16 [=] 1

Quando o resultado é 1, o nimero obtido é o nimero secreto. Faga o jogo

com seu amigo.



Atividades com a calculadora cientifica

Atividade 1 - Notagao cientifica - Uma viagem as estrelas.

MATERIAL NECESSARIO: uma calculadora para cada aluno.

Inicialmente vamos estudar os limites estabelecidos pela tela da sua calcula-
dora, como também os principios basicos da notagao cientifica e as formas para
fazer com que a calculadora mostre os nimeros em notagao cientifica, através
das seguintes perguntas:

1) Qual é nimero méximo que pode mostrar na tela da sua calculadora, sem
usar a notagao cientifica?

2) Que sucede se vocé somar 1 a este nimero?

3) Qual é o maior expoente que pode ser mostrado na tela de sua calculadora?

A forma padrao para a notacao cientifica é a x 10™ , onde a é maior ou igual
a 1 e menor que 10 , e n é um numero inteiro. Inicialmente vamos praticar
escrever na notacao cientifica, usando lapis e papel.
Escrevam: a) 93 000 000, b) 384 000 000 000, ¢) 0.00000000000234,
d) 0.0000000157.
Agora na calculadora: 1) introduza o ndmero 12 000 000 000 000 2) pressione
[ENTER] para exibir o nimero em notacao cientifica, 1.2 x 10'3. 3) Digite 5.8
e pressione [EE]. Veja 5.8E.

4) Digite 7 e pressione [ENTER] e verd 5.8E7 que é 58000000.
5) Como pode mostrar 900 000 na notacao cientifica?
6) Como pode mostrar 99 888 777 666 na calculadora?

A luz viaja a uma velocidade de 186 000 milhas por segundo. Em notagao
cientifica, este valor é 1.86 x 10 5 milhas por segundo. A distancia que percorre
a luz em um ano se denomina um ano-luz. Responda as seguintes perguntas,
com numeros de varios digitos e em notacdo cientifica.

1) Que distancia percorre a luz num segundo?

2) Que distancia percorre a luz em um minuto?

3) Que distancia percorre a luz em uma hora?

4) Que distancia percorre a luz em um dia?

5) Que distancia percorre a luz em um ano (365 dias)?

6) Escreva a sequéncia de teclas que permitird obter o valor de um ano-luz.

7) Para obter um ano-luz, Pedro introduziu a seguinte sequéncia : 6 X 6 x 24 x
365 x 186 e obteve 58656960. Porque Pedro fez isto?

8) A distancia de sua casa até a sua escola é de 3 milhas. Quantas milhas o
onibus escolar fard, para ir e voltar, de sua casa até a sua escola, no final de 180
dias escolares?

9) Quantos anos terd que ir a escola para viajar 186 000 milhas?

10) Quantos dias terd que ir & escola para viajar um ano-luz?

11) Se a circunferéncia da Terra tem aproximadamente 24 000 milhas, quantas
viagens ao redor do equador tera que fazer para percorrer 186 000 milhas?

12) Quantas viagens terd que fazer para percorrer um ano-luz?
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13) Se cada viagem em torno do Equador leva 80 dias, quantos dias serdo ne-
cessarios para viajar um ano-luz?

14) Se uma espagonave em 6rbita alcanga uma velocidade de 17 500 milhas por
hora, que distancia terd percorrido em um ano?

15) A estrela mais préxima é Alfa Centauro, que se encontra aproximadamente
a 4 anos-luz. Se vocé toma hoje uma espagonave, que idade terd (em anos)
quando chegar a Alfa Centauro?

16) A que velocidade teria que viajar uma super espagonave (por hora) para
chegar a Alfa Centauro em 65 anos? E em 18 anos?

17) Vocé é o comandante de uma espagonave. Sua missao é ir até Alfa Centauro
e chegar 14 em 5 anos. A distancia do sol até Alfa Centauro é 2,5 x 102 milhas.
A distancia da Terra ao sol é de aproximadamente 9,3 x 107 milhas. A sua
espagonave pode viajar a velocidade da luz. Vocé sabe que a luz pode percorrer
uma distancia de 6 x 10'? milhas em 1 ano-luz. Sera que vocé consegue chegar
a Alfa centauro a tempo?

