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RESUMO: O presente trabalho tem por objetivo analisar a construgdo de objetos de ensino, relacionado ao
conceito de fungdes afins, utilizando a linguagem de programacao Scratch. Apresentamos os objetos para
serem explorados como atividades no ensino deste conceito. Para nortear nossa pesquisar elaboramos a
seguinte questdo: como podemos criar objetos de ensino, utilizando a linguagem Scratch, para o ensino de
conceitos relativos a fungdes afins? A motivagdo para a realizacdo deste trabalho veio a partir do anseio de
atrelar o ensino da matematica com a tecnologia, j& que esta, por sua vez, vem em crescente
desenvolvimento e cada vez mais presente no nosso cotidiano. Esta pesquisa ¢ de cunho qualitativo,
conforme Bogdan e Biklen (1994), mas podemos também classifica-la como uma pesquisa exploratoria no
sentido de Fiorentini e Lorenzato (2006). Com isso, fizemos uma reflexao sobre o que pode ser desenvolvido
sobre o conceito de fungdes com o uso do Scratch. Os resultados dessa pesquisa abrangem a elaboracdo de
atividades que envolvem o conceito de fungdes afins, com a linguagem Scratch, permitindo o aluno a
desenvolver o raciocinio 16gico, matematico e o poder da criagao.
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INTRODUCAO

Com o passar dos tempos e com a evolucdo da ciéncia ¢ quase impossivel pensar a vida do
ser humano sem o uso da tecnologia, ja que esta, por sua vez, tem como objetivo facilitar diversas
atividades rotineiras, assim como também momentos de entretenimento.

E dificil admitir que essa tecnologia fique distante das atividades escolares, ja que recursos
tecnologicos estdo cada vez mais presentes na vida dos educandos. Assim, com tanta tecnologia a
nosso dispor, precisamos usa-la para aplicagdo também nas situagdes didaticas. Logo, para o ensino
de Matematica ndo seria diferente. Ha diversos recursos que podem ser usados para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem na Matematica. Isto nos motivou a fazer esta pesquisa, na

tentativa de colaborar para tais recursos possam contribuir nas agdes didaticas.

Em func¢do do desenvolvimento das tecnologias, uma caracteristica contemporanea
marcante no mundo do trabalho, exigem-se trabalhadores mais criativos e versateis, capazes
de entender o processo de trabalho como um todo, dotados de autonomia e iniciativa para
resolver problemas em equipe e para utilizar diferentes tecnologias e linguagens (que vao
além da comunicagdo oral e da escrita). (BRASIL, 2001 P. 27)
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Com isso, necessitamos desenvolver atividades que permitam compreender o funcionamento
dessas tecnologias, reconhecendo suas potencialidades nas mais diversas areas. Fazendo com que
estimulem processos criativos na aprendizagem através dessas midias disponiveis, que no ambito
escolar ¢ urgente e desafiador (MARTINS, 2012).

Para melhor entendimento do desenvolvimento da tecnologia, a programacdo se torna uma
ferramenta fundamental. A programagdo consiste em ordenar comandos para que o computador
execute tais ordens através de um programa computacional, e com base numa linguagem de
programacao. Existem vdrias linguagens de programacao, como LOGO, Java e Scratch (esta tltima
¢ uma linguagem simples e intuitiva, e serd o foco de nossa pesquisa).

Mas, a programacdo vai além de simples execucdes de ordens, ¢ uma das principais
ferramentas para criacdo no mundo atualmente. O seu potencial de desenvolver o raciocinio 16gico
e matematico, e de possibilitar o poder de criagdo, permite que a programagao possa ser ensinada
em projetos multidisciplinares ou em atividades de sala de aula. Assim, tornando conceitos muitas
vezes abstratos, mais tangiveis, fazendo com que seu aprendizado seja mais significativo para as
criangas (SOUSA, 2015).

Pensando nisto, na conexao conceitos na matematica, e tentando fazer com que o aluno nao
seja simplesmente um usudrio da tecnologia, ¢ sim um desenvolvedor da mesma, nos baseamos na
seguinte questdo central desta pesquisa: Como podemos criar objetos de ensino, utilizando a
linguagem Scratch, para o ensino de conceitos relativos a fungdes afins? Para responder tal pergunta
tragcamos como objetivo central do nosso trabalho: analisar a constru¢do de objetos de ensino,
relacionado ao conceito de fungdes afim, fazendo uso da linguagem Scratch.

Mas, o que é o Scratch? E um software livre desenvolvido pelo Lifelong Kindergarten no
Media Lab do MIT (Massachusetts Institute of Technology — Instituto de Tecnologia de
Massachusetts). O Scratch ¢ uma linguagem gréafica de programacdo que tem como principal
objetivo permitir a aprendizagem de programagdo em larga escala (CORREIA, 2013).

Esta linguagem ¢ mais simples que outras ¢ ainda ¢ baseada por arrastamento de “blocos de
constru¢do” (building blocks) formando pilhas ordenadas (as stacks). O que facilita a aprendizagem,
uma vez que permite que o aluno possa perceber de formal visual e interativa como um conjunto de
comandos encadeados podem resolver um determinado problema (MARTINS, 2012).

A utilizagdo do Scratch como ferramenta para auxilio no ensino possibilita entrar em
diferentes situagdes escolares, sendo para o ensino da matematica uma oportunidade de melhorar as

relagdes de ensino e aprendizagem. Torna-se uma alternativa para trabalhar com a resolucao de
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situacdes problemas, permitindo que os alunos construam seus conhecimentos a partir de contextos

oriundos de sua propria realidade.

METODOLOGIA

Hoje em dia temos muitos recursos tecnoldgicos a nossa disposi¢do, e deles precisamos
explorar as suas vantagens, ja que proporciona experiéncias de autodescoberta e o desenvolvimento
do pensamento légico e da capacidade criativa, entendendo seu funcionamento e reconhecendo os
potenciais de dessas midias nas mais variadas areas de conhecimento (MARTINS, 2012).

Por ser simples e mais intuitiva, a linguagem Scratch é um passo inicial ao desenvolvimento
de atividades em contextos escolares. A sua interface grafica, o facil manuseio dos blocos de
funcionalidades e as sintaxes faceis de construgdes da programacao, tornam essa linguagem mais
acessivel e exploratdria no ambito de iniciacdo e desenvolvimento de conceitos fundamentais em
programacdo. Também sdo evidenciadas com o Scratch potencialidades que estimulam a
formalizagdo de conceitos e formacao de uma linguagem mais abstrata.

Delimitamo-nos apenas as fungdes afins pela rica contextualizacdo e por ser um conteudo
bastante exploratdrio. A riqueza de situagdes envolvendo tal conceito possibilita que o ensino se
estruture baseado em exemplos mais préoximos de situacdes cotidianas, fazendo com que a
matematica seja menos abstrata, tendo uma maior significancia para a vida do educando. Para
analisar o processo de constru¢do de conceitos de funcdo afim, utilizando a linguagem de
programacao Scratch, sugerimos algumas atividades que abordassem conceitos relevantes a respeito
deste conteudo.

Portanto, este trabalho ¢ de natureza qualitativa, e conforme Bogdan e Biklen (1994) ¢ uma
pesquisa que busca a interpretacao de fendmenos, onde o pesquisador ¢ o principal instrumento na
coleta de dados. E, ainda sobre esta modalidade de pesquisa destacamos que ela pode ocorrer de
sobre varios formatos, utilizando diversos materiais para coleta dos dados, podendo vir de anélises
de textos pessoais dos sujeitos da pesquisa, entrevistas, manuais ¢ documentos oficiais, atividades
produzidas na sala de aula, entre outros.

Podemos considerar este trabalho como o inicio de um estudo, isto é, estamos analisando a
construcao de objetos de ensino com a linguagem de programacao Scratch. Entdo, se torna natural,
posteriormente, a aplicacdo desses objetos na pratica. No entanto, nos limitamos ao processo de
construgdo dos objetos e sua andlise, desta forma, esta pesquisa também pode ser considerada

exploratoria conforme Fiorentini e Lorenzato (2006).
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Dividimos em duas etapas: 1 — uma mais ampla pesquisa em produgdes cientificas, visando
as contribui¢des da aplicagdo do Scratch nas agdes didaticas em Matematica e os beneficios que traz
esta linguagem de programacao; 2 — a constru¢cdo ¢ analise das atividades, tendo em vista uma

aplicacdo futura, visando modelar problemas com a utilizagao da linguagem Scracth .

RESULTADOS E DISCUSSAO

O ensino da programagdo tem um grande potencial como ferramenta no processo de ensino
e aprendizagem, focada nao somente na resolugdo imediata de um problema, mas analisando a
pratica da logica para tal. Ja que possibilita o aluno enxergar o produto de seu proprio pensar, assim
como o processo de execugdo, reflexdao, depuracdo e descrigdo do problema proposto.

Escolhemos trabalhar com conceito de fungdes por ser de facil contextualizagdo. Fungdes ¢é
um dos conceitos muito importante da matematica, e um dos mais presentes no nosso cotidiano, em
situagdes como compras, viagem de taxi, entre outros. E, segundo Brasil (2002), o conceito de
fungdes permite ao educando adquirir a linguagem algébrica como a linguagem das ciéncias, que ¢
essencial no entendimento e nas representacdes das relacdes e comparagdes de grandezas, assim
como para modelar situagdes problemas com conexdes dentro e fora da Matematica.

A partir dessas situagdes, podemos explorar e trazer para mais proximo de nossa realidade o

estudo de fungdes, e com isso permitir que o aluno entenda este conteudo com eficécia.

A riqueza de situagdes envolvendo fungdes permite que o ensino se estruture permeado de
exemplos do cotidiano, das formas graficas que a midia e outras areas do conhecimento
utilizam para descrever os fenomenos de dependéncia entre grandezas (BRASIL, 2002. P.
121).

A primeira atividade é uma programagao!' relativo a uma corrida de taxi, onde o programa
deve funcionar como um taximetro. Nele abordaremos os seguintes entes matematicos: lei de
formag¢do de uma fun¢ao afim; coeficientes da funcgdo (angular e linear) e variavel.

O primeiro problema a ser trabalhado ¢ o seguinte: Jodo Paulo é um taxista que trabalha ha
20 anos nessa profissdo. Por viagem ele costuma cobrar cerca de R$ 10,00 por bandeirada (ou
seja, a taxa da corrida), e por cada quilometro rodado ele cobra R$ 3,00. Como faremos para
determinar o valor que serd cobrado por viagem (obs.: o valor varia de acordo com os km)?

Para resolver este problema ¢ necessario termos estudado o conceito de fungdes, € com isso

usar o conhecimento ja adquirido para interpretar ¢ modelar tal problema. Com a linguagem Scratch

I Ato ou efeito de programar.
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podemos fazer um programa para obter valores das corridas para qualquer distincia. Mas,
primeiramente, necessitamos ter em mente com que fun¢do estaremos trabalhando.

A fungdo trabalhada ¢ a funcdo afim, percebemos que a variavel € relacionada apenas a
distancia, ou seja, para cada quildmetro percorrido havera um acréscimo de R$ 3,00. Ao analisar os
calculos para cada quilometro rodado percebemos um padrdo de soma que pode ser generalizado
pela multiplicagdo, pois ¢ uma soma de parcelas iguais. Logo, percebemos que serd 3en a
multiplicacdo que generaliza esse padrao. Entdo, agora podemos identificar a fungdo que rege o
calculo de qualquer viagem com esse tixi. A funcdo sera definida por: ¥ = 3% + 10, donde ¥
representara os quildometros, Y o valor da corrida acrescido ao valor da bandeirada.

Para fazer a construgdo do programa ¢ necessario saber quantos quildmetros serdo
percorridos, logo € preciso colocar um dispositivo de entrada com a pergunta “Quantos quildémetros
serdo percorridos?”, e a resposta obtida sera o valor que ird variar, tonando-se assim a variavel X,

Mas, antes devemos criar as variaveis’? X ¢ Y para o programa. A primeira ird variar
conforme o valor que sera inserido quando executar o programa. Ja a segunda representaria o custo
da viagem correspondente a primeira. Para criar a varidvel do programa deve-se ir a coluna na
janela de comandos e depois em variaveis (Figura 1). Para fazer a pergunta ja referida, devemos
usar um bloco de entrada (Figura 2).

