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APRESENTACAO

O presente trabalho foi concebido junto ao Programa de Pé6s -Graduagcdo em
Ensino de Matematica (PPGEM) da Universidade do Estado do Para (UEPA) e foi
desenvolvido na disciplina de Tecnologias de Informatica Aplicadas ao Ensino de
Matematica do curso de Mestrado Profissional em Ensino de Matematica.

O objetivo desse livro é trabalhar o pensamento computacional a partir o
desenvolvimento de aplicativos de calculadora sobre o conteudo de Fun¢des Polinomiais
de 12 Grau no programa App Inventor 2 e verificar as possiveis contribui¢cdes desse
processo.

Essa producdo se deu devido o pensamento computacional contribuir para o
desenvolvimento do pensamento matematico e da autonomia do estudante em sala de
aula.

Dessa forma, propomos nesse trabalho, a constru¢do de cinco calculadoras
referentes a tépicos do contetido de Fungao Polinomial de 12 Grau: dominio, imagem,
raiz, crescimento e decrescimento, e o sinal da funcao.

No primeiro momento, mostramos o conceito matematico dos tépicos e, em
seguida, desenvolvemos situacdes problemas e propusemos sua resolucdo a partir da
construcdo de calculadoras no App Inventor 2.

No segundo momento, mostramos o designer da calculadora (que deve ser
construido com as orientacbes do docente em sala de aula), para em seguida,
trabalharmos a parte da programacdo, com o intuito de aliar o objeto matematico a ao
pensamento computacional a partir de diferentes representacdes como: a linguagem
matematica, a linguagem de programacao e a linguagem natural.

Diante disso, propomos esse material para professores de matematica trabalhar o
pensamento computacional com seus alunos em sala de aula, sempre auxiliando-os em
cada passo a ser dado, mas sem deixar de proporcionar a eles, a liberdade e autonomia
para pensar nas etapas dessas construgoes.



1. INTRODUCAO

O presente trabalho é fruto da disciplina de “Tecnologia de Informatica no Ensino
de Matematica” ministrada no Programa de P6s - Gradua¢do em Ensino de Matematica
(PPGEM) da Universidade do Estado do Para (UEPA) e visa o ensino de Funcgdo
Polinomial de 12 Grau a partir dos pressupostos do pensamento computacional.

Segundo Franga et al. (2012), o pensamento computacional é a capacidade de
saber usar o comutador como um instrumento capaz de aumentar o poder cognitivo e
operacional do ser humano para viabilizar o aumento da produtividade, inventividade e
criatividade.

Wing (2016) contribui que o pensamento computacional é uma habilidade
fundamental ndo s6 para os cientistas da computagdo, mas também para toda a
populagao, pois, envolve a resolucao de problemas, projecao de sistemas e compreensao
do comportamento humano por meio dos conceitos fundamentais da ciéncia da
computacdo. Dessa forma, é importante incluir o pensamento computacional na
habilidade analitica das criangas para desenvolver aspectos da leitura, escrita e
aritmética.

Pensamento computacional é usar abstracdo e decomposicdo ao atacar uma
tarefa grande e complexa ou projetar um sistema complexo e grande. E a
separacdo de interesses. E escolher uma representacdo apropriada para um
problema ou modelagem dos aspectos relevantes de um problema para torna-
lo tratavel. E usar invariantes para descrever o comportamento de um sistema
de forma sucinta e declarativa (WING, 2016, p. 2-3).

Além disso, o pensamento computacional completa e combina o pensamento
matematico e o da engenharia, pois, é possivel construir sistemas que interagem com o
mundo real por meio do pensar matematico e computacional. Nesse cenario, é possivel
ser livre construir mundos virtuais que nos permite engenhar sistemas, de acordo com
nossos propadsitos, que vao além do mundo fisico (WING, 2016).

Azevedo e Maltempi (2020) discorrem sobre a importancia do pensamento
computacional no processo de aprendizagem na matematica, pois, incentiva novos
modos de pensar e elaborar caminhos para a mobilizacao de conhecimentos, estimula a
autonomia e a criatividade dos alunos no desenvolvimento dos saberes matematicos.

Além disso, o pensamento computacional contribui para a mobilizacao do saber e
do fazer matematico no processo de aprendizagem. Como exemplo, temos a capacidade
de formular e resolver problemas matematicos a partir da automatizacdo de solucées
por meio dos algoritmos de programacdo. Nesse sentido, sdo valorizados os seguintes
aspectos:

(i) o desenvolvimento de ideias; (ii) a resolugdo de problemas; (iii) a reflexao,
analise e descricdo de hipétese; (iv) a formulagdo criativa de solu¢des para um
dado problema; (v) a construgdo e aprimoramento de estratégias, indo além da
computabilidade; (vi) a compreensdo dos fendmenos locais e globais com o uso

da programacgdo e robdtica; e (vii) o incentivo a tomada de decisdes
individual/coletiva, etc (AZEVEDO; MALTEMPI, 2020, p. 3).



Em relacao a proposi¢dao do pensamento computacional no ensino de matematica
na educacdo basica, podemos destacar as recomendac¢des da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) na competéncia especifica 4, situada na drea de matematica e suas
tecnologias:

Compreender e utilizar, com flexibilidade e fluidez, diferentes registros de
representacdo matematicos (algébrico, geométrico, estatistico, computacional
etc.), na busca de solugdo e comunicag¢do de resultados de problemas, de modo
a favorecer a constru¢do e o desenvolvimento do raciocinio matematico
(BRASIL, 2017, p. 530).

Na competéncia acima, podemos observar a proposicdo do uso de diferentes
registros para o ensino dos conteidos matematicos e dentre esses registros, é citado o
computacional. Para que esse tipo de abordagem seja proposta em sala de aula, é
necessario a mobilizacdo do pensamento computacional.

Em relacdo aos aspectos que envolvem o uso do pensamento computacional
especificamente no ensino conteildo matematico de Func¢des Polinomiais de 12 Grau,
podemos salientar a habilidade (EM13MAT401) da BNCC:

Converter representagoes algébricas de fungdes polinomiais de 12 grau para
representacdes geométricas no plano cartesiano, distinguindo os casos nos
quais o comportamento é proporcional, recorrendo ou nio a softwares ou
aplicativos de algebra e geometria dindmica (BRASIL, 2017, p. 531).
Nesse sentido, temos a liberdade para trabalhar o objeto matematico e suas
diferentes representacdes a partir do uso de softwares e aplicativos. Para isso,

novamente, é necessario a abordagem do pensamento computacional em sala de aula.

Diante dos aspectos que foram expostos, consideramos o seguinte
questionamento: de que forma o pensamento computacional pode contribuir no ensino
de Funcodes Polinomiais de 12 Grau?

