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RESUMO

Este produto apresenta um estudo sobre “Geometria Espacial — calculo de volume”
através da construcdo de aplicativos android usando a ferramenta chamada
Applnventor de plataforma livre, usando apenas uma conta de email da Gmail e
internet, onde o aluno ira cosntruir seu proprio aplicativo. Cujo objetivo € obter uma
excelente superacao de dificuldades ao fim da atividade, no que concerne em
operacionar com diversos tipos de numeros, e também em interpretacdo de
guestdes, bem como a fundamentacao algébrica e estruturacdo l6gica operacional
das formulas matematicas que é exigida no momento de programar o aplicativo. Ao
todo sdo 4 atividades, uma para cada solido espacial, paralelepipedo, cilindro, cone
e esfera, associado a cosntrucdo, temos também um formulario de validacdo dos
aplicativos construidos na qual 5 questdes seréo resolvidas e confrontadas com o0s
resultados adquiridos no app, com a intencdo de detectar supostos erros na
programacao para posteriormente serem corrigidos e validados novamente até que

se tenha uma versao correta no seu smartphone.

Palavras — chave: Geometria espacial, volume, aplicativo, app inventor, android.
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INTRODUGCAO

O trabalho sobre Geometria Espacial surgiu ao perceber uma inquietagéo
durante os anos de docéncia que possuo na rede publica e privada lecionando
matematica no ensino fundamental e no ensino médio, na qual percebia uma grande
dificuldade dos discentes em assimilar os contetdos referentes aos calculos de
areas e principalmente de volume dos solidos geométricos.

Atualmente, a principal forma de acesso do discente do ensino médio ao
curso superior € o Exame Nacional do Ensino Médio — ENEM prova essa que
constitui em 45 itens de Matematica além de outros itens de outras areas do
conhecimento acrescentado de uma Redacg&o. E desses itens no que compete a
Matematica, um dos principais assuntos recorrentes ano apds ano no exame é a
Geometria Espacial.

E perceptivel que ao realizar algumas tarefas em sala, o aluno se depara
com dificuldades como interpretacdo de textos inadequada, efetuacdo de contas do
ensino basico realizadas de forma equivocada, transformacdo de unidades de
medidas serem feitas sem o cuidado de obedecer a regras matematicas e
principalmente ndo assimilar de fato o que é o volume, ou melhor, o que o valor
representa e como mensurar tendo uma nog¢ao quantitativa do resultado obtido.

Supbe-se que um dos motivos pelo qual os alunos podem esta tendo todas
essas dificuldades é a ndo assilimacdo de conteldos basicos nas séries anteriores
em que o mesmo foi submetido provocando uma sequéncia de problemas em
cadeia.

No contexto de mudancas rapidas, ndo s6 o aluno, mas sim a sociedade
como um todo, estd dependente cada vez mais da informatica, do celular, da
informacédo instantanea, situacdo essa talvez que em sala de aula pode dispersar a
atencdo no momento da explicagdo de um determinado assunto, como
consequéncia o nao entendimento do mesmo.

Com a intencdo de contribuir no ensino de geometria espacial,
desenvolvemos uma atividade na qual iremos unificar a mateméatica escolar com a
matematica informatizada, fazer com que o aluno encontre areas e volume de
alguns solidos geométricos a partir de um conhecimento prévio dos solidos a serem
estudados, através da construcdo de aplicativos para celular do tipo smartphone

plataforma android, realizando todos esses célculos de forma dinamica. Usando a



ferramenta online App Inventor trazendo o aluno para o campo do ator ativo, ou seja,
fazer com que ele faca parte das acdes que envolvem o seu contexto, utilizando-se
da tecnologia como aliada.

Segundo Valente (1999,p.107) “A possibilidade que o computador oferece
como ferramenta para ajudar o aprendiz a construir o conhecimento e a
compreender o que faz, constitui uma verdadeira revolucdo do processo de
aprendizagem”.

Na pratica do uso de software na educacéo, € importante ressaltar que tanto
o professor quanto o computador com seus softwares sdo mediadores no processo
de ensino-aprendizagem do aluno, vista que o software por si s6é ndo educa, mas
deve ser utilizado como uma proposta pedagoégica direcionada, que instigue o aluno
a um pensamento critico, reflexivo, garantindo-lhe uma aprendizagem mais
consolidada. “O aprendizado desperta varios processos internos que sao capazes
de operar somente quando a crianca interage com as pessoas em seu ambiente e
quando em cooperagao com seus companheiros” (VYGOTSKY, 1994, p. 117).