Figura 1 - Criando Variaveis. Figura 2 - Bloco de entrada.

Faimwd Varipwe

Em seguida, o valor digitado, que serd a resposta obtida no comando de entrada, devera
tornar-se o valor da variavel X, e para montar a fun¢do temos que retornar a lei de formagdo da
mesma. Para montar a expressao que ¢ a lei de formacao da fungdo € necessario utilizar mais uma
variavel que correspondera a Y, e também usar os blocos operadores para efetuar os calculos quando
for acionada. Lembrando que a funcgdio é dada por ¥ = 3X + 10, entdo sera necessario sobrepor o

bloco de multiplicacdo e de adi¢do (vide Figura 3).

2 Na programagao variavel € um objef = -
modificada quando necessario.

“Figura 3 - Montagem da Funggo, " ®XPressAo, que pode ser
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Também se faz necessario a utilizagdo de blocos de aparéncia para mostrar o valor obtido

nos célculos. Dai, chegamos ao cddigo mostrado na Figura 4.

Figura 4 — Taximetro.
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O calculo do taximetro estd pronto, mas para uma melhor interatividade e dinamizagao pode
haver outros acréscimos de blocos de efeitos sonoros ou de imagens, ficando a critério do aluno
estimulando a sua criatividade, conforme a Figura 5.

Figura 5 - Corrida do Taxi.
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O objetivo desta atividade ¢ fazer com que o aluno entenda como modelar o problema
matematicamente e na programacao, analisando o problema para alguns resultados e generalizando
para qualquer distancia. Assim, fixando o aprendizado do estudo de funcdo polinomial do primeiro
grau, ja que ¢ trabalhado conceitos desta funcdo, embora seja necessario sempre fazer uma
comparacao lembrando conceitos da funcao durante o processo de construcao do programa.

J& o segundo problema ¢ baseado numa tabela de precos de uma pizzaria. Sera calculado o
preco de cada fatia consumida, até o valor total. Entdo, segue o enunciado: Vocé é dono de uma
Pizzaria e devera estabelecer um preco justo para cada fatia, ou seja, determinara uma fungdo ao

qual o preco (também de sua escolha) ira variar de acordo com a quantidade consumida.
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Determine um programa que corresponderad a essa fun¢do e que mostre uma tabela de valores com
o prego correspondente a cada fatia de pizza consumida.

Na resolucdo deste problema € necessario estabelecer o preco de cada fatia de pizza, por
meio de um comando de entrada. O prego ird variar com base na quantidade consumida (também
informada por um bloco de entrada).

Para obtermos a lei de formagdo da fungdo, temos que saber quais s3o os coeficientes da
mesma. Neste caso, s6 existe um coeficiente e seu valor sera definido pelo usuario do programa, a

partir da fungdo Y = aX, Logo, a variavel @ ¢ a resposta a pergunta feita pelo programa (Figura 6).

Figura 6 — Coeficiente a.

(=P TP Qual o valor das fatias de Pizza EoRE==n So= I p=t = 2

Sera necessario determinar o valor das pizzas que sera consumida que representara o valor

de X. Cria-se a variavel e muda seu valor para a resposta do usuario, como na Figura 7.

Figura 7 — Variavel x.

a2 TN Quantas fat e pizza foram consumidas? Rt = Lol W - N =

mude x para resposta

Agora com o coeficiente @ e a variavel X podemos montar a expressdo da fun¢do. A funcdo
sera ¥ = aX_ A fungdo calculard para qualquer valor da fatia de pizza e qualquer quantidade de

fatias consumidas. O programa ¢ mostrado na Figura 8.

Figura 8 - Fungdo y.

apague de Tabela de Precos

(2 Y Qual o valor das fatias de Pizza = T SRR S 0.0 ES =Y

Logo apOs vamos criar

uma tabela de precos com os valores de cada fatia a respectiva quantidade, de forma crescente.
Entdo, € preciso usar a expressao que gera o valor do consumo das fatias de pizza, correspondente a
a- X que é a multiplicagdo da quantidade consumida pelo preco de cada fatia. Porém, como fazer
isso de maneira gradativa, ou seja, de um por um? E preciso usar outra variavel, de modo que ela
comece a contar a partir de 1 até a quantidade de fatias consumida, logo usaremos um comando de

repeti¢do a fim de calcular e mostrar os valores que almejamos.
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Para composicdo da Tabela ¢ necessario construir uma lista de variaveis, que tem como
funcdo a criacdo de uma lista com os valores do prego associado a quantia respectiva. A constru¢ao
da tabela de variaveis ¢ mostrada na Figura 9.

Figura 9 - Lista de Variaveis.

Huwad Leda

S e oo e slinss (0 e mels sl aneeos

[ spigms @ dn Tubais dn b 2| canerar

Ao clicar em lista de wvariavel, ficam
disponiveis fun¢des que serdo uUteis para a construgdo de qualquer Tabela (inserir alguma
informacao, substituir um item, mostrar lista, entre outro). Dai, com essas informacdes € com o
bloco de condicdo de repetigdo, montaremos a tabela. Para isso, devemos observar que os valores
que irdo aparecer estao associados pela multiplicagdo do prego da fatia pela quantidade consumida.
Mas, para ndo haver nenhuma confusio, se faz necessario a criacdo de uma nova variavel Z, e que o
valor de Y seja zerado.

O valor de Z correspondera ao preco de cada fatia chegando a expressdo Z = @Y, fazendo
uso de blocos operadores. Mas, por que ndo utilizamos a expressdao Y = @ X? Nao ha como, pois os
valores irdo se alterar durante o processo de construcdo da lista de variaveis, gerando erro. Logo,
substituimos por Z = @Y _porque o Y vai ser zerado e, conforme o comando de condicao ira sendo
executado, o valor de Y vai ser adicionado 1 variando o valor de Z, de forma gradativa Entdo, temos
que Z =a"Y, dai, temos

o paray = 1 obtermosz=a-y—z=a-1=a;
o paray = 2 obtemosZ=a'y—z=a-2=2a,
o paray =3, obtemos Z=a*y—>z=a-3=3a;

e, assim por diante.

Os valores deverdo aparecer na tabela de forma crescente. Para evitar que esta repeticdo de
calculos seja feita por varios blocos de comando, usaremos um bloco de “repita até que” para a
repeticao desse calculo até fechar o lago, que

Figura 10 — Condicédo de Repeticao.
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determinara o tamanho da Tabela, vide Figura 10.

rq-l.l alé gue  tamanho de Tabels de Pregos

.nd'u:inne avy

insira 7 na posicao d-e. Tabela de Precos

Assim, resultou nesse programa com a estrutura de repeticdo que facilitard a construgdo da
tabela, onde tudo que houver dentro desse lago ird ser repetido até que o tamanho da Tabela de
Precos corresponda a quantidade de pizzas consumidas. Usamos a variavel YV para ndo criarmos
outra variavel, porém antes de zerar a variavel Y precisamos mostrar o valor do Y calculado
anteriormente que nos dava o valor total da conta que seria paga, dai, para isso, vamos ter que usar
um bloco de aparéncia para mostrar tal valor e um operador para juntar a frase “Vocé pagara RS$”
com o valor calculado em Y. Conforme se pode observar na Figura 11. O programa completo ¢

exibido na Figura 12.

Figura 11 - Bloco de Aparéncia.