18) Agora que vocé teve sucesso, pois a resposta & pergunta a acima é sim, faga
uma outra viagem. A distancia do sol até Delta Centauro é 9 x 103 milhas.
Quanto tempo vocé levara para chegar 14 saindo da Terra? (dica: A Terra estd
aproximadamente 9,3 x 107 milhas do sol).

Atividade 2 - Fungoes trigonomeétricas

Problema: Vocé precisa construir uma rampa na sua porta da frente. A distancia
do chéo até a base da porta é de 1,5 pés (45 cm). Vocé nao deseja que o angulo
de inclinacao seja superior a 6 graus. A distancia da rua até a porta é de 20 pés
(6 metros). H4 espago suficiente para construir a rampa?
Observagdes: Algumas calculadoras aceitam 3 unidades de medida de angulos:
graus, radianos e grados. Para escolher uma delas, aperte a tecla [DGR] e a
tecla escolhida [Deg] para grau, [Rad], radiano e [Gra] para grados. Faca o
seguinte exercicio: quais os angulos de um triangulo retangulo cujos lados tém
3, 4 e 5 unidades? Na solugfo encontramos o valor sen x = 4/5. Usando a tecla
[sin~1], obtemos em graus o valor 53.13010236.

Resolvido o problema acima, vocé pode apresentar outro aos estudantes:
Desejo iniciar a rampa a 15 pés (4,5m) de distancia da porta. Serd que isso
pode ser feito e o angulo de inclinacdo ainda ser menor que 6 graus?
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Calculadora grafica TI-83 Plus

Faremos agora um breve resumo das teclas da calculadora TI-83 Plus para
trabalhar com algumas atividades. Muitos topicos em calculo podem ser me-
lhor elucidados através da utilizacao de calculadoras graficas e computadores.
Também, a cada ano é maior o nimero de estudantes que ja adquiriram alguma
experiéncia em calculadoras graficas na escola. De qualquer maneira trabalhar
com a calculadora grafica é equivalente a trabalhar com software para o ensino de
calculo em salas de informatica. A grande diferenca é que a calculadora esta na
sua mao resolvendo os problemas no tempo real. Uma outra vantagem também
esta no preco das calculadoras comparado com os precos de computadores.

Alguns comandos

1) Para definir uma funcao: Pressione para obter a tela de edigao

Y=. Digite a expressao para a funcao (observagdo: pressione para
exibir X.

A Flotz Flot

wMr=

Figura 1: Janela Y=

2) Para especificar uma janela: Pressione | Window | para abrir a tela que
especifica janelas e edite os parametros como desejar.

W IHOCL
Amin=-19
Amax=1a
nscl=1
Ymin=a
Ymax=0
‘Y=o l=1
Ares=3

Figura 2: Definindo a janela de exibicao do grafico

3) Para obter coordenadas dos pontos sobre o grafico Pressione .
(Figura 3)

4) Para exibir valores de f(z) para valores de z igualmente espacados

Pressione e registre a fungado. Pressione ThlSet | (Figura 4) . Selecione

ThlStart = primeiro valor de x. Selecione ATbl = incremento para os valores

de z. Selecione ambos Indpnt e Depend para Auto. Pressione

(Figura 5) .
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Figura 3: Janela Trace

5) Para obter a equacao de regressao linear

. (Zn,Yn). Pressione (Figura 6) para a tela EDIT, e obtenha uma
tabela utilizada para registrar dados (Figura 7) . Para registrar as coordenadas
z dos pontos, movimente o cursor para a primeira linha em branco da coluna

L1, registre o valor de x; e pressione | ENTER | Repita com os demais.

SortDc

?ﬂ ] EHLE TESTS
it
PSortHC

i
4iClrList
Qi SetUrEditor

Figura 4: Janela Table Figura 5: Tabela de va-
Setup

lores das varidveis

Considere os pontos (z1,y1),

Figura 6: Opcoes da janela Stat

Problemas

Atividade 1

L1 Lz Lz ¥
FCTTTH| 2200 | 4EE-E
g | yyg |y EE-Y
e LUL U N LT L
UL U I L TLVI L
UL U I L TLV R )

[T DL R TOLT Ry
L L UL AE3L
Lii=1

Figura 7: Editando as listas

Seja y a porcentagem da populacao mundial que vive em regides urbanas x anos
ap6s 1980. De acordo com dados publicados recentemente, y tem sido uma
fungao linear de x desde 1980. A porcentagem da populagdo mundial que vive
em regioes urbanas era de 39,5 em 1980 e 45,2 em 1995.