Assim, o tripé formador do ensino-aprendizagem, ou seja, professor, aluno e
a mediacdo pedagodgica que é decorrente dessa relagdo entre os atores e para ser
alcancada exige o comprometimento de todos. Diante dessa perspectiva, o vinculo
professor-aluno necessita ser observado visando encontrar solu¢cdes que contribuam
para o progresso desta interacdo. Tal particularidade se aplica a qualquer area de

conhecimento, sobretudo na matematica.



1. MODELAGEM MATEMATICA.

Quando se fala em ensino de Matematica, entendemos que a aprendizagem
deve esta ligada as acgles caracteristicas de construcdo da matemaética, ou seja,
dando a oportunidade para o aluno de experimentar, modelar, analisar, criticar no
que diz respeito as solucbes encontradas em um determinado problema. Dessa
forma, proporcionando uma aprendizagem que deve ficar mais significativa,
considerando a dimensdo do desenvolvimento cientifico e tecnolégico. Neste
sentido, a Modelagem Matematica vem para nos auxiliar na obtencdo desses
resultados.

Para D’Ambraésio (1986),

[...] o ponto de vista que me parece de fundamental importancia
e que representa o verdadeiro espirito da Matematica é a
capacidade de modelar situagbes reais, codifica-las
adequadamente, de maneira a permitir a utlizacdo das
técnicas e resultados conhecidos em um outro contexto, novo.
Isto &, a transferéncia de aprendizado resultante de uma certa
situacdo para a situacdo nova é um ponto crucial do que se
poderia chamar aprendizado da Matemética, e talvez o objetivo
maior do seu ensino (D’AMBROSIO, 1986,p.44).

E nesse contexto de transferéncia técnicas adquiridas em um modelo, e usar
em outro novo contexto que iremos abordar nas atividades propostas, ou seja,
passar do modelo “tradicional” para o modelo “computacional”.

Segundo Niss (1992), para que o aluno consiga modificar sua situacao de
passividade, onde apenas recebe informacdes, e se torne um ator participativo
ativamente, é necessario o envolvimento dele em todo o processo de modelagem,
nao apenas nas etapas em que o foco sdo 0s aspectos matematicos, mas também
ficar envolvido nos outros momentos que a modelagem ird proporcionar.

Bassanezi (2002), afirma que as atividades de modelagem proporciona o
aluno a compreender melhor os argumentos matematicos, incorporar conceitos e
resultados de modo mais significativo, criando um vinculo de valorizagdo quando se
aprende matematica que pode ser analisada de duas maneiras, segundo Bassanezi
(2004, p. 32-38) a diferenga é quanto ao seu uso, pois pode ser como um método
cientifico ou como uma estratégia de ensino aprendizagem.

Como método cientifico a modelagem é utilizada como instrumento de
pesquisa, devido sua larga aplicacdo, na Fisica, na Quimica, na Biomatematica, em

problemas industriais de Engenharia, na Economia e em outras areas. Como pontos
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relevantes que podem estimular novas ideias e técnicas experimentais; dar
informacbes em diferentes aspectos dos inicialmente previstos; ser um método para
se fazer interpolacdes, extrapolacdes e previsdes; sugerir prioridades de aplicacdes
e de recursos e pesquisas e eventuais tomadas de decisdo; preencher lacunas onde
existe falta de dados experimentais; servir como recurso para melhor entendimento
da realidade; servir de linguagem universal para compreensdo e entrosamento entre
pesquisadores em diversas areas do conhecimento (BASSANEZI, 2004, p. 32 e 33).

Ja a Modelagem Matematica como estratégia de ensino e aprendizagem
leva em consideracéo a interacdo do aluno com seu ambiente natural, onde o mais
relevante ndo é chegar imediatamente a um modelo bem sucedido, mas sim no
caminho que permite aprender o conteddo matematico. O que fundamenta o
produto.

Bassanezi identifica a modelagem em Educacdo como Modelacao

Matematica.

Na modelacdo a validacdo de um modelo pode ndo ser uma
etapa prioritaria. Mais importante do que os modelos obtidos é
0 processo utilizado, a andlise critica e sua insercdo no
contexto sd@cio-cultural. O fendmeno modelado deve servir de
pano de fundo ou motivacao para o aprendizado das técnicas e
conteldos da prépria matemética (BASSANEZI, 2004, p. 38).



11

2. AS POSSIBILIDADES DO APP INVENTOR NO ENSINO E APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA.

Atualmente, jovens, adolescentes e criancas tém acesso cada vez mais
cedo aos recursos tecnoldgicos, seja porque sao oferecidos pelas escolas — publicas
e privadas — seja pela possibilidade de acesso através de meios comerciais como
Cybercafé, em sua propria casa e massificadamente por meio do uso do aparelho
celular.