I LIZ=- Voog pagara RE CO T v

Figura 12 - Programa da Tabela de Precos.

apague @dﬂ Tabels de Precos
(o T el Qual o valor das fatias de Pizzaf oS- 2200 0= 1 -
mude = para resposta

Tl Cijankas fatias da pizrzs feram consumidas T Rt B o ]

incira | T na posicSo mdn Tabala da Pragos

Como mostra a Figura 13, pode-se acrescentar um plano de fundo e até colocar sons para
melhor interatividade do programa, e isso estimulara a criatividade do aluno. A Tabela aparece na

tela de execugdo com os valores das fatias de pizzas de acordo com a quantidade respectiva.
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Figura 13 - Tabela de Precos.
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O objetivo desta constru¢do ndo foi somente usar e interpretar a lei de formacao da fungao,
mas usar um pouco de ldgica de programacgdo. A construcdo da Tabela de precos também nos
oferece a oportunidade de analisar e observar o padrdo nela contido. Com essa construgdo, podemos
usar para qualquer situacdo de compra de um objeto, com a quantidade e o valor sugerido por quem
vai executar o programa. Assim, generalizando a situagdo de maneira que sirva para diversos
contextos da realidade. Por fim, sugerimos um roteiro para aplicagdo das atividades criadas.

Assim, dividimos a aplicagdo das atividades em trés partes: 1 — Introdugdo ao Scratch (por

meio de tutoriais disponiveis em: https://scratch.mit.edu/ e http://www.scratchbrasil.net.br/), 2 —

Aplicacdo das atividades com o auxilio do professor, 3 — Discussdo das teorias e dos possiveis
resultados obtidos. O ideal € que as construgdes de tais atividades sejam feitas apds a primeira etapa
deste roteiro, facilitando a compreensdo no desenvolvimento das atividades propostas por esta
pesquisa. As atividades devem ter acompanhamento do professor para sempre fazer conexao com os

conceitos matematicos trabalhados, visando fazer essa ponte sempre que possivel.

CONCLUSOES

Embora, como ja dissemos, ¢ um estudo seja exploratério, mas podemos fazer algumas
inferéncias sobre as possibilidades de uso desses objetos, numa possivel aplicacdo pratica,
envolvendo fungdes na sala de aula.

Assim, em nosso trabalho, acreditamos que a utilizacdo da Linguagem de Programagio
Scratch, ao permitir representagdes e simulagdes, contribui de maneira significativa a assimilagao

de conceitos importantes na Matemadtica. E, inclusive, torna menos abstrato o conhecimento de
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conceitos importantes, fazendo com que o aluno se aproprie de uma linguagem abstrata que, na
maioria das vezes, ¢ distante da realidade e de dificil compreensdo. Além do mais, o uso desse
programa possibilita uma ponte entre o conhecimento de natureza formal e rigida, e a sua natureza
mais intuitiva e contextual.

Devemos no adaptar a tecnologia ao meio escolar. Sendo assim, pensamos em trazer a
tecnologia para o interior da sala de aula por meio do ensino de programacdo. Dai, veio a pesquisa
sobre a importancia da programagao na educagdo, tendo em vista que esta contribui de maneira
eficiente para o processo de ensino e aprendizagem de varias areas, principalmente da matematica.

Vale ressaltar também que, com a programacado, o individuo ganha um “empoderamento”
frente a propria tecnologia, deixando de ser um mero usudrio final e passando a ser também um
construtor de tal tecnologia, ou melhor um desenvolvedor desses recursos. Entdo, a pesquisa
resultou em propostas de atividades com a finalidade de obter respostas satisfatorias no ensino de
fungdes por meio da programagao no Scratch.

O principal resultado deste trabalho foi a elaboragdo das atividades utilizando a linguagem
de programagdo Scratch como objeto de ensino do conceito de fungdes afins na Matematica, como
meio de assimilacdo e construcdo de conhecimentos, visando a dinamizagdo, a modelagem e
aplicagdes desses conceitos, permitindo a conexao com a programagao tornando o aprendizado mais
significativo e contextual.

E por fim, como estudo futuro, e outra etapa desta pesquisa, sera feita a aplicacdo destas
atividades na sala de aula, onde podemos tirar conclusdes mais precisas deste objeto de ensino (o
Scratch). Assim, com as aplicagdes, podemos fazer inferéncias a cerca das sugestdes de atividade,
com a finalidade de melhoria e possiveis mudancas, sempre tendo como base o facilitar do processo

de ensino e aprendizagem na Matematica.
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