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INTRODUCAO

Na especificidade da presente proposta, abordaremos
aspectos gue envolvem a construcao do conhecimento relacionado ao
dominio de fungoes, ocorrido na producao de um jogo digital.
Entendemos que a principal relevancia em investigar a relacao entre a
matematica e ambientes tecnologicos, esta na possibilidade destes
provocarem um ‘“pensar matematicamente’” proprio, gue nao ocorre
do mesmo modo em outros ambientes (LEVY, 1996). Porém, tdo
Importante quanto imergir em um ambiente tecnologico, buscando
um universo de funcionalidades ja dadas, é a possibilidade de
construir esse universo. E este 0 caso que trazemos nesse recorte da
Investigacao, que tem como pergunta diretriz especifica: "como as
especificidades relacionadas a construcao de jogos eletronicos podem
contribuir para a producao do conhecimento relacionado a funcoes?".

REFERENCIAL TEORICO

Como referencial tedrico, assumimos as ideias
relacionadas a visualizacdo (BORBA e VILLARREAL, 2005), que
discutem a mudanca de problematica causada pela acdo das
tecnologias; a Ideia de problema, trazida por Deleuze (1988),
entendendo-o em um ambito virtual, que somente se mostra por meio
dos desdobramentos das proposicoes que a ele se referem; as idelas
de Lévy (1996), acerca do virtual e de sua capacidade de
movimentagao do centro de gravidade ontolégico de uma
determinada situacao e, por fim, dos aspectos relacionados a virada
pictorica, que podem envolver a visualidade e a visualizacao
matematica (FLORES, 2010).

OBJETIVO

Investigar como as especificidades relacionadas a
construcao de jogos eletronicos podem contribuir para a producao do
conhecimento relacionado as funcoes.

METODOLOGIA

Devido a natureza da pergunta diretriz, dada pelo
“como”, assumimos uma perspectiva qualitativa de investigacao. Os
dados foram produzidos no segundo semestre do ano de 2013 junto a
alunos do Curso de Licenciatura em Matematica da ULBRA, em
Canoas (RS), os quais foram envolvidos na elaboracdo de jogos
eletronicos utilizando o software Scratch. Este e um software livre
que usa uma linguagem de programacao visual, desenvolvido pelo
Lifelong Kindergarten Group do MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Suas  funcionalidades permitem construir
Interativamente historias, animacoes, jogos, simuladores, musicas e
arte. Para tanto, 0 usuario obrigatoriamente necessita expressar seu
pensamento na forma de comandos, que especificam acOes dos
objetos gue estao em construcao.

ATIVIDADES E DADOS

ATIVIDADE | — Nesta atividade os alunos tiveram
abertura para construirem seus proprios ambientes utilizando o
Scratch. Destas atividades personalizadas destacamos uma, a qual os
alunos tentam construir um modelo que possibilitasse a criacao de
graficos do tipo exponencial. Dentre todas as situacdes que envolvera
essa construcao, destacamos uma. Ao se utilizar o valor x=0 num
modelo que utiliza funcbes logaritmicas (Figura 1), o software
Impossibilitou o uso desse valor, apresentando 0s comandos
envolvidos em uma cor vermelha e nao produzindo quaisquer efeitos
no palco. Matematicamente, € possivel verificar que esse tipo de
modelo ndo funcionaria, ja que ndo existe um valor definido para logx
com x=0. Este fato, que primeiramente passou despercebido pelos
estudantes, fol retomado e discutido pelos mesmos, possibilitando
uma interessante discussdo acerca do dominio de funcoes.
Particularmente, entendemos que essa discussao somente foi possivel
pelo fato da nao atualizacao do modelo gerado naguele ambiente que,
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até entdo, permitia a atualizacao e todas alteracoes propostas.

Figura 1 — ScreenShot do modelo ndo atualizado
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ATIVIDADE Il — Esta atividade consistiu na construgao
de um ambiente que possibilitasse uma analise em relacao a
trigonometria usual. Em termos gerais, 0 ambiente permitia observar
a relacao entre o grafico da funcao trigonométrica seno e o circulo
trigonomeétrico, quando eram utilizados diferentes raios (Figura 2) .

Figura 2 — Screenshot a construcao da atividade
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RESULTADOS PARCIAIS

Como resultados parciais, destacamos que a visualidade
apresentada pelo Scratch pode se mostrar um aspecto diferencial
quando estudamos o dominio de funcoes, tais como logaritmos, uma
vez que, alem de permitir a construcado de um espaco no qual a
atualizacdo desse conceito é possivel, permite, por meio de sua
linguagem que é visual, observar os problemas ocorridos quando a
gun(;@io_ tenta Interagir com valores que nao pertencem ao Seu

ominio.
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