De acordo com Lima Junior (2007, p. 67) “Nossas escolas, que visam
contribuir para que os individuos participem ativa e criticamente da dinamica social,
podem e devem investir na nova eficiéncia e competéncia, baseadas numa légica do
virtualizante”.

E necessario trabalhar aspectos existenciais como incerteza, irracionalidade,
novidade e complexidade, gerada por mudancas, jA que a sociedade da informacéao
vem determinando novos padrdes de comportamento nas geracdes futuras,
conforme afirma Toffler (1995, p.142) “Essa nova civilizagdo traz consigo novos
estilos de familia; maneiras diferentes de trabalhar, amar e viver; uma nova
economia; novos conflitos politicos; e acima de tudo uma consciéncia modificada”,
por isso é necessario enfatizar a promocdo e potencializacdo do acesso ao
conhecimento, do desenvolvimento humano, da emancipacdo social, expressa em
termos de qualidade de vida.

Em seu artigo, Moura e Junior (2014) afirmam que:

Essa plataforma é uma grande ferramenta para o ensino e
aprendizagem e 6tima para a ciéncia da computagéo, para
matematica, fisica, empreendedorismo, e varias outras
disciplinas da grade curricular do ensino médio ou superior.
Com essa ferramenta o aprendizado acontece através da
criacdo, do aprender na pratica, na aplicacdo. (MOURA e
JUNIOR, 2014, p.7).

7

Vale enfatizar que a ferramenta appinventor € totalmente livre, sem
restricdes de uso, e sua programac¢do em blocos é de facil compreensédo, na qual
alunos e professores de qualquer disciplina podera fazer uso sem maiores

problemas.
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3. ATIVIDADE (versdo manual em Anexo).
De inicio vamos ter que realizar algumas tarefas simples para dar inicio ao
processo de construgédo de um app, preparando o ambiente para as atividades.
Primeiro passo é criar uma conta no gmail e ja deixa-la aberta, caso j& tenha
uma conta no gmail basta acessar. Segundo passo, em outra guia ou aba ou janela,

abra o site de busca Google: www.google.com.br. E digite na caixa de texto de

busca: "MIT app inventor”. Terceiro passo € apos carregar a busca, clique na opcao:
“MIT _App Inventor - Massachusetts Institute of Technology”. Apds o

carregamento da pagina, clique em :”Creats app!”. Quarto e Ultimo passo € esperar
0 carregamento automatico e comecar a producao dos aplicativos. Em alguns casos,
nesse momento uma pagina de permissao podera ser carregada, nesse caso basta
clicar em “Permitir”.

J4 no seu smartphone com sistema android, localize no play store, o
aplicativo “Mit Al2 Companion” baixe para seu aparelho e instale. Essa ferramenta é

a responsavel em instalar os aplicativos criados.
Nosso produto possui quatro atividades:
ATIVIDADE 1: Construcao de aplicativo estudo do Paralelepipedo.
ATIVIDADE 2: Construcao de aplicativo estudo do Cilindro.
ATIVIDADE 3: Construcao de aplicativo estudo do Cone.
ATIVIDADE 4: Construcao de aplicativo estudo da Esfera.

Na qual para cada atividade, iremos realizar uma sequéncia de etapas a
serem feitas. Inicialmente, vamos entregar para cada aluno, uma espécie de manual
de usuario, contendo as instrucfes necessarias para a construcdo do aplicativo,
passo a passo, informacao essa que sera igual a que teremos logo a seguir nessa
secao.

Comecaremos com um debate do sélido geométrico referente a atividade, no
guadro branco, de forma a discutir e exemplificar os itens no que compete o0 mesmo,
desenvolvendo o conhecimento & ser usado, abordando as caracteristicas

particulares e os possiveis calculos a serem realizados.


http://www.google.com.br/
http://appinventor.mit.edu/
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Em seguida comecaremos com a construcdo do aplicativo, na qual
iniciaremos com a construcdo da tela e em seguida a programacao da parte logica
do app, principal etapa do processo, pois ser4 nesse momento que 0s alunos irdo
adquirir habilidades mateméticas e de estruturas algébricas das formulas que
envolvem cada sélido, bem como também adquirir conhecimento de linguagem de
programacao.

Com o aplicativo pronto, iremos transferir e instalar o aplicativo nos celulares
de cada aluno através de cabo USB ou pelo QR CODE e iniciar a etapa de
validacéo, na qual um formulario, que esta também a seguir sempre ao fim de cada
atividade, contendo cinco questdes que sera entregue para cada aluno, com o
objetivo de responderem as questdes no papel e também no aplicativo construido,
na intencao de diagnosticar possiveis erros de programacdo. Caso existam o aluno
voltara para a etapa de construcdo do aplicativo para realizar as devidas correcoes.

Finalizando a atividade.

ATIVIDADE 1: Construcao de aplicativo estudo do paralelepipedo.

Objetivo: Construir e validar um aplicativo para celular, no App Inventor, para os
calculos referentes ao paralelepipedo.
Material: lapis, borracha, cardenos de anota¢des, computador, smartphone.
Matematica envolvida:

Quando estudamos em geometria espacial, o sélido paralelepipedo, temos
basicamente que encontrar area total, volume e diagonal.

Figura 1 — Paralelepipedo.

a

Fonte: O Autor (2018).
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Observe que para calcularmos todas as respostas, basta obter as trés
dimesdes, comprimento (a), largura(b) e altura(c) do sélido.

Para encontrar a Area total temos: At = 2. (a.b + a.c +b.c).

Para encontrar a Diagonal temos: D = va® +b? +c?
Para encontrar o Volume temos: V = a. b. c.
Construindo o 1 ° Aplicativo.

Nosso desafio agora sera construir um aplicativo android para calcular os
resultados referentes ao solido paralelepipedo. Iniciaremos colocando um nome
para o projeto. Clicando em “iniciar um novo projeto”. Como podemos ver na figura
2.

Figura 2 - Tela inicial.

& C )} | @ ai2.appinventor.mitedu/?locale=pt_BR#4688600661491712 o
'Lkr.; MIT App Inventor 2 Projetos + Compilar » Ajuda ~ Meus Projetos  Galeria  Guia  Reporiarumproblema  Portugués do Brasil ~ daniel exatas moreira@gmail.com -
/ \ Beta

Meus Projetos

Nome Publicado
No
No
No
No

No

Esfera

Cone
Geometria_Espacial
Cilindro
Paralelepipedo 13/06/2017 15:40:54

Fonte: O autor (2018).

Em seguida uma nova janela sera aberta automaticamente. Figura 3.

Figura 3 - Janela novo projeto.

Mome da
projeto:

Cancelar 5].4

Fonte: O autor (2018).

Vamos usar como nome do projeto: “paralelepipedo”.
Vamos comecar. Em cada retangulo contornado com linhas pretas, na figura

4, nada mais € que um “OrganizagaoHorizontal”, primeira opgao que temos no menu
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“Organizacao”. No caso dessa tela temos sete organizadores desse tipo, mas
detalhe faca um a um.

Figura 4 - Tela do app.

Paleta Visualizador

Interface de Usuario ¥IMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Organizagao
OrganizagaoHorizontal
HorizontalScrollArrangement (7 PARALELEPIPEDO
OrganizagdoEmTabela

OrganizagaoVertical

VerticalScrollArrangement (7 "

|Dimens§o A(m) |

Midia

Dimens&o B (m)

Desenho e Animag3o

|Dimenséo C (m) |

Sensores
Social | Calcular Limpar SAIR |
Armazenamento |;‘5.rea Total (m?) |
Conectividade

|VOIume (m?) |
LEGO® MINDSTORMS®

|Diag0nal {m) |

Experimental

Fonte: O autor (2018).

Para colocar os textos como, por exemplo, “PARALELEPIPEDO” ou
‘Dimensao A (m)”, basta selecionar a opc¢ado “Legenda” no menu “Interface de
Usuario” e arrastar para a tela, no caso do titulo ou para dentro de cada organizador,
a dica é ficar atento para a tarja azul que aparece durante as movimentacdes
dindmica. Como podemos observar na figura 5.

Figura 5 - Selecionado legenda.



Paleta Visualizador

Interface de Usuario

Botao

|

CaixaDeSelecao

<

EscolheData

Imagem

Legenda
EscolheLista

VisualizadorDeListas

, Notificador
CaixaDeSenha
Wl Deslizador
& ListaSuspensa
CaixaDeTexto

EscolheHora
Fonte: O Autor (2018).

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Marque para Pre
arque pa e

Texto para Legendat
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ApOs essa etapa é preciso formatar a escrita da legenda e o formato das

letras desejadas para isso serd necessario usar a coluna a direita, chamada de

“propriedades”, da tela contendo configuragbes da legenda, deixando a escrita no

modo desejado. Como podemos observar na figura 6.
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Figura 6 — Coluna de propriedades.

Propriedades
Legendal

CorDeFundo
[] Menhum

FonteNegrito
Fonteltalico

TamanhoDaFonte
14.0

FamiliaDaFonte
padrdo -

HTMLFormat

TemMargens
+
Altura

Autormatico...

Largura

Autormatico...

Texto
Texto para Legendal

Fonte: O Autor (2018).

Vale enfatizar que para mudar a escrita, basta selecionar na opg¢ao “Texto” e
digitar a frase a ser modificada. Lembrando que essa formatacdo também sera
realizada da mesma forma com os organizadores, deixando como padrdo para
nossos aplicativos na opcao “largura” o item “preencher principal’”.

Nos organizadores temos também as opc¢des para alinhar de forma vertical e

horizontal a tela como desejar. Como temos na figura 7.
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Figura 7 - Alinhamento.
Propriedades
OrganizagaoHorizontal

AlinhamentoHaorizontal
Centro : 3 -

AlinhamentoVertica
Topo:1 -~

Fonte: O Autor (2018).

Para inserir a imagem, primeiro temos que “baixar” a imagem para o app
inventor. Localize a imagem desejada, salva em seu computador.
Feito isso localize no canto inferior direito o botdo “Enviar Arquivo”

Localizado na aba “Midia” e clique. Observe a figura 8.

Fiiura 8 - Inserir uma imaiem.

Texto para Legendad

Renomear  Apagar

Midia
Enviar Arquivo ...

Fonte: O Autor (2018).

Uma janela sera aberta automaticamente. Figura 9.
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Figura 9 - Enviar Arquivo.

| Escolher arquivo | Menhum arquivo selecionado

Cancelar QK

Fonte: O Autor (2018).

Clique em “Escolher arquivo”, localize a imagem em seu computador e
clique em “ok”. A imagem escolhida ira aparecer abaixo da palavra “Midia” na tela.
Figura 10.

Figura 10 - Midia.

Midia
paralelepipedo.jpg

Enviar Arquivo ...

Fonte: O Autor (2018).

Feito isso volte para o menu “Interface do Usuario”, selecione a opcéo
‘imagem” e arraste para a tela. Pode ser dentro ou fora de um organizador.

Lembrando sempre da tarja azul ja mencionada. Figura 11.



Figura 11 - Inserindo imagem.

Paleta Visualizador
Interface de Usuario
| Botao

CaixaDeSelecao

<

EscolheData

Imagem

Legenda
Escolhelista

VisualizadorDeListas

Motificador
CaixaDeSenha
Il Deslizador
= ListaSuspensa
I CaixaDeTexto
EscolheHora
@ Mavegadorweb

Fonte: O Autor (2018).

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Texto para Legenda

Marque para Previsualizag&o no tamanho de um Tablet.
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Semelhante a legenda, configure a imagem na coluna de “Propriedades”,

com um detalhe, ira aparecer uma opgéao particular chamada de “imagem” clique e

selecione a imagem desejada que ja foi baixada. Figura 12.
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Figura 12 - Selecionando a imagem.

Propriedades
Imagem|

Altura
50 pixels...

Largura
BO pixels...

Imagem

Menhum
paralelepipedo_jpg

Enviar Arquivo ...

Cancelar oK

Fonte: O Autor (2018).

ApoOs selecionar a imagem, a mesma ira aparecer na tela, mas estara no
formato padréo, serd preciso configurar ao modo desejado com os itens “altura” e
‘largura” da imagem. Usaremos como padrao 50 pixels de altura e 80 pixels de
largura. Como temos na Figura 13.



Figura 13 - Imagem inserida.

Paleta Visualizador

Interface de Usuario

Botao

[

CaixaDeSelecio

<

EscolheData

Imagem

Legenda
EscolheLista

VisualizadorDeListas

Notificador

CaixaDeSenha
Il Deslizador
= ListaSuspensa

I CaixaDeTexto

EscolheHora
Fonte: O Autor (2018).

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

tamanho de um T

Marque para Previsualizag

ablet.

Texto para Legendal
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Apds a imagem exibida, insira um organizador e em seguida uma legenda e

mude o texto para “Dimens&o A (m):”. Figura 14.

Figura 14 - Dimenséo A.

Paleta Visualizador
Interface de Usuario
Botao

CaixaDeSelegao

<

EscolheData

Imagem

Legenda
EscolheLista

VisualizadorDeListas

Notificador

CaixaDeSenha
Il Deslizador
= ListaSuspensa
I CaixaDeTexto

EscolheHora

@ NavegadorWeb

Fonte: O Autor (2018).

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

iisuali no tamanho de um Tablet.

PARALELEPIPEDO

!

Dimenséo A (m):
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Vamos adotar como padrdao na formatagcdo da legenda no menu
Propriedades”, o “TamanhoDaFonte” 15 e também selecionar a opgao
“FonteNegrito”. Repita o processo para as demais dimensdes. Figura 15.

Figura 15 - Todas as Dimensoes.
Paleta Visualizador

Interface de Usuario Mostrar os compaonentes ocultos no Visualizador

Marque para Previsualizac&o no tamanho de um Tablet

Botao

W CaixaDeSelecdo
EscolheData 7 PARALELEPIPEDO
& !magem 7 | '
Legenda 7 . )
) Dimenséo A (m):
EscolheLista
Dimenséo B (m):
= VisualizadorDeListas - -
= Dimenséo C (m):

Naotificador

CaixaDeSenha
Il Deslizador
= ListaSuspensa

CaixaDeTexto

EscolheHora

& MavegadorWeb

Fonte: O Autor (2018).

Vamos agora inserir os botbes do aplicativo no caso serdo trés:
“CALCULAR”, “LIMPAR” e “SAIR”. Serd inserido um novo organizador semelhante
ao que foi feito nas dimensdes, mas serdo inserido botdes, apenas arrastando do
menu “Interface do Usuario” a opgao “Botdo. Lembrando sempre das tarjas azuis.
Calma sempre! A configuracdo dos nomes dos botdes é semelhante ao das
legendas, ou seja em cada botdo selecionado mude o nome na coluna das

“Propriedades”. Figura 16.



Figura 16 - Inserindo botdes.

Paleta Visualizador

Interface de Usuario
Botao

CaixaDeSelecio

<

EscolheData

Imagem

Legenda
EscolheLista

VisualizadorDeListas

Motificador

CaixaDeSenha
Il Deslizador
= ListaSuspensa
I CaixaDeTexto

EscolheHora

@ MavegadorWeb

Fonte: O Autor (2018).

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Marque para Previsualizag&o no tamanho de um Tablet

PARALELEPIPEDO

!

Dimenséo A (m):
Dimensao B (m):
Dimenséo C (m):

CALCULAR LIMPAR SAIR
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Agora, semelhante as dimensdes do paralelepipedo, iremos inserir novos

organizadores e legendas para as respostas possiveis, que serdo: Area Total,

Volume e Diagonal. Figura 17.
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Figura 17 - Inserindo os Resultados.

Paleta Visualizador

Interface de Usuario

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Botao
W CaixaDeSelecao
EscolheData 7 PARALELEPIPEDO
&g Imagem 7 ‘ '
Legenda 7 = .
. Dimenséo A (m):
EscolheLista
Dimensao B (m):
= VisualizadorDeListas - —
Dimensao C (m):
Notificador
| CALCULAR LIMPAR SAIR
CaixaDeSenha
Area Total (m?):
Il Deslizador Volume (m”) :
= ListaSuspensa ? Diagonal (m) :

CaixaDeTexto

EscolheHora

& Naveanadorweh

Fonte: O Autor (2018).

Para finalizar a interface do aplicativo vamos inserir as “CaixaDeTexto” em
cada informacdo ja existente na tela. Basta ir ao menu “interface de Usuério”
selecionar e arrastar para dentro de cada organizador a opg¢ao “CaixaDeTexto”.
Lembrando que cada organizador tem que estar com a Largura no formato
"PreenchimentoPrincipal”. E ficar atento para a tarja azul sempre. Como padréo nas
“Propriedades” vamos usar 60 pixels na largura. E caso for do gosto pessoal no item
“‘Dica” e possivel apagar ou escrever uma informacdo para auxiliar no
preenchimento durante o uso do aplicativo. Figura 18.



Figura 18 - Propriedades da caixa de texto.

Propriedades
CaixaDeTextol

CorfeFundo
B Fadac

Ativado
i

FontzNegrito
Fontaltalico

TamanhoDaFonte
4.0

FamiliaDaFonte
padido -

Altura

Autcrnatico ..

Largura

Auternatico ..

hca

Dica para CaxaDeTextol

Fonte: O Autor (2018).

Deixando a tela do aplicativo padronizada como temos na figura 19.
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Figura 19 - Tela ja com as caixas de textos.

Paleta Visualizador

Interface de Usuario Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Botado

# CaixaDeSelegdo

EscolheData 7 PARALELEPIPEDO
& magem ? ‘ '
Legenda 7 - '

_ Dimensao A (m):
Escolhelista

Dimensao B (m):

= \VisualizadorDeListas
Motificador 7 Dimensao C (m):
CaixaDeSenha
CALCULAR LIMPAR SAIR
Il Deslizador

Area Total (m?):

= ListaSuspensa

Volume (m?) :
CaixaDeTexto

EscolheHora

Diagonal (m) :

Fonte: O Autor (2018).

Para encerrar a tela vamos configurar as ferramentas que foram usadas no
menu “Componentes” que fica no lado direito da tela ao lado do menu

“Propriedades”. Figura 20.
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Figura 20 - Menu Componentes.
Componentes

L |CaixaDeTexto2
= OrganizagdoHorizontald
‘ILegendad
L |CaixaDeTexto3
= OrganizagaoHorizontals
— Botaol
= Botao2
= Botao3
= OrganizagdoHorizontalé
‘ILegendas
LI caixaDeTextod
= OrganizagdoHorizontal?
‘ILegendat
L |CaixaDeTexto5
= OrganizagdoHorizontald
‘ILegendaT

L |CcaixaDeTextob

Renomear  Apagar

Fonte: O Autor (2018).

Todas as ferramentas que foram inseridas aparecem nessa janela, mas com
0os nomes no formato padréo, para facilitar a programacdo, vamos renomear as
ferramentas principais do aplicativo. Para fazer isso basta selecionar nas caixas de
texto e nos botbes e logo em seguida clicar no botdo “Renomear” para mudar a
escrita. Sera preciso!

Como exemplo temos a “CaixaDeTexto1”. Referente a Dimensao A, vamos

adotar como padrao na Caixa de texto “dA”. Figura 21 e 22.



Figura 21 - Renomear Componentes.

Mome anterior: CaixaDeTaxtn 1

Mova nome: [ T l

Cancelar 0].4

Fonte: O Autor (2018).

Figura 22 — Componente Renomeado.
Renomear Componente

Mome anterior: CaieaDaTeta

[ l

Cancelar OK

Mavo nome:

Fonte: O Autor (2018).
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Vamos adotar as siglas: “dB”, “dC” para as demais dimensdes, bem como

“aT” para Area Total, “V” para Volume e “D” para Diagonal e os botdes com escrita:

“‘CALCULAR"LIMPAR” e “SAIR”. Figura 23.
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Figura 23 - Renomeando os Botdes.

Componentes
LidB
= OrganizagdoHorizontald

AllLegendad
Lidc
= OrganizagdoHorizontals
= CALCULAR
= LIMPAR
— SAIR
= OrganizagdoHorizontalé
AlLegendas
LlaT
= OrganizagaoHorizontal?

AlLegendat

| v
= OrganizagdoHorizontald
AlLegenda7
I O -
1 3

Renomear  Apagar

Fonte: O Autor (2018).

Agora vamos programar. Para isso vamos clicar no botdo “Blocos”,

localizado na direita da tela canto superior. Figura 24.
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Figura 24 - Iniciando os Blocos.
(teste. = RS 23 E=

Blocos Visualizador

B8 Internos -

Econtrole
= Ldgica
W vstemstica

W 7exo
M yistas
M cores
W variaveis
W procedimentos
8 [ screem

AlLegendal

e A OrganizagaoHerizonta

& imagem
8 P organizagacHorizonta

AlLegenda2

Lda ;
- } o @o

Fonte: O Autor (2018).

Uma coluna a esquerda ir4 surgir com nome “Blocos”. Todas as ferramentas
inseridas no aplicativo estédo exibidas logo abaixo.
Sugere-se comecar com 0s botdes para a programacéo, para isso clique na
barra de rolagem no menu “blocos” e clique no botdo “SAIR”. Uma nova aba sera
aberta com o nome “Visualizador”. Figura 25.

Figura 25 - Programando o botdo SAIR.

Blocos Visualizador
[E— R
8 M organizagaoHorizonta quando ELGES Clique
AlLegenda2 fazer
Llda
B :iDvgamza:éanrizon(a quando [ELTE RecebeuFoco
AlLegenda3 fazer
Llde
e :ﬂDvgamzagéuHorlzon(a quando LI Cliquelongo
AlLegendad =y
Tdc
@ ndo [ELGEN PerdeuF
a *dovgamza;EnHorlzcn(a qua SEEIRaes
fazer
= CALCULAR
Sumrar .
quando ELGEN ToqueParaBaixo
- SAIR

5 fazer
8 M organizagaoHorizonta

AlLegendas
e quando [ ToqueParaCima

faze

st

e @ OrganizagioHorizonta ™
»

Fonte: O Autor (2018).

Nessa nova aba clique e arraste para a parte vazia a primeira opgéao ”
quando SAIR clique fazer’. Em seguida volte com a barra de rolagem para cima em

selecione a opcao: “Controle”. Figura 26.
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Figura 26 - Programacéao do Botédo SAIR.

Blocos Visualizador
@ internos - I
B controle avaliar, mas ignorar resuitado quando T3S Clique
= Légica fazer
Wl vatematica abrir outra tela nomeDaTela
W rexio " —
abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela
= Listas lorlnicial
valorlnicial
W cores
W variaveis obter valor inicial
W erocedimentos _
fechar tela
8 [ screenm
(4] Legenda1 fechar tela com valor resultado
a ﬂﬂrqanlzaQénHovizoma
.'J\magerm fechar aplicacdo
o m B
ﬂquamza;auHonznma obter texto puro inicial
i‘Legendaz T
Tga fechar tela com texto puro texto

e B OrganizacaoHorizonta -
« : v

Renomear || Ananar

Fonte: O Autor (2018).

Em seguida selecione a opcéao :"fechar aplicacdo”. Ficando como esta na
figura 27. Finalizando essa etapa.
Figura 27 - Botdo SAIR pronto.

GII=LGE SAIR « eI

Fonte: O Autor (2018).

Agora vamos selecionar o botdo: "LIMPAR”. E clicar na opg¢ao: "quando
LIMPAR clique fazer”. Apds esse processo selecione cada campo de texto como por
exemplo o campo: “dA”. E selecione a opgao: “Ajustar dA. Texto para”. Figura 28.

Figura 28 - Programando o botdo LIMPAR.

quando QNI 88 Clique

fazer  ajustar EENEN - para

Fonte: O Autor (2018).

Em seguida localize a opcéo: "Texto” e selecione a primeira opcdo que é a
“vazia”. Figura 29.
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Figura 29 - Programando o Retorno do texto.

Blocos Visualizador
8 Internos - n
Hcontrole
.Légica
W viatemitica
M et :
Histas
Heoe
Wvaiaveis
comparar extos W] S350 o CIEED O
fazer  ajustar CEND . IECES para e e
a8 Screenl fazer |
L avarar cspacos N = fochar phcacio
Allegendal
8 ™ organizagaoHorizonta maidsculas *
' imagem
S comega em fexto
& [ organizagaoHorizonta parte
AlLegenda2
Tga contém texto
8 & organizagaoHorizonta _ parte
1 3 =
repartir + JEIC]

Renomear | | Apagar

Fonte: O Autor (2018).

E aproxime com bloco ja feito na tela com a fenda para que o mesmo seja
unido. Figura 30.
Figura 30 - Programacéao das fendas.

quando Q%88 Clique

fazer | ajustar CLNED - para

Fonte: O Autor (2018).

A partir dai pode repetir o processo para as demais caixas de textos ou
pode-se clicar com o botéo direito do mouse em cima do bloco na parte de cor verde

e clicar em “duplicar” para facilitar o processo. Figura 31.
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Figura 31 - Duplicando a programacao.

GIED GO LIMPAR + $TTS
fazer

Fonte: O Autor (2018).

Clique na seta ao lado da expessao: “dA” para modificar variavel, pois tem
gue ter uma linha de codigo para cada caixa de texto. Deixando conforma a figura 32
deixando essa etapa pronta.
Figura 32 - Botdo LIMPAR pronto.

quando Clique

fazer ajustar D . para | ‘"
| ajustar (EEIED - para e N
| ajustar [EED . para i 8
| ajustar : para K 8
| ajustar : para C B
Ejustar D+ B para E [ ]

Fonte: O Autor (2018).

Agora selecione o botao : “CALCULAR” e arraste a opgao: :” quando
CALCULAR clique fazer”. Figura 33.
Figura 33 - Comecando a programacéao do botdo CALCULAR.

L=l vl CALCULAR. »

Fonte: O Autor (2018).
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Agora vamos selecionar as caixas de textos referentes aos resultados, ou
seja, “aT”, “V’e “D”. Em cada caixa selecionar a opc¢do: “ajustar aT.texto para”,
:"ajustar V.texto para”, :"ajustar D.texto para”. Figura 34.

Figura 34 - Programacéao do botdo CALCULAR.

ISV CALCULAR -
ajustar : para

ajustar : para
ajustar (XD . para

Fonte: O Autor (2018).

Nesse momento que vem a parte matematica, selecione no menu a op¢ao :
“Matematica”, etapa mais importante do experimento. Figura 35.

Figura 35 - Inicio da programacdo matematica.

Blocos Visