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RESUMO

Neste artigo, tem-se por objetivo compreender as possiveis contribui¢fes da
resolucdo de problemas referentes ao conceito de fungédo do 1° grau com a uti-
lizagdo do software Scratch. Para tal, desenvolveram-se algumas atividades
com estudantes do 2° ano de Licenciatura em Matemética da Universidade Es-
tadual do Norte do Parana (UENP) — Campus Cornélio Procépio-PR. Por meio
dessas atividades e das respostas ao questionario entregue ao final, tornou-se
possivel evidenciar que a utilizacdo do Scratch nas resolugdes das atividades
desenvolvidas proporcionou o ensino de forma ludica, construindo didlogos, de
modo a responder a situacao-problema proposta. Outro fator a se destacar é
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que o Software pode atuar como instrumento motivador para o ensino de con-
ceitos matematicos, em diversos niveis de ensino, podendo ser trabalhado desde
as quatro operagdes basicas até objetos matematicos mais complexos.

Palavras-chave: Recursos Tecnoldgicos; Software Scratch; Ensino de Mate-
matica; Funcao do 1° grau.

ABSTRACT

This paper aims to understand the possible contributions of problem solving
regarding the concept of 1st degree function with the use of Scratch software.
To this end, some activities were developed with students of the 2nd year of
Mathematics Degree at the State University of Northern Parand (UENP) —
Campus Cornélio Procopio-PR. From these activities and the responses to the
questionnaire delivered at the end, it became possible to make some considera-
tions: it became evident that the use of Scratch in the resolutions of the activities
developed provided teaching in a playful way, building dialogues, in order to
respond to the situation-proposed problem. Another factor to be highlighted is
that the Software can act as a motivating tool for the teaching of mathematical
concepts, at different levels of education, being able to be worked from the four
basic operations, up to more complex mathematical objects.

Keywords: Technological Resources; Scratch Software; Mathematics Tea-
ching; 1st Grade Function.

Introducéo

Ha& mais de duas décadas, Lévy (1998) ja argumentava acerca dos
avancos tecnoldgicos da sociedade, bem como da quantidade de infor-
mac0es as quais temos acesso e que sdo veiculadas de forma agil e ins-
tantanea, o qual tem sido estendida em ritmo cada vez mais acelerado,
logo, distancias sdo diminuidas. Deste modo as formas para se obter e
demonstrar conhecimentos novos também é ampliada, em todas as esfe-
ras da sociedade.

Analogamente, em ambito escolar torna-se inevitavel a inser¢éo das
tecnologias, haja vista que estas estdo fortemente ligadas ao cotidiano
de toda comunidade escolar. Assim, surge a necessidade de utilizar tais
recursos como ferramentas didaticas. Evidentemente, no ensino de Ma-
tematica, as tecnologias podem atuar como possiveis ferramentas facili-
tadoras nos processos de ensino e de aprendizagem da disciplina
(SOUSA et al., 2016).

No tocante & utilizagdo de recursos tecnologicos como ferramentas
de ensino de Matematica, Borba e Penteado (2001, p. 97) inferem que
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“[...] sdo interfaces importantes no desenvolvimento de agdes em Edu-
cacdo Matemaética. Abordar atividades matematicas com os recursos tec-
noldgicos enfatiza um aspecto fundamental da disciplina, que é a expe-
rimentacdo”. Deste modo, com o intuito de possibilitar uma compreen-
sdo acerca do desenvolvimento de atividades com a utilizacdo destas
tecnologias, a programacéo apresenta-se como instrumento fundamen-
tal, que consiste em ordenar comandos com o intuito de que o computa-
dor execute ordens por meio de um programa computacional, tendo em
vista alguma linguagem de programacao (SOUSA et al., 2016).

Assim, dentre as diversas linguagens de programacdo disponiveis,
da-se destaque neste artigo ao software Scratch (em funcdo da sua lin-
guagem simples e intuitiva). Em paralelo, na busca por tentar colaborar
para gue tais recursos possam contribuir nas acdes didaticas no tocante
ao ensino de Matematica, tem-se definido para este artigo o objetivo de
compreender as possiveis contribuicfes da resolugdo de problemas re-
ferentes ao conceito de fungdo do 1° grau, com a utilizacdo do software
Scratch.