Para responder essa pergunta, objetivamos trabalhar o pensamento
computacional a partir o desenvolvimento de calculadoras sobre o conteido de Fungdes
Polinomiais de 1?2 Grau no programa App Inventor 2 e verificar as possiveis
contribuicdes desse processo.

2. APRESENTACAO DO PROGRAMA

7

O App Inventor é um ambiente educacional destinado a programacdo para
iniciantes desenvolvido na Universidade americana do MIT (Massachusetts Institute of
Technology) e visa criacdo de aplicativos de software para o sistema operacional
Android. O intuito do programa é propor um espaco que seja favoravel para o
desenvolvimento inicial da programa¢do de um forma mais dinamica e divertida
(MENDONCA, 2020).



Atualmente o programa é chamado de MIT App Inventor 2, que foi um novo nome
utilizado para a versao original lancada em dezembro de 2013 denominada de “App
Inventor Classic” (MENDONCA, 2020).

O App Inventor 2 é um ambiente online e para acessa-lo, basta estar logado a um
e-mail e clicar no link a seguir: http://ai2.appinventor.mit.edu.

2.1. Iniciar um novo projeto

Abaixo é mostrada a tela inicial do programa. Para criar um aplicativo, bastar
clicar na opg¢do do canto superior “Iniciar um novo projeto” e nomea-lo.

Figura 1: tela inicial do app inventor 2
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Fonte: Autora (2022)
2.2. Design

A tela inicial do projeto corresponde a seu “Designer”, que é destinado a
construcdo da parte visual do programa e é composta pelos seguintes itens: “Paleta”,
“Visualizador”, “Componentes”, “Propriedades” e “Midia”. Veja na figura abaixo:

Figura 2: tela de designer do app inventor 2
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Fonte: Autora (2022)

Observagao: Ao renomear qualquer componente no momento da construcao do
Designer, ndo é recomendado utilizar caracteres especiais (tragos, acento, barra, etc).

2.3. Blocos

Ao selecionar a opc¢do “Blocos” no canto superior esquerdo, vocé ira para a tela de
programacdo do aplicativo, que é composta pelos “Blocos” de programacao e a tela do
“Visualizador”, que corresponde ao local que vocé ira inserir e visualizar os blocos. Veja
na figura abaixo:

Figura 3: tela de blocos do app inventor 2
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Fonte: Autora (2022)

Os blocos de programacdo sao divididos por cores e estdo dispostos da seguinte
forma:

e Controle []
e Légica []
e Matemaética [

e Texto

e Listas []

e Dictionaries [}
e Texto [}

e Variaveis [
e Procedimentos [

Observagdo 4: Qualquer acdo que vocé faz no App Inventor 2 fica salva
automaticamente.

2.1. Instalagdo do Aplicativo



Para instalar no celular um aplicativo construido no App Inventor 2, basta vocé
irem Compilar e selecionar a op¢do “Android App (.apk)”.

Figura 4: instalagdo do apk
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, irdo aparecer duas opg¢des para vocé instalar o aplicativo no seu
celular. Na primeira op¢do o usudrio pode fazer Download do apk em forma de arquivo,
passar para celular e instalar. Na segunda opcao sera mostrado um QR Code para o
usudrio escarniar e instalar através do aplicativo “MIT AI2 Companion” disponivel na
Play Store. Veja na imagem abaixo:

Figura 4: instalacdo do apk

Fonte: Autora (2022)

Agora vamos aliar os conhecimentos adquiridos sobre o App inventor 2 com o
contetildo matematico de Fung¢des Polinomiais de 12 Grau por meio da construcdo de um
aplicativo de calculadoras referentes a esse objeto matematico.

3. FUNGAO POLINOMIAL DE 12 GRAU E O APP INVENTOR 2

Como ja exposto, a pretensdo do presente trabalho é propor o estudo do
contetudo de Func¢ao Polinomial de 12 Grau com auxilio do pensamento computacional a
partir da programacdo no App Inventor 2. Dessa forma, serdo construidas cinco
calculadoras para trabalhar os tdpicos estudados nesse conteddo matematico. A figura
abaixo mostra o design da interface inicial do aplicativo:

Figura 6: design da interface inicial do aplicativo



Cotauladon de Fungdo Afim

Fonte: Autora (2022)

De acordo com lezzi e Murakami (2013) a Fungao Polinomial de 12 Grau, também
chamada de Funcdo Afim, é uma aplicacio de R em R, isto é, possui dominio e
contradominio no conjunto dos niimeros reais, e relaciona cada elemento x € R a um
Unico elemento y € R, tal que sua lei de formacdo é descrita por:

y=ax+bouf(x)=ax+b

Em que:
e aebeR;
e a+0;

e a é chamado de coeficiente angular;

e b échamado de coeficiente linear;

e x é chamado de variavel independente;
e y échamado de variavel dependente.

Considerando que toda funcao f é uma relacdo binaria de A em B, isto é, entre
dois conjuntos, entdo f tem um dominio e uma imagem.

3.1. Dominio

Segundo lezzi e Murakami (2013), o dominio é o conjunto D dos elementos x €
A para os quais existe y € B, tal que (x,y) € f.

Como pela definicao de fungao, todo elemento de A tem essa propriedade, temos
nas fung¢des que o dominio = conjunto de partida, isto é, D = A.

No plano cartesiano, o dominio representa o conjunto de elementos do eixo x
(abscissas) delimitado pelo grafico da funcao.

O dominio da fun¢do afim é calculado pela seguinte expressao:

-b
x=y—.
a



Essa expressdo é decorrente do isolamento do x na lei de formacdo da funcao
afim:
y—b

y=ax+b:>x=T.

Diante desse saber, iremos propor uma situacdo problema para aliar o
conhecimento do dominio da funcdo afim com o pensamento computacional no App
Inventor 2.

Situagdo problema: dada a funcdo afim y = 2x — 2, observe que seu o grafico,
exposto na figura abaixo, mostra apenas os valores da imagem da funcdo, dessa forma,
encontre os valores do dominio que correspondem a essas imagens.

Figura 7: grafico da funcdo afim
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Fonte: Autora (2022)

Resolugdo: para resolver a situacdo acima, e também qualquer outra que
necessite encontrar o dominio da fun¢do afim, podemos construir uma calculadora no
App Inventor 2.

Objetivo da calculadora é propor que o usuario insira os coeficientes da funcao
afim e montar a representacao escrita da fun¢do, para em seguida, atribuir os valores da
imagem e calcular o valor correspondente no dominio.

Veja abaixo o designer da calculadora do dominio construida no App Inventor 2:

Figura 8: designer da tela
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Fonte: Autora (2022)

Para a calculadora funcionar como aplicativo de celular, devemos programa-la
em Blocos, veja os passos a seguir:
PASSO 1: programacao do inicio da calculadora

Aqui iremos programar a tela da calculadora para quando a iniciarmos, nao
apareca nenhum valor nas caixas de texto. Veja a programacao na figura abaixo:

Figura 9: programacao tela
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, ao iniciar a calculadora do dominio, as seguintes caixas de textos
devem estar em branco: valores dos coeficientes a e b; expressdo montada da funcdo; os
valores das variaveis y e x; e ao botdo Calcular.

PASSO 2: programacao do botdo Montar.

Ao abrir o aplicativo para calcular o dominio da fung¢ao afim, o usudario ira inserir
os coeficientes da fun¢do e quando o botdo montar for acionado, ird mostrar a forma
escrita da fun¢do afim e também, deixara o botdo calcular visivel.

Para montar a func¢do corretamente, alguns aspectos sdo considerados no
momento da programac¢do para abranger todos os casos possiveis no momento de
inserir os dados. Veja esses aspectos na linguagem algébrica:



e (1)Sea=0,entdioy=»>b
e (2)Sendo,seb < 0,entdoy = ax — |b|
e (3)Sendo,y=ax+»b
Diante disso, devemos converter essa linguagem matematica para a linguagem de

programacdo do App Inventor 2. Veja na figura abaixo os blocos utilizados para montar
a funcao:

Figura 10: programacdo tela botdo montar
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Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, os blocos de programag¢do mostrados acima indicam que
quando o botao montar for acionado, o botdo calcular se tornara visivel e também:

(1) Se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a for igual a zero, entdo
iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu resultado a partir do
seguinte calculo: y serd igual ao valor inserido na caixa de texto do coeficiente b.

(2) Se nao, se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b for menor que
zero, entdo iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu resultado a
partir do seguinte calculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto do coeficiente
a multiplicado por x menos o valor absoluto inserido na caixa de texto do coeficiente b.

(3) Se nao, iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu
resultado a partir do seguinte calculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto do
coeficiente a multiplicado por x mais o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b.

PASSO 3: programacao do botao Calcular

Apbs a inserc¢do dos coeficientes e da visualizacdo da fungdo montada (através do
botdo montar), iremos programar o botdo calcular.

Dessa forma, o usuario ira atribuir um valor a imagem (y) da funcao e ao apertar
o botdo calcular, sera mostrado o valor do dominio (x) correspondente.



Assim, quando o botao calcular for acionado, ird mostrar o valor de x a partir da
: ~ R y-b
seguinte expressao algébrica: X = o
Para converter essa linguagem matematica para a linguagem de programacgao no
App Inventor 2, podemos utilizar os blocos de programac¢do mostrados na figura abaixo:

Figura 11: programacdo tela botdo calcular
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Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, isso significa que quando o botio calcular for acionado, ele
ird ajustar a caixa de texto do valor x para mostrar seu resultado a partir do seguinte
calculo: x sera igual ao valor inserido na caixa de texto da variavel y menos o valor
inserido na caixa de texto do coeficiente b e tudo isso sera dividido pelo valor inserido na
caixa de texto do coeficiente a.

PASSO 4: programacao do botdo Limpar

Agora iremos programar o botdo Limpar para que a tela fique igual ao inicio e o
usudrio possa utilizar a calculadora quantas vezes quiser. Veja a programacao na figura
abaixo:

Figura 12: programacao tela botdo limpar
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, ao clicar no botdo Limpar a calculadora ira excluir: os valores dos
coeficientes a e b; a expressao montada da fung¢do; os valores das varidveis y e x; e o
botao Calcular.

PASSO 5: programacao do botdo Voltar

Quando o usudrio clicar no botdo voltar, a tela ird voltar para a tela inicial de
escolha das calculadoras. Veja a programacgédo abaixo:

Figura 13: programacdo tela botdo voltar
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Fonte: Autora (2022)
PASSO 6: veja na figura abaixo como fica a programagdo completa
Figura 14: programacgdo completa
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Fonte: Autora (2022)
PASSO 7: resolver a situacdo problema utilizando a calculadora construida

Com a calculadora ja instalada no celular, vamos retornar a situagdo problema e
encontrar sua solucao: “dada a funcao afim y = 2x — 2, observe que seu o grafico,
exposto na figura abaixo, mostra apenas os valores da imagem da funcao, dessa forma,
encontre os valores do dominio que correspondem a essas imagens”.

Figura 15: Grafico da fungdo afim
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, a partir da lei de formagdo y = 2x — 2, temos que encontrar os
valores do dominio (x) para as seguintes imagens: y = -2,y =0;y =2;ey = 6.

Veja na figura abaixo a resolu¢do na calculadora:

Figura 16: calculadora do dominio
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Fonte: Autora (2022)

A partir da utilizagdo da calculadora construida, pudemos encontrar os seguintes
valores do dominio:x =0;x =1;x =2 e x = 4.

Retornando ao grafico, podemos completa-lo da seguinte maneira:

Figura 17: Grafico da fun¢do afim
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Fonte: Autora (2022)

[sso significa que:

e Paray=-2,temosx =0
e Paray=0,temosx =1

e Paray =2, temosx = 2

e Paray=6,temosx =4
3.2. Imagem

De acordo com lezzi e Murakami (2013), a imagem é o conjunto Im dos
elementos y € B para os quais existe x € Atal que (x,y) € f.

Portanto, a imagem é subconjunto do contradominio, isto é, Im < B. No plano
cartesiano, a Imagem (Im) representa o conjunto de elementos do eixo y (ordenadas)
delimitado pelo grafico da funcao.

A imagem da funcgao afim é calculada por sua lei de formacao:
fx)=ax+bouy=ax+b

Diante desses conhecimentos, vamos propor uma situacdo problema para aliar o
conhecimento matematico da imagem da funcao afim com o pensamento computacional
no App Inventor 2.



Situagdo problema: Um motorista de aplicativo cobra 3 reais a taxa fixa da corrida
mais 6 reais por cada hora percorrida. Monte a funcido que expresse essa situacdo e
identifique quanto ele pagara se percorrer os horarios dados no intervalo em hora [1,4].

Resolugdo: para resolver a situagao problema proposta, e também, qualquer outra
que precise encontrar a imagem da funcdo afim, podemos construir uma calculadora no
App Inventor 2. Os passos para essa constru¢do sao semelhantes ao da calculadora de
dominio, visto anteriormente.

Dessa forma, objetivo da calculadora da imagem da func¢do afim é propor que o
usudrio insira os coeficientes da funcdo afim e montar a fun¢do, para em seguida,
atribuir os valores do dominio e calcular o valor da imagem correspondente.