Determine y como funcao de z.

em regioes urbanas no ano de 1990.

vivendo em regides urbanas.

nas aumenta a cada 5 anos?
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Obtenha o grafico desta fungdo em uma janela [0, 40] x [0, 100].

Determine graficamente a porcentagem da populagao mundial que viveu
Determine graficamente o ano em que 50% da populagdo mundial estara

Em quanto a porcentagem da populagao mundial que vive em areas urba-



Atividade 2

Um dos contaminantes principais de um acidente nuclear, tal como o de Cherno-
byl, é o estroncio-90, que decai exponencialmente a uma taxa aproximadamente
2,5 % ao ano.

a) Escreva a porcentagem de estroncio-90 restante, P, como funcdo dos anos
t, desde o acidente nuclear (sugestdo: ao tempo t=0, hd 100% do conta-
minante presente).

b) Obtenha na calculadora o grafico de P contra t.
¢) Avalie a meia-vida do estréncio-90.

d) Estimativas preliminares depois do desastre de Chernobyl sugeriam que
se passariam 100 anos antes que a regiao ficasse novamente segura para
habitagao humana. Avalie a porcentagem do estroncio-90 original restante
a esse tempo.

Atividade 3

Em 1923, 18 ursos coala foram introduzidos em Kangaroo Island, junto a costa
da Austrédlia. Os ursos coala se deram tao bem na ilha que a populagao era
de cerca de 5000 em 1993. Supondo que a populagao vem crescendo exponen-
cialmente, ache uma férmula para o tamanho da populagao como funcao do
nimero de anos desde 1923 e, avalie a populacao no ano 2010 se nada for feito
para reduzir o crescimento.

Atividade 4

A tabela abaixo mostra a concentragao de diéxido de carbono C'Os, na atmosfera
(em ppm) no Hawai, entre 1960 (o primeiro ano que foi medida) e 1990.

a) Ache a taxa de variagdo média da concentragdo do diéxido de carbono
entre 1960 e 1990. Dé unidades para a sua resposta e interprete-a em
termos de diéxido de carbono.

b) Marque os dados e ache a reta de regressao para a concentragao de carbono
contra ano. Use a reta de regressao para prever a concentracao de didxido
de carbono no ano de 2003.

ANO 1960 | 1965 | 1970 | 1975 | 1980 | 1985 | 1990

Diéxido de Carbono(ppm) | 316,8 | 319,9 | 325,3 | 331,0 | 338,5 | 345,7 | 354,0

Os trés ultimos problemas foram tirados do livro “Célculo e aplicacoes”de
Hughes-Hallett, Deborah et al. Ed.Blucher,1998. O primeiro problema é do
livro “Matemaética Aplicada”de Goldstein, Lay e Schneider..ed.Bookman, 2000.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.
16.

Perguntas que em geral os professores fazem
quando ensinam com a calculadora

Quanto tempo leva para aprender a ensinar matematica usando a tecnolo-
gia? Ou: o quanto vocé deve saber antes de comegar a ensinar Matematica
usando tecnologia?

As habilidades algébricas/analiticas ficam obsoletas usando as calculado-
ras?

Quanto tempo leva na sala de aula para ensinar a usar a calculadora?
Como integrar tecnologias graficas num texto tradicional?
Usar maquinas sofisticadas substitui o professor?

Como fazer questoes nao tiviais, quando estudantes estao usando tecnolo-
gia na classe?

Pode o curriculo tradicional ser coberto?

Existem pesquisas que mostram que o método de ensino com as calcula-
doras ensinam mais que o método tradicional?

Como criar boas questoes?

Quanto tempo extra leva para preparar um curso baseado nas calculado-
ras, pela primeira vez?

Com a calculadora fazendo trabalho para os estudantes, eles ficarao menos
estimulados a resolver problemas?

Se eu nao necessitei da tecnologia para aprender matemética, por que os
meus alunos precisarao?

Por que usar calculadoras se eu tenho na minha sala de aula um compu-
tador e no meu colégio um laboratoério de informatica?

As pessoas se tornarao dependentes das calculadoras e precisarao de ajuda
quando nao tiverem uma?

Devo pedir aos meus alunos que comprem calculadoras?

Como vocé lida com diferentes calculadoras?
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