Com vistas a contemplar o objetivo geral desta pesquisa e na expec-
tativa de indicar as contribui¢des do uso do Scratch, foram delineados
alguns objetivos especificos:

e Levantar referencial teérico acerca do ensino sob a perspec-
tiva da utilizacdo de Recursos Tecnoldgicos, mais especifi-
camente com a utilizagao do software Scratch.

e Elaborar uma sequéncia de atividades para se trabalhar a re-
solucdo de problemas referentes a funcdo de 1° grau, a luz
da utilizacdo do Scratch.

e Desenvolver a sequéncia de atividades planejada com alu-
nos do 2° ano do curso de Licenciatura em Matematica de
uma Universidade Estadual do Norte do Parana.

e Analisar qualitativamente e de forma interpretativa os resul-
tados obtidos durante o desenvolvimento da sequéncia de
atividades.

Destarte, este artigo visa trazer uma alternativa para que o professor
de Matemética da Educacdo Bésica possa trabalhar o contetdo de fun-
¢Bes, de modo a desenvolver o raciocinio l6gico do discente, objeti-
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vando a construcdo do conhecimento e fornecendo uma base para a lin-
guagem de programacao, utilizando para tal, o software Scratch.

Assim, julga-se necessario explicitar os procedimentos metodologi-
cos empregados para a elaboracdo desta pesquisa, bem como a constru-
cao da sequéncia de atividades, coleta e analise dos resultados.

Procedimentos Metodoldgicos

Ao iniciar o delineamento dos procedimentos metodoldgicos a se-
rem adotados para a realizagdo desta pesquisa, embasou-se em Gil
(2008, p. 26) para a conceituacdo, o qual infere que “pode-se definir
pesquisa como o processo formal e sistematico de desenvolvimento do
método cientifico. O objetivo fundamental da pesquisa é descobrir res-
postas para problemas mediante 0 emprego de procedimentos cientifi-

2

CoS .

Ao adotar-se essa concepcao de pesquisa, e na tentativa por atingir

0 objetivo geral desta, optou-se por trabalhar com a utilizacdo de ques-

tionarios, tendo em vista novamente as compreensées de Gil (2008), que
define um questionario como:

[...] atécnica de investigagdo composta por um conjunto de questdes que

sdo submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagdes sobre

conhecimentos, crengas, sentimentos, valores, interesses, expectativas,
aspiragdes, temores, comportamento presente ou passado etc. (p. 121).

Ainda segundo o autor, ao construir um questionario, objetiva-se
traduzir objetivos da pesquisa com questdes de cunho especifico. Logo
o0s respondentes de tais questdes irdo, a partir de suas respostas, propiciar
os dados necessarios para a analise, descrevendo algumas caracteristicas
acerca do grupo pesquisado, bem como visar o teste de hipoteses que
foram levantadas durante a construcao da pesquisa (GIL, 2008).

Para a coleta de dados optou-se por confeccionar um questionario
composto por questdes abertas e semiestruturadas, pois o objetivo era
que os participantes pudessem expressar suas opinides acerca da sequén-
cia de atividades desenvolvida.

Cabe ainda destacar que a presente pesquisa foi desenvolvida com
cinco estudantes do segundo ano de Licenciatura em Matematica da
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Universidade Estadual do Norte do Parana (UENP) — Campus Cornélio
Procépio-PR, no periodo de 2 horas/aula.

A escolha dos Licenciandos em Matematica deu-se tendo em vista
gque 0s mesmos atuardo na Educacdo Basica quando formados, assim
torna-se necessario que os mesmos conhecam alternativas para o ensino
de conteudos da trabalhados no ensino fundamental e médio.