Veja abaixo o designer da calculadora da imagem construido no App Inventor 2:

Figura 18: designer da tela
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Fonte: Autora (2022)

Para a calculadora funcionar como aplicativo de celular, devemos programa-las
em Blocos, veja os passos a seguir:

PASSO 1: programacao do inicio da calculadora

Aqui iremos programar a tela da calculadora para quando a iniciarmos, ndo
apareca nenhum valor nas caixas de texto. Veja a programacao na figura abaixo:

Figura 19: programacio tela

FITEETE Ct o« M Texio « W

ajustar AOED  ACTTED para

DL Ct Montar - i Texio « BETTCRENEY o

ajustar (0D . SCTED poa - "

ajustar (ERETEITTED  GCITOKS pan | @
 ajustar (ONGETENTD . QTITIED para & taiso - |

Fonte: Autora (2022)



Dessa forma, ao iniciar a calculadora da Imagem, as seguintes caixas de textos
devem estar em branco: valores dos coeficientes a e b; expressdao montada da fungao;
valores das varidveis x e y; e botao Calcular.

PASSO 2: programacao do botao Montar.

Ao abrir o aplicativo para calcular a imagem da func¢do afim, o usudrio ird inserir
os coeficientes da fun¢do e quando o botdo montar for acionado, ird mostrar a forma
escrita da fun¢do e também deixara o botdo Calcular visivel.

Para montar a fun¢do corretamente, alguns aspectos sdo considerados no
momento da programacgdo para abranger todas as possibilidades possiveis no momento
de inserir os dados. Veja esses aspectos na linguagem matematica algébrica:

e (1)Sea=0,entaioy=0»b
e (2)Sendo,seb < 0,entdioy = ax — |b|
e (3)Sendo,y=ax+b

Diante disso, devemos converter essa linguagem matematica para a linguagem de
programacao do App Inventor 2. Veja na figura abaixo os blocos utilizados para montar
a funcao:

Figura 20: programacao tela botdo montar
Guundo [T Cnue
A b Cacuin - WURe— )
N st ERITITES  EITED o patar

-
b h N Ct o - B Tiewic - M« - ]
LR C Montar - I Texdo - S

-
A e ERUTITES AR oo pantar

Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, os blocos de programag¢do mostrados acima indicam que
quando o botao montar for acionado, o botao calcular se tornara visivel e também:

(1) Se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a for igual a zero, entdo
iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu resultado a partir do
seguinte calculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto do coeficiente b.

(2) Se nao, se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b for menor que
zero, entdo iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu resultado a
partir do seguinte calculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto do coeficiente
a multiplicado por x menos do valor absoluto inserido na caixa de texto do coeficiente b.



(3) Se ndo, iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu
resultado a partir do seguinte calculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto do
coeficiente a multiplicado por x mais do valor inserido na caixa de texto do coeficiente b.

PASSO 3: programacao do botao Calcular

Apés a insercao dos coeficientes e da visualizacdo da fun¢do montada, iremos
programar o botao calcular.

Dessa forma, o usudrio ira atribuir um valor a dominio (x) da fungao e ao apertar
o botao calcular, sera mostrado o valor da imagem (y) correspondente.

Assim, quando o botdo calcular for acionado, ird mostrar o valor de y a partir do
calculo da seguinte expressao algébrica: y = ax + b.

Para converter essa linguagem matematica para a linguagem de programacdo do
App inventor 2, podemos usar os blocos mostrados na figura abaixo:

Figura 21: programacao tela botdo calcular

Rt sty BT SR o wte B

Fonte: Autora (2022)

Na linguagem natural, isso significa que quando o botdo calcular for acionado, ele
ira ajustar a caixa de texto do valor y para mostrar seu resultado a partir do seguinte
calculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto a multiplicado do valor inserido
na caixa de texto da variavel x e tudo isso serd somado com o valor inserido na caixa de
texto do coeficiente b.

PASSO 4: programacao do botdo Limpar

Agora iremos programar o botdo limpar para que a tela fique igual ao inicio e o
usuario possa utilizar a calculadora quantas vezes quiser. Veja a programacao na figura
abaixo:

Figura 22: programacdo tela botdo limpar
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Dessa forma, ao clicar no botdo Limpar a calculadora ira excluir: os valores dos
coeficientes a e b; a expressiao montada da funcdo; os valores das variaveis x e y; e o
botiao Calcular.

PASSO 5: programacao do botao Voltar

Quando o usuario clicar no botao voltar, a tela ird voltar para a tela inicial de
escolha das calculadoras. Veja a programacao abaixo:

Figura 23: programacdo tela botao voltar
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Fonte: Autora (2022)
PASSO 6: veja na figura abaixo como fica a programacao completa
Figura 24: programacdo completa
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Fonte: Autora (2022)

PASSO 7: resolver a situagdo problema utilizando a calculadora construida

Com a calculadora ja instalada no celular, vamos retornar a situagdo problema
inicial e encontrar sua solu¢do: “Um motorista de aplicativo cobra 3 reais a taxa fixa da
corrida mais 6 reais por cada hora percorrida. Monte a fungdo que expresse essa

situacdo e identifique quanto ele pagara se percorrer os horarios dados no intervalo em
hora [1,4]".

Dessa forma, temos que a func¢do descrita na situagdo problema é dada pela
seguinte lei: y = 6x + 3, que é uma fungao afim.

Agora temos que encontrar os valores pagos em reais ao motorista por cada hora
percorrida no intervalo [0,4]. Isso significa que temos que encontrar a Imagem (y) da
funcdo para os seguintes pontos do dominio: x = 0;x = 1;x = 2;x = 3;e x = 4.

A figura abaixo mostra a resolugdo na calculadora que criamos.



Figura 25: calculadora da imagem
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Fonte: Autora (2022)

A partir da utilizagdo da calculadora construida, pudemos encontrar o seguinte
conjunto solucdo paraimagem:y = 9;y = 15;y = 21; e y = 24. Isso significa que:

¢ Quando o motorista dirigir por uma 1 hora o valor pago sera de 9 reais.

e Quando o motorista dirigir por uma 2 hora o valor pago sera de 15 reais.
¢ Quando o motorista dirigir por uma 1 hora o valor pago sera de 21 reais.
¢ Quando o motorista dirigir por uma 1 hora o valor pago sera de 24 reais.

3.3. Raiz ou zero da fungdo

De acordo com lezzi e Murakami (2013) o zero de uma fung¢do é todo nimero x
em que a imagem ¢é nula, ou seja, f(x) = 0. Assim, temos a seguinte notagio:

xézerodey=f(x) o f(x)=0

Dessa forma, para determinarmos o zero da fun¢do polinomial de 12 grau (funcdo
afim), basta resolver a equacao do 12 grau, veja:

ax+b=0

Para considerar a solugdo Uinica, podemos utilizar a seguinte expressao:

b
X=—=
a

De fato, se resolvermos ax + b = 0, temos:

ax+b:0<:>ax:—b(:>x:—a
A partir do que foi exposto, vamos propor uma questdo problema para aliar o
conhecimento da raiz/zero da funcdo afim com o pensamento computacional no App
Inventor 2.

Situagdo problema: “uma pessoa tem um saldrio fixo de 1500 reais e ganha
comissdo de 50 reais a cada venda feita. Ao final do més ganhou 2150 reais, quantas
vendas ela fez?”.



Resolugdo: para resolver a situacdo problema descrita acima, e também qualquer
outra que necessite encontrar a raiz ou zero da funcao afim, podemos construir uma
calculadora no App Inventor 2.

Assim, o objetivo da calculadora é propor que o usudrio insira os coeficientes da
funcao afim e monte a equagdo associada a funcdo afim, para em seguida, apertar no
botdo calcular e encontrar a raiz ou zero da fungao.

Veja abaixo o designer da calculadora da raiz da fun¢ao afim construido no App
Inventor 2:

Figura 26: designer da tela
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Fonte: Autora (2022)

Agora, para a calculadora funcionar como aplicativo de celular, devemos
programa-la em Blocos, veja os passos a seguir:

PASSO 1: programacao do inicio da calculadora

Aqui iremos programar a tela da calculadora para quando a iniciarmos, ndo
apareca nenhum valor nas caixas de texto. Veja a programacao na figura abaixo:

Figura 27: programacio tela
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Fonte: Autora (2022)

Assim, ao iniciar a calculadora da raiz da funcao afim, as seguintes caixas de
textos devem estar em branco: valores dos coeficientes a e b; equacdo montada da
funcao; o valor da raiz da fungao; e o botao Calcular.

PASSO 2: programacao do botao Montar.



Ao abrir o aplicativo para calcular a raiz da fun¢do afim, o usudrio ira inserir os
coeficientes da funcdo e quando o botdo montar for acionado, ird mostrar a equacgao
associada a fun¢do e também, deixara o botao calcular visivel.

Para montar a equacdo corretamente, alguns aspectos sdo considerados no
momento da programacdo para abranger todos os casos possiveis no momento de
inserir os dados. Veja esses aspectos na linguagem algébrica:

e (1)Seb<0,entdoax — |b| =0
e (2)Sendo,ax+b=0

Dessa forma, devemos converter essa linguagem matematica para a linguagem de
programacao do App Inventor 2.

Veja na figura abaixo os blocos utilizados para montar a equagdo do 12 grau
associada a fungao afim:

Figura 28: programacdo tela botdo montar
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Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, os blocos de programacdo mostrados acima indicam que
quando o botdo montar for acionado, o botao calcular se tornara visivel e também:

(1) Se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b for menor que zero,
entdo iremos ajustar a caixa de texto para mostrara a escrita da equagdo a partir do
seguinte calculo: o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a multiplicado por x
menos o valor absoluto inserido na caixa de texto do coeficiente b é igual a zero.

(2) Se ndo, iremos ajustar a caixa de texto para mostrara a escrita da equagdo a
partir do seguinte calculo: o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a
multiplicado por x mais o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b é igual a zero.

PASSO 3: programacao do botao Calcular

Apbs a insercdo dos coeficientes e da visualizacdo da equagdo montada, iremos
programar o botdo calcular. Dessa forma, quando o usuario clicar no botao calcular,
automaticamente aparecera o valor da raiz ou zero da fungao afim.



Assim, quando o botao calcular for acionado, ird mostrar o valor da raiz da funcdo
a partir da seguinte expressao algébrica:

X =—
a

Para converter essa linguagem matematica para a linguagem de programacao no
App Inventor 2, podemos utilizar os blocos de programac¢do mostrados na figura abaixo:

Figura 29: programacao tela botdo calcular
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Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, a programacgdo acima indica que quando o botdo calcular
for aciona, ira mostrar o valor da raiz da fun¢ao a partir do seguinte calculo: x sera igual
ao sinal trocado do valor inserido na caixa de texto do coeficiente b dividido pelo valor
inserido na caixa de texto do coeficiente a.

PASSO 4: programacao do botdo Limpar

Agora iremos programar o botdo Limpar para que a tela fique igual ao inicio e o
usudrio possa utilizar a calculadora quantas vezes quiser. Veja a programacao na figura

abaixo:
Figura 30: programacao tela botdo limpar
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, ao clicar no botdo Limpar a calculadora ira excluir: os valores dos
coeficientes a e b; a equacdo montada da fungao; o valor da raiz ; e o botao Calcular.

PASSO 5: programacao do botao Voltar

Quando o usuario clicar no botao voltar, a tela ird voltar para a tela inicial de
escolha das calculadoras. Veja a programacgao abaixo:

Figura 31: programacao tela botdo voltar
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Fonte: Autora (2022)



PASSO 6: veja na figura abaixo como fica a programag¢do completa

Figura 32: programacgdo completa

@
&
(.

Maits dana

(Y1

Fonte: Autora (2022)

PASSO 7: resolver a situagdo problema utilizando a calculadora construida

Com a calculadora ja instalada no celular, vamos retornar a situagao problema
inicial e encontrar sua solu¢do: “uma pessoa tem um salario fixo de 1500 reais e ganha
comissdo de 50 reais a cada venda feita. Ao Final do més ganhou 2150 reais, quantas
vendas ela fez?”.

A situacdo acima expressa a seguinte equacao: 50x + 1500 = 2150, que se trata
de uma equacdo de 12 grau em que devemos encontrar o valor da incégnita x.

Para isso, vamos utilizar a calculadora construida.

O primeiro passo é deixar a equacdo 50x + 1500 = 2150 na forma ax + b = 0.
Logo, devemos fazer o tratamento da expressdo da seguinte forma:

50x + 1500 = 2150 = 50x + 1500 — 2150 =0 = 50x — 650 =0
Em que:a =50eb = —650

Substituindo os valores desses coeficientes na calculadora de raiz da fungao afim,
temos:

Figura 33: calculadora da raiz



Raiz ou zero da Fungao Afim

Lei de Formagao:y=ax+b

a= 50
b= .650
50x - 650 =0
Montar
Raiz: x=13

Calcular Limpar Voltar

Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, temos que uma pessoa que tem um salario fixo de 1500 reais e que
ganha comissdo de 50 reais a cada venda feita, deve fazer 13 vendas para ganhar 2150
reais ao final do més.

3.4. Crescimento e decrescimento

Segundo lezzi e Murakami (2013, p. 110) “A funcdo f: A — B definida por
f(x) =y é crescente no conjunto A; € A se, para dois valores quaisquer x; e X,
pertencentes a A1, com x1 < X5, tivermos f(x1) < f(x2)".

Nos estudos da fun¢do afim temos que f(x) = ax + b é crescente se, e somente
se, o coeficiente angular a for positivo, isto é, f(x) > 0 < a > 0.

Enquanto que “A fung¢do f: A — B definida por f(x) =y é decrescente no
conjunto A; C A se, para dois valores quaisquer x4 e x, pertencentes a Ay, com x; < Xo,
tivermos f(x1) > f(x3)”".

Nos estudos da funcido afim também temos que f(x) = ax + b ¢é decrescente se, e
somente se, o coeficiente angular a for negativo, isto é, f(x) < 0 & a < 0.

Diante disso, vamos propor uma questao problema para aliar o conhecimento de
crescimento e decrescimento da funcao afim com o pensamento computacional no App
Inventor 2.

Situagdo Problema: em um jogo de competicdo de conhecimentos gerais, cada
jogador comeca com uma quantia de 450 reais e perde 15 reais a cada resposta errada. O
objetivo do jogo é que a pessoa erre o minimo de questdes para levar alguma quantia em
dinheiro para casa. Dessa forma, expresse a funcao afim associada a essa situacdo e
indique se é crescente ou decrescente.

Resolugdo: Resolugdo: para resolver a situacdo problema acima, e também
qualquer outra que necessite verificar se a funcdo afim é crescente ou decrescente,
podemos construir uma calculadora no App Inventor 2.



Assim, o objetivo da calculadora é propor que o usuario insira os coeficientes da
fungdo afim e monte a fungdo, para em seguida, apertar no botdo calcular e verificar se a
funcao afim é crescente ou decrescente.

Veja abaixo o designer da calculadora do crescimento e decrescimento da fun¢do
afim construido no App Inventor 2:

Figura 34: designer da tela

V‘" x‘-: T AR = I ‘ - i

!

=1

Foaedl Mmem rrae L i

[V Paviate v, Pepredate

ey . T rardo da Fusgde Ay
- Lol de Formaghn y=ax+b
T J

b= ]

Montar

K Afuncho é: |

Calewinr - Limpar  Voltar ]

- -de
_ -

Fonte: Autora (2022)

Agora, para a calculadora funcionar como aplicativo de celular, devemos
programa-la em Blocos, veja os passos a seguir:
PASSO 1: programacao do inicio da calculadora

Aqui iremos programar a tela da calculadora para quando a iniciarmos, nao
apareca nenhum valor nas caixas de texto. Veja a programacao na figura abaixo:

Figura 35: programacdo tela
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Fonte: Autora (2022)

Assim, ao iniciar a calculadora da raiz da funcdo afim, as seguintes caixas de
textos devem estar em branco: valores dos coeficientes a e b; a indicacdo se a fungdo é
crescente ou decrescente; e o botdao Calcular.

PASSO 2: programacao do botao Montar.

Ao abrir o aplicativo para calcular o crescimento ou decrescimento da funcao
afim, o usuario ira inserir os coeficientes da fun¢do e quando o botdo montar for




acionado, ird mostrar a forma escrita da funcdo e também deixara o botao calcular
visivel.

Para montar a fun¢do corretamente, alguns aspectos sdo considerados no
momento da programacgdo para abranger todos os casos possiveis no momento de
inserir os dados. Veja esses aspectos na linguagem algébrica:

e (1)Sea=0,entaioy=0»b
e (2)Sendo,seb < 0,entdoy = ax — |b|
e (3)Sendo,y=ax+»b
Diante disso, devemos converter essa linguagem matematica para a linguagem de

programacdo do App Inventor 2. Veja na figura abaixo os blocos utilizados para montar
a fungao:

Figura 36: programacdo tela botdo montar

Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, os blocos de programacdo mostrados acima indicam que
quando o botao montar for acionado, o botao calcular se tornara visivel e também:

(1) Se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a for igual a zero, entdo
iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu resultado a partir do
seguinte calculo: y serd igual ao valor inserido na caixa de texto do coeficiente b.

(2) Se nao, se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b for menor que
zero, entdo iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu resultado a
partir do seguinte calculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto do coeficiente
a multiplicado por x menos o valor absoluto inserido na caixa de texto do coeficiente b.

(3) Se nao, iremos ajustar a caixa de texto do valor de y para mostrar seu
resultado a partir do seguinte céalculo: y sera igual ao valor inserido na caixa de texto do
coeficiente a multiplicado por x mais o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b.

PASSO 3: programacao do botdo Calcular

Apoés a insercdo dos coeficientes e da visualizagdo da funcdao montada, iremos
programar o botdo calcular. Assim, quando o usudrio clicar no botdo calcular,
automaticamente aparecera se a funcao afim é crescente ou decrescente.



Dessa forma, quando o botdo calcular for clicado, ird mostrar se a funcdo é
crescente ou decrescente a partir da seguinte expressao algébrica:

e (1) Sea > 0, entdo a fungao é crescente.
e (2) Sendo, a fungao é decrescente.

Para converter essa linguagem matematica para a linguagem de programacdo no
App Inventor 2, podemos utilizar os blocos de programag¢do mostrados na figura abaixo:

Figura 37: programacio tela botdo calcular
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Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, a programacao acima indica que quando o botao calcular
for aciona, ira mostrar se a funcdo é crescente ou decrescente a partir do seguinte
calculo: (1) Se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a for maior que zero,
entdo a funcao é crescente; (2) se ndo, a funcdo é decrescente.

PASSO 4: programacao do botdo Limpar

Agora iremos programar o botdo Limpar para que a tela fique igual ao inicio e o
usudrio possa utilizar a calculadora quantas vezes quiser. Veja a programacao na figura
abaixo:

Figura 38: programacdo tela botdo limpar
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, ao clicar no botdo Limpar a calculadora ira excluir: os valores dos
coeficientes a e b; a indicacao se a funcgao é crescente ou decrescente; e o botdo Calcular.
PASSO 5: programacao do botdo Voltar

Quando o usuario clicar no botao voltar, a tela ird voltar para a tela inicial de
escolha das calculadoras. Veja a programacgdo abaixo:

Figura 39: programacao tela botao voltar
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Fonte: Autora (2022)
PASSO 6: veja na figura abaixo como fica a programacdo completa

Figura 40: programacgdo completa
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Fonte: Autora (2022)

PASSO 7: resolver a situacdo problema utilizando a calculadora construida

Com a calculadora ja instalada no celular, vamos retornar a situagao problema
inicial e encontrar sua solucdo: “em um jogo de competicao de conhecimentos gerais,
cada jogador come¢a com uma quantia de 450 reais e perde 15 reais a cada resposta
errada. O objetivo do jogo é que a pessoa erre o minimo de questdes para levar alguma
quantia em dinheiro para casa. Dessa forma, expresse a funcdo afim associada a essa
situacdo e indique se é crescente ou decrescente”.

A partir dos dados fornecidos na situagdo acima, podemos expressar a seguinte
funcao afim associada:

y = —15x+450,em que:a = —15e b = 450

Agora vamos utilizar a calculadora de crescimento e decrescimento da func¢do
afim que construimos para dar seguimento a resolucdo da questao. Colocando os dados
desses coeficientes na calculadora, temos:

Figura 41: calculadora do crescimento e decrescimento



Crescimento e Decrescimento da Funcso Afim
Lei de Formagao: y=ax +b
a= 15

b= 450
y=-15x+ 450
Montar
A fungio é: Decrescente

Calcular Limpar Voltar

Fonte: Autora (2022)

A partir do resultado obtido na calculadora, temos que a fun¢do y = —15x + 450
associada a situacdo problema é decrescente.
3.5. Sinal

Conforme descrito por lezzi e Murakami (2013) o sinal da funcdo f:4—> B
definida por y = f(x) é a indicacdo para quais valores de x a funcéo é positiva (f(x) >
0), nula (f(x) = 0) e negativa (f(x) < 0).

No estudo do sinal da func¢ao afim, devemos considerar dois casos:

Caso 1: se a > 0, temos que:

o f(x)=ax+b>0<:>ax+b>0<:>ax>—b<:>x>—§
o f(x)=ax+b<0<=>ax+b<0(:>ax<—b=)x<—g

¢ f(x)=ax+b=0<:>ax+b:0<:>ax:—b@x:_g
Caso 2:se a < 0, temos que:

o f(x)=ax+b>0<:>ax+b>0<:>ax>—b<:>x<—§

b

o f(x)=ax+b<0=>ax+b<0=>ax<—b=>x>—;

b

o f(x)=ax+b=0<:>ax+b=0(:)ax=—b<:>x=—;

Diante dos conhecimentos expostos, vamos propor uma questdo problema para

aliar o conhecimento do sinal da fung¢ao afim com o pensamento computacional no App
Inventor 2.

Situagdo Problema: uma padaria vende cada pado por 2 reais e tem o custo fixo
diario de 200 reais para fabricar seus paes. Expresse a funcdo afim associada a essa
situacdo e indique quantos paes devem ser vendidos para a padaria ter: lucro, prejuizo;
nao ter lucro e nem prejuizo.

Resolugdo: para resolver a situacdo acima, e também qualquer outra que
necessite o estudo do sinal da fung¢do afim, podemos construir uma calculadora no App
Inventor 2.



Assim, o objetivo da calculadora é propor que o usuario insira os coeficientes da
funcdo afim e monte a equagdo associada a fungao, para em seguida, apertar no botdo
calcular e encontrar para quais valores a fung¢ao é positiva, negativa e nula.

Veja abaixo o designer da calculadora do sinal da fun¢do afim construido no App
Inventor 2:

Figura 42: designer da tela
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Fonte: Autora (2022)

Agora, para a calculadora funcionar como aplicativo de celular, devemos
programa-la em Blocos, veja os passos a seguir:
PASSO 1: programacao do inicio da calculadora

Aqui iremos programar a tela da calculadora para quando a iniciarmos, nao
apareca nenhum valor nas caixas de texto. Veja a programacao na figura abaixo:

Figura 43: programacao tela

quando Inicializar
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, ao iniciar a calculadora do sinal da funcdo afim, as seguintes caixas
de textos devem estar em branco: valores dos coeficientes a e b; intervalos onde a
funcao é positiva, negativa e nula; e o botdo Calcular.

PASSO 2: programacao do botao Montar.

Temos que, ao abrir o aplicativo para calcular a raiz da fung¢do afim, o usuario ira
inserir os coeficientes da funcao e quando o botdo montar for clicado, ird mostrar a
equacgdo associada a fun¢ao e também, deixara o botdo calcular visivel.

Para montar a equagdo corretamente, alguns aspectos sdo considerados no
momento da programacao para abranger todas as possibilidades possiveis no momento
de inserir os dados. Veja esses aspectos na linguagem algébrica:

e (1)Seb<0,entioax — |b| =0
e (2)Sendao,ax+b=0
Dessa forma, devemos converter essa linguagem matematica para a linguagem de

programacao do App Inventor 2. Veja na figura abaixo os blocos utilizados para montar
a equacgdo do 12 grau associada a func¢ao afim:

Figura 44: programacao tela botdo montar
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Fonte: Autora (2022)

Em linguagem natural, os blocos de programag¢do mostrados acima indicam que
quando o botao montar for acionado, o botao calcular se tornara visivel e também:

(1) Se o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b for menor que zero,
entdo iremos ajustar a caixa de texto para mostrara a escrita da equagdo a partir do
seguinte calculo: o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a multiplicado por x
menos o valor absoluto inserido na caixa de texto do coeficiente b é igual a zero.

(2) Se ndo, iremos ajustar a caixa de texto para mostrara a escrita da equagdo a
partir do seguinte cdlculo: o valor inserido na caixa de texto do coeficiente a
multiplicado por x mais o valor inserido na caixa de texto do coeficiente b é igual a zero.

PASSO 3: programacao do botdo Calcular

Apés a insercao dos coeficientes e da visualizacdo equagdo montada da fungao,
iremos programar o botdo calcular. Assim, quando o usuario clicar no botdo calcular,
automaticamente aparecera o intervalo em que fun¢do afim é positiva, negativa e nula.



Dessa forma, quando o botdo calcular for clicado, ira mostrar intervalo em que
funcdo afim é positiva, negativa e nula a partir da seguinte expressao algébrica:

e (1)Sea > 0, entdo:
b b b
f(x)>0parax>—a;f(x)<Oparax<—a;ef(x)=0parax=—E
e (2)Senado:

b b b
f(x) >0parax < o f(x) < O0Oparax> —E;ef(x) =0parax = ~4

Para converter essa linguagem matematica para a linguagem de programacao no
App Inventor 2, podemos utilizar os blocos de programacdo mostrados na figura abaixo:

Figura 45: programacdo tela botdo calcular
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Fonte: Autora (2022)

Na linguagem natural, a programacdo acima indica que quando o botao calcular
for aciona, ird mostrar em que intervalo a funcdo afim é positiva, negativa e nula a partir
do seguinte calculo:

(1) Se valor inserido na caixa de texto do coeficiente a for maior que zero, temos
que:

A funcdo é positiva para valores de x maiores que o sinal trocado do valor
inserido na caixa de texto do coeficiente b dividido pelo valor inserido na caixa de texto
do coeficiente a;

A funcdo é negativa para valores de x menores que o sinal trocado do valor
inserido na caixa de texto do coeficiente b dividido pelo valor inserido na caixa de texto
do coeficiente a;

A funcgdo é nula para x igual ao sinal trocado do valor inserido na caixa de texto do
coeficiente b dividido pelo valor inserido na caixa de texto do coeficiente a.

(2) Se ndo, temos que:

A funcdo é positiva para valores de x menores que o sinal trocado do valor
inserido na caixa de texto do coeficiente b dividido pelo valor inserido na caixa de texto
do coeficiente a;



A func¢do é negativa para valores de x maiores que o sinal trocado do valor
inserido na caixa de texto do coeficiente b dividido pelo valor inserido na caixa de texto
do coeficiente a;

A fungdo é nula para x igual ao sinal trocado do valor inserido na caixa de texto do
coeficiente b dividido pelo valor inserido na caixa de texto do coeficiente a.

PASSO 4: programacao do botao Limpar

Agora iremos programar o botdo Limpar para que a tela fique igual ao inicio e o
usuario possa utilizar a calculadora quantas vezes quiser. Veja a programacao na figura
abaixo:

Figura 46: programacdo tela botdo limpar
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Fonte: Autora (2022)

Dessa forma, ao clicar no botdo Limpar a calculadora intervalos onde a fungdo é
positiva, negativa e nula; e o botao Calcular.
PASSO 5: programacao do botdo Voltar

Quando o usudrio clicar no botdo voltar, a tela ird voltar para a tela inicial de
escolha das calculadoras. Veja a programacgao abaixo:

Figura 47: programacio tela botdo voltar

quando Clique

" fechar tela

Fonte: Autora (2022)
PASSO 6: veja na figura abaixo como fica a programacao completa

Figura 48: programacgdo completa
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Fonte: Autora (2022)

PASSO 7: resolver a situagdo problema utilizando a calculadora construida

Com a calculadora ja instalada no celular, vamos retornar a situagdo problema
inicial e encontrar sua solucdo: “uma padaria vende cada pado por 2 reais e tem o custo
fixo didrio de 200 reais para fabricar seus paes. Expresse a funcao afim associada a essa
situacdo e indique quantos paes devem ser vendidos para a padaria ter: lucro, prejuizo;
nao ter lucro e nem prejuizo”.

A situacdo acima estd associada a uma fung¢do afim cuja a lei de formacao é:
y=2x—200,emque:a=2eb=-200

Como a questdo pede a quantidade de pdes que devem ser vendidas para que a
padaria tenha lucro, tenha prejuizo e que nao tenha lucro e nem prejuizo, teremos que
estudar o sinal dessa func¢do para encontrar para quais valores de pdes vendidos a
funcdo sera positiva, negativa e nula.

Agora vamos utilizar a calculadora do sinal da fung¢do afim que construimos para
encontrar a resposta. Inserindo os dados dos coeficientes da fun¢do na calculadora,
temos:

Figura 49: calculadora do sinal
Snal da Fungda Afim

Lei de Formagao:y=ax+b
a= 2

b= -200

2x-200=0
Montar
Positiva: x > 100
Negativa: x <100
Nula: x =100
Calcular Limpar Voltar
Fonte: Autora (2022)




A partir do resultado obtido pela calculadora temos que: a padaria tera lucro se a
quantidade de paes vendidos for maior que 100 unidades; a padaria tera prejuizo se a
quantidade de paes vendidos for menor que 100 unidades; e a padaria ndo tera nem
lucro e nem prejuizo se a quantidade de paes vendidos for igual a 100 unidades.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do que foi exposto, temos que o pensamento computacional pode
contribuir significativamente no processo de ensino da matematica, pois, auxilia no
desenvolvimento do pensamento matematico e suas diferentes representacdes e
também, na autonomia do estudante no momento da construcao de ferramentas para o
estudo de determinado objeto.

A proposicdo de aliar o pensamento computacional no ensino de Funcao
Polinomial de 12 Grau, através da programacao no App Inventor 2, foi de grande
importancia, pois, foi possivel trabalhar diversos tépicos do objeto matematico a partir
de situagdes problemas.

Como ja exposto, o App Inventor 2 é voltado para trabalhar com uma
programacao inicial, por isso, seu uso é bastante proveitoso na educagao basica. Com ele,
podemos criar diversos aplicativos de celular para auxiliar no estudo dos contetidos
matematicos.

Dessa forma, foi apresentado o programa App Inventor 2 e suas funcionalidades,
para em seguida, trabalhar os seguintes tdpicos estudados no conteddo de Fungdo
Polinomial de 12 Grau: dominio, imagem, raiz, crescimento e decrescimento, e o sinal.

Cada topico desse foi conceitualizado matematicamente para em seguida, propor
uma situacdes problemas para ser resolvidas. Para isso, foi sugerida a constru¢dao de
calculadoras no App Inventor 2 para resolver a situacdo problema referente a cada
topico matematico abordado.

No primeiro momento foi mostrado o Designer da calculadora, ou seja, a parte
estética, para depois programa-la na opcao Blocos. A etapa da programacao € uma das
mais importantes quando se trabalha o pensamento computacional em sala de aula,
pois, é nesse momento que o aluno ird precisar mobilizar as diferentes representagdes
matematicas e aplica-las, como sugerido na prépria BNCC.

Assim, para programar as calculadoras, consideramos necessario mostrar a
representacao dos topicos matematicos em trés linguagens diferentes: a algébrica, a de
programacdo e natural. A transicdo dessas linguagens pode possibilitar os estudantes a
entender quais elementos matematicos manipular e como manipular, o que pode
proporcionar uma aprendizagem mais significativa.

Apoés a construcdo das calculadoras, foi retomada as situagdes problemas para
serem resolvidas com as calculadoras ja instaladas no celular como aplicativo.



A partir desses aspectos, consideramos que o uso do pensamento computacional,
pode proporcionar uma aprendizagem mais significativas em que os alunos possam ter
autonomia para elaborar mecanismos que facilitem a resolucdo de problemas
matematicos. Mas para isso, como ja visto, eles devem possuir uma base consolidada dos
conceitos do objetos matemadticos em estudo, para assim, converter a linguagem
matematica em uma linguagem de programacao.
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