O desenvolvimento das atividades deu-se em quatro momentos,
abaixo descritos:

e 1°Momento: Foi apresentado o software Scratch, tendo por
intuito a familiarizag&o dos alunos para com o mesmo, indi-
cando suas funcionalidades, comandos e botdes;

e 2°Momento: Foram apresentados dois exemplos de progra-
mac0es ja elaboradas para resolucdo de problemas, em que
num destes exemplos, foi feita a construcao da programagao
em conjunto com os alunos, a fim de responder o problema
proposto, e que estes pudessem refletir e compreender a
construcgdo logica para a solucdo do problema;

e 3°Momento: Foi solicitado aos alunos que resolvessem uma
atividade envolvendo também fungdes do 1° grau, com a
construgdo da programacdo no Scratch;

e 4°Momento: Ao final os alunos responderam a um questio-
nério acerca das atividades desenvolvidas nos trés momen-
tos supracitados. E todos os participantes assinaram o termo
de consentimento livre e esclarecido.

Em funcéo dos procedimentos mencionados anteriormente e, tendo
em vista também o modo de compreensdo e analise da pesquisa, a
mesma assumiu cunho qualitativo, que de acordo com Silva e Menezes
(2005, p. 20) consiste na “interpretagdo dos fenomenos e a atribuigdo de
significados sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa”.

A andlise de dados foi realizada a partir da perspectiva da analise
interpretativa. De acordo com Vilela (2003, p. 459) “a investigagdo qua-
litativa é descritiva e interpretativa: os dados recolhidos sdo transpostos,
o mais fielmente possivel, na comunicacao dos resultados da pesquisa”.

Tais pensamentos véo de encontro a Flick (2013) que embasado em
Gil (2002) sublinha que para a analise e compreensdo dos dados, uma
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pesquisa dispGe de um arcabouco tedrico das leituras interpretativas,
para que desta forma o pesquisador consiga obter interpretagfes mais
amplas, ou seja, 0 pesquisador realiza conexdes balizadas por teorias
acerca do objeto em estudo.

No item a seguir, sera explicitada a fundamentacao teorica que sub-
sidiou a presente pesquisa, a qual englobou o ensino de Matematica pau-
tado na utilizacdo de recursos tecnologicos, dando énfase na utilizacdo
do software Scratch para o ensino de fungéo do 1° grau.

Fundamentacdo Teorica

Nesta secdo dar-se-a énfase a fundamentacdo tedrica que balizou
esta pesquisa, evidenciando a relevancia da utilizagdo dos recursos tec-
nologicos para o ensino de Matematica, enfatizando o uso do software
Scratch.

O ensino de Matematica com a utilizacao de recursos
tecnologicos

Em virtude das atuais demandas que a sociedade esta vivenciando,
tem-se como direito de todos os brasileiros uma educacao que possa am-
pliar seus conhecimentos nas diversas esferas da sua vida. Em paralelo
a isto, Tajra (2012) evidencia que as escolas devem encontrar professo-
res que possam auxiliar os discentes a buscar estes conhecimentos, e de
forma analoga possam aproximé-los do contexto no qual estdo inseridos,
nesta perspectiva o autor sugere, a utilizacéo de tecnologias digitais.

Logo, a insercdo dessas novas ferramentas no ensino, como por
exemplo, softwares ou jogos eletronicos, pode agir como recurso moti-
vador para a aprendizagem dos contetidos que se deseja ensinar (COR-
TES, 2009). Desta forma, a capacitacio de professores para a utilizagio
de tecnologias digitais como ferramentas educacionais pode contribuir
para o ensino e a aprendizagem em diversos aspectos, tornando esse pro-
cesso potencialmente prazeroso e estimulante (BARBOSA; MURA-
ROLLI, 2013).

Assim, ja na formagdo inicial devera ser possibilitado aos futuros
docentes o contato com recursos tecnolégicos, conforme infere Richit
(2010),
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a introdugdo de mudangas no cenario educacional reforca a necessidade
de haver articulacéo entre os programas de formacéo docente e as inici-
ativas que propdem a utilizagdo das tecnologias nos processos de ensino
e aprendizagem. Para tanto, os profissionais da educacdo precisam inte-
ragir com esses recursos, explorando-os de forma critica e investigativa,
refletindo sobre o uso deles em sala de aula, para assim desenvolver uma
postura critica acerca da mutabilidade do conhecimento relativo as tec-
nologias e das mudancas pedagdgicas suscitadas por essa dinamicidade

(p. 73).

Em conformidade, Frota e Borges (2004) argumentam que no am-
bito da matematica escolar

possibilitaria ao educando entender e criticar a tecnologia consumida e
incorporada ao seu fazer e pensar matematica. Trata-se de uma concep-
¢do de incorporar tecnologia a educacdo matematica numa perspectiva
emancipatoria, que para além da formag&o de consumidores almeja for-
mar sujeitos autdbnomos, capazes de criticar, decidir sobre, adaptar e de-
senvolver novas tecnologias mais eficazes e adequadas para cada pro-
blema estudado (p. 11).

Ainda no tocante a inser¢do das tecnologias em ambito escolar, mas
especificamente da utilizacdo dos computadores, Papert (1994) preco-

niza que:

E absurdo engajar-se em discussdes sobre se criancas deveriam usar
computador ou se elas deveriam usa-los por somente um tempo limitado.
Tendéncias historicas em nossa sociedade tornam inevitavel que elas
usardo computador. Elas usardo computador o tempo todo que elas esti-
verem fazendo qualquer trabalho formal. E absurdo perguntar com que
idade elas deveriam comegar a usa-los. Elas comegar&o do comego. E
inevitavel que o computador sera eventualmente o principal instrumento
de escrita dentro e fora da escola. N6s temos que aprender separar ten-
déncias historicas de escolhas educacionais (p. 4).

Em conformidade a tais pensamentos, o documento “Diretrizes Es-
taduais do Parana” argumenta acerca da relevancia da utilizacao de re-
cursos tecnologicos para o ensino de Matematica, ao afirmar que “os
recursos tecnologicos, como o software, a televisdo, as calculadoras, os
aplicativos da Internet, entre outros, tém favorecido as experimentagoes
matematicas e potencializado formas de resolugdo de problemas” (PA-
RANA, 2008, p. 65).
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Utilizacao do Scratch nos processos de ensino e aprendiza-
gem

O Scratch* é um software, produzido sob a mesma perspectiva do
LOGO? pelo Lifelong Kindergarten Group do Massachusetts Institute
of Technology/MIT Media Lab, juntamente com o grupo Alan Kay da
UCLA, pertencente a Universidade da Califérnia. O software foi desen-
volvido com o intuito de oferecer auxilio aos jovens em centros comu-
nitarios nos Estados Unidos, visando possibilitar que estes pudessem
pensar e aprender de forma criativa, bem como refletir de forma siste-
matica, trabalhando de modo colaborativo, e assim desenvolvendo algu-
mas habilidades de programacéo necessarias ao século XXI (VENTU-
RINI, 2015). Atualmente o Scratch encontra-se disponivel gratuita-
mente de forma online e para download para computadores.

O nome Scratch é oriundo da técnica de scratching (técnica musical
utilizada para produzir sons arranhando discos de vinil girando-os para
frente e para tras repetidas vezes) utilizada por DJs de Hip-Hop, haja
vista que com o software também € possivel fazer esta mixagem com
diferentes tipos de recursos midiaticos, como por exemplo, imagens,
sons, graficos, entre outros, de acordo com a criatividade do usuério
(VENTURINI, 2015).

Ainda a respeito deste software, Zoppo (2016) argumenta que 0
Scratch:

[...] vem ganhando destaque no contexto educacional europeu e ameri-

cano. Nele é possivel criar jogos de um modo mais simplificado, pois

sua programacéo é orientada a objetos, sendo mais visual e intuitiva.

Neste software além de criar suas proprias produgdes é possivel também
compartilha-las. (p. 2)

O Scratch possui uma linguagem de programacéao simples, a qual
utiliza blocos de comandos, 0s quais s&o simplesmente “arrastados” para
a area de edicdo do software, de maneira que o0s erros de sintaxes sdo
evitados. Tais comandos ndo séo digitados, basta arrasta-los e encaixa-

4. Link para download do software < http://scratch.mit.edu/ >.

5. Linguagem de programagdo computacional desenvolvida com a intengéo de que criangas pro-
gramassem, ou seja, criassem programas a partir de listas de procedimentos que executassem mo-
vimentos e desenhassem figuras na tela do computador através de um objeto abstrato, a tartaruga,
chamado por Papert de “objeto-de-pensar-com” (VENTORINI, 2015, p. 15).
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los, assim o0s encaixes com erros de codigos sdo evitados. Com a finali-
dade de facilitar ainda mais os blocos de comandos, estes encontram-se
agrupados por cores, sendo: azul para movimento, roxo para aparéncia,
lilds para o som, amarelo para eventos, laranja para controle, azul claro
para sensores, verde para operadores, laranja escuro para variaveis e rosa
para mais blocos (CUSTODIO JUNIOR; LUDITK; COELHO NETO,
2017).

A fim de familiarizar o leitor quanto as funcionalidades, botdes e
interface do software, a seguir é apresentado o display de interface do
mesmo (Figura 1), bem como um quadro (Quadro 1) de legenda com as
explicacOes de todas as suas funcionalidades.

Figura 1. Interface Scratch 3.0

® 000

10

Fonte: Autores (2020)
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Quadro 1. Botdes, janelas e comandos dos Scratch

1) Categoria de comandos, contém os botdes: Movimento, Aparéncia, Som,
Eventos, Controle, Sensores, Operadores, Varidveis; mais blocos;

2) Bloco de comandos: ao escolher um botdo de comando, temos a disposicédo
diversos blocos de comandos;

3) Botdes de atalho: selecionar idioma, salvar este projeto, editar ou visualizar
um projeto ja salvo no computador;

4) Abas para opcdes dos cddigos de comandos, fantasias e sons;

5) Area de edicfo (depende da aba selecionada — item 4);

6) Botdes para edicdo ou criacdo de um novVo personagem Ou cenario;

7) Botdes para alterar o tamanho de visualiza¢do do palco, bem como deixar no
modo de exibigdo “tela cheia”;

8) Botdes para iniciar o script (bandeira verde) e parar o script (circulo verme-
Iho);

9) Palco: visualizacdo dos resultados dos comandos aplicados;

10) Area a qual podemos alterar tamanho, direcéo e a visualizagio do persona-
gem criado.

Fonte: Autores (2020)

Ao desenvolver a programacgdo com o software Scratch, os alunos
tém oportunidade de pensar, criar e compor uma ideia, pois de acordo
com inferéncias de Romano e Pinto (2012, p. 1), o software possibilita
“experimentar, formular hipdteses para corrigir os erros e, a partir de
uma reacao, alterar, revendo o projeto inicial, comprometendo os alunos
na constru¢ao do seu conhecimento”. Sob este prisma, o Scratch pode
vir a possibilitar a Identificacdo, Formulacéo e Resolucéo de Problemas
Matematicos.

No mesmo sentido, Sousa et al. (2016), afirmam que:

[...] a programacéo vai além de simples execuces de ordens, € uma das
principais ferramentas para criagdo no mundo atualmente. O seu poten-
cial de desenvolver o raciocinio légico e matematico, e de possibilitar o
poder de criacdo, permite que a programac&o possa ser ensinada em pro-
jetos multidisciplinares ou em atividades de sala de aula (p. 2).

Diante do que foi apresentado até 0 momento, julga-se pertinente o
ensino de Fungdes, e especificamente neste trabalho, abordamos a reso-
lucéo de problemas referente as fun¢des do 1° grau, utilizando como ins-
trumento para resolucdo o software Scratch. Logo, no item a seguir, se-
rdo evidenciadas as atividades desenvolvidas sob esta perspectiva.
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Atividades desenvolvidas: o software Scratch e o ensino de
funcéo do 1° grau

Nesta secdo serdo explanadas as atividades que foram desenvolvi-
das juntamente com os cinco alunos participantes dos 2° de Licenciatura
em Matematica de uma Universidade Estadual do Estado do Parana, por
um periodo de duas horas/aula. Deste modo, seréd apresentado o plano
utilizado para a realizagdo desta aula.

Plano de aula

e Aspectos Metodoldgicos: Aula com utilizacdo de Recursos
Tecnoldgicos.

Conteudos:
Conteldo estruturante: Funcgoes;
Conteudo bésico: Nocéo intuitiva de Funcdo Afim;

AERNERN

Contetdo especificos: Resolugdes de problemas envol-
vendo Funcdo Afim.

Obijetivo geral: Compreender a relacéo entre grandezas por
meio de expressdes algéebricas e tabelas, com a utilizagdo do
software Scratch.

e Objetivos Especificos: Definir relacbes entre dominio e
imagem; aplicar o conceito de funcéo por meio do software
Scratch; indicar relagdes de dependéncia de uma variavel
em relacéo a outra.

e Desenvolvimento das atividades:

v' Apresentacdo do software Scratch (seus botdes, comandos
e funcionalidades).

v Entdo serdo resolvidos dois exemplos de problemas de fun-
¢do do 1° grau, com a utilizagéo do software Scratch, bem
como a resolucdo de forma manual no quadro de giz.

Exemplo 1: Em um estacionamento para veiculos é cobrada uma
taxa fixa de entrada, somado a um valor que € calculado de acordo com
o tempo de permanéncia neste estacionamento. Conforme o quadro:
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Quadro 2. Valores cobrados pelo estacionamento

Taxa de Entrada Valor cobrado por hora
R$ 6,00 R$ 2,00 por hora
Fonte: Autores (2020)

A) Uma pessoa que deixa o carro as 13h00min e volta para retira-
lo as 18h00min, devera pagar quanto ao estacionamento?

B) Se deixar o carro as 08h35min e buscar 10h35min, quanto esta
pessoa pagara?

C) Caso deixe o carro as 8h00min e busque as 17h00min, qual o
valor a ser pago?

Quadro 3. Modelo de possivel resolucdo do exemplo 1

Programacéo Personagens e Cendrio

[{=p N Qual 0 seunome? B

diga m@m resposta puro:veﬁundus

(2= M=l Quantas horas pretends ficar em nosso estacionaments? JEEEEE] Horas.

+Comprimento =
3

Valor a ser pago
1
2

adicione | \Blor3serpago a Valor & ser pago v 2

- ror @) o

diga Valor & ser pago pur°segundus

+Comprimento =
3

W EM Obrigado! Viokte Sempre! M0 o segundos

apague todos os itens de Horas =

apague todos os itens de Valkor 3 ser page -

Fonte: Autores (2020)
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Exemplo 2: Em um posto de combustiveis o preco da gasolina é R$
4,38 o litro, R$ 3,26 o etanol e R$ 3,87 o diesel. Quantos litros uma
pessoa ird abastecer, caso queira colocar:

A) R$ 52,00 de élcool;
B) R$ 35,00 de diesel;
C) R$ 77,00 de gasolina;

Quadro 4. Modelo de possivel resolucdo do exemplo 2

Programacéo Personagem e cenario

Litros abastecido (R Valor a abastecer Litros
(vazio) abastecido

Valor a abastecer (T o)

coma s tncto~ | n| macen’ 1 ()
s (D » =

adicone | resposta a  Valer a abasleces v

LR Cuartos rasis gesejs sbastscer o dicoo IEERE

defina Valora abastecer + a resposta

defina Lilros abastecido v a  resposia l@
adicione | Lilros abastecido @  Lilros abaslecido v

adicione resposta a Valor a abastecer v

R Tonha um bom dial Rog e P——

LTI Quantos reais deseja abastecer de gasolina? R CUY

defina Valora abastecer  a resposta
delina Libes abaslecdo v @ resposta /(&1
adicione | Lilros abastecido  a  Litros abastecido v

adicione | resposta a Valor a abastecer v

apague todos os itens de  Litros abastecide «

apague todos os itens de  Valor a abastecer

Fonte: autores (2020)
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Sera proposto que os alunos respondam ao problema a seguir com
a construcdo de uma programacao no software.

Atividade 1: Pedro é taxista e cobra R$ 2,49 por km rodado, além
de R$ 7,35 fixos pela bandeirada. Quanto Pedro ird cobrar de um cliente
que andar:

A) 30 km
B) 17 km
C) 23km

Quadro 5. Modelo desenvolvido pelo autor de uma de possivel
resolucdo da atividade 1

Programacéo Personagens e Cendrio

Km rodados @I
diga por e segundos Valor a pagar [

Km rodados

(2= T Sl Como se chama? Etes -

(vazio)

o D v @ <o
=

- =W LEGAL, Ji Chegamos! B o segundos

[0Sl Andames quantos quilometros? R

defina Kmmdados * a resposia

defina  \alor a pagar = a@i— XD ¢ resposia

adicione Valorapagar a Valorapagar v

o G v @ =sres

Obrigado. tenha um dtimo dia! undos
0 par seq

apague todos os iiens de  Km rodados

apague todos os iens de  \alor a pagar -

Fonte: Autores (2020)
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Ao final, foi entregue um questionario® para que os discentes res-
pondessem com relacdo a utilizacdo do software como instrumento me-
todologico para resolucdo de problemas envolvendo fungdes do 1° grau.

Discussao e analise

Apos o desenvolvimento das atividades e aplicagdo do questionario
aos estudantes, tornou-se possivel realizar algumas inferéncias no que
tange a importancia do uso do software para o ensino de Matematica,
bem como acerca de quais contetdos podem ser trabalhados ao utilizar-
se o Scratch.

Cabe destacar que os cinco estudantes que desenvolveram as ativi-
dades tiveram seus nomes omitidos, sendo entdo utilizadas codificacfes
para seus nomes, por exemplo, o aluno 1, foi codificado como AO1, o
aluno 2 como AQ2, e assim sucessivamente.

Um primeiro item a se destacar diz respeito a importancia do uso do
Scratch para 0 aumento do interesse acerca do contetido abordado (fun-
cdo afim), em seguida tornou-se evidente que ao se trabalhar com o
mesmo, pode-se aumentar o interesse ao tema estudado, haja vista que
o0 software possui um carater interativo e de acordo com o A03 “/...J,
porgue € uma forma ludica de ensinar aos alunos a resolver situagdes-
problema que envolva fungoes afim”.

No trabalho com Scratch torna-se mais facil a construgdo de uma
programacdo para a solucdo-problema devido a sua organizacdo em
forma de blocos de comandos e na visdo do estudante A05 “A facilidade
que eu achei do software é que os comandos sdo blocos que vocé une
eles para que o software faca o que vocé quer”’ Esta fala vai ao encontro
das inferéncias de Ventorini e Fioreze (2014, p. 6) “Uma das especifici-

6. Questionario aplicado ao final do desenvolvimento das atividades:

1) Na sua opinido o recurso didatico (software Scratch) utilizado durante a aula contribuiu para
aumentar o seu interesse pelo tema? Por qué?

2) Qual (is) a (s) dificuldade (s) e / ou facilidades vocé encontrou durante a resolucéo das ativi-
dades? Justifique.

3) Vocé achou importante a utilizagdo do software para a resolucéo das atividades? Comente.

4) Quais sugestdes vocé daria para aprimoramento da utilizagdo do software Scratch como ferra-
menta didatica para o ensino de funcdes do 1° grau?

5) Para quais outros contelidos matematicos vocé utilizaria o software Scratch como ferramenta
metodologica?
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dades desta tecnologia € a possibilidade de ndo se cometer erros de sin-
taxe [...]. Do mesmo modo, os blocos séo concebidos para serem encai-
xados, assim, ndo possibilitando encaixes com erros”.

Outro fator a se destacar é o aumento da criatividade, pois 0s estu-
dantes s&o estimulados a criarem um dialogo para a situacdo-problema
a qual resolva a situacao proposta na atividade, tendo em vista a resposta
do estudante A02 “/...] estimula o aluno na resolugdo de problemas que
envolvam o cotidiano do aluno e assim aprimorar o conhecimento e
conceitos dos alunos acerca do conteldo /.../ ”. Ainda de acordo com o
mesmo estudante, esta tambeém foi a sua maior dificuldade “4 maior
dificuldade foi criar a fungdo e acrescentar com ela o didlogo”.

Tais excertos vdo de encontro com a conceituacao Selbach, Careg-
nato, e Peruzzo (2010, p. 92) do que vem a ser uma situacéo-problema,
pois de acordo com os autores esta oportuniza o “aluno atuar de forma
protagonista, expondo o que sabe, mostrando o seu pensar, colocando
em acéo seu esfor¢o e sua linguagem, transferindo conhecimentos cons-
truidos em uma situacdo para outra, avaliando sua adequacdo e esho-
cando conclusdes”.

Uma outra questdo levantada no questionario diz respeito a quais
outros contetidos matematicos poderiam ser trabalhados com a utiliza-
¢éo do Scratch como ferramenta metodoldgica além da fungéo afim, en-
tdo, 80% dos estudantes responderam que poderia ser abordado as qua-
tro operacOes bésicas (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e se-
gundo a fala do estudante A01 “Problemas matemdticos que abrange
as 4 operacdes pois a interpretacdo de texto é fundamental .

Além das operacdes basicas de matematica, os estudantes sugeriram
abordar os conceitos de Fragdo, Progressdo Aritmética e Conceitos Ge-
omeétricos, pois de acordo com os discentes, sdo conceitos matematicos
que permitem a elaboracdo de situacdes-problema do cotidiano, bem
como sdo alguns conceitos 0s quais 0s discentes apresentam bastante
dificuldades.

Cabe ainda mencionar que as atividades propostas motivaram um
dos estudantes a replicar o uso do software com seus alunos da Educagao
Basica, haja vista sua fala: AO1 “/...] Farei o mesmo com minha turma
(4° ano) no caso da tabuada’.
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Assim, diante dos excertos dos estudantes acerca do desenvolvi-
mento das atividades torna-se possivel tecer algumas consideracdes fi-
nais.

Consideracoes finais

O presente artigo teve por objetivo compreender quais as possiveis
contribuicdes da resolucdo de problemas referentes ao conceito de fun-
cao do primeiro grau com a utilizacdo do software Scratch. A partir do
desenvolvimento das atividades aqui evidenciadas, e a intervencao dos
estudantes de Licenciatura em Matematica, por meio das respostas per-
ceptiveis nos excertos, houve a aprendizagem no manuseio do software
e a aplicabilidade do recurso tecnologico no ensino de Matematica.

Outra consideracdo factivel foi considerar a utilizacdo do Scratch
como instrumento metodolégico para o ensino de fun¢do do primeiro
grau, em que foi possivel evidenciar a motivacdo dos alunos, tendo em
vista que com o mesmo, torna-se efetivo o trabalho de forma lddica,
frente a solucéo de situacdes-problema.

Portanto, o Scratch mostrou-se extremamente eficaz, pois podem
ser criadas situacdes as quais o discente consiga aplicar um conceito
matematico de forma contextualizada e dindmica interagindo com o sof-
tware, construindo uma programacao e abstraindo conceitos que muitas
vezes poderiam ser de dificil compreensdo em aulas expositivas tradici-
onais.

Desse modo, as tecnologias como a apresentada neste trabalho, po-
dem fornecer subsidios para que o professor em sala de aula tenha uma
forma alternativa para o ensino de funcdes, de modo a utilizar-se de um
recurso tecnologico que favoreca a aprendizagem dos discentes de modo
dindmico.

Recebido em: 09/06/2020
Aprovado em: 25/08/2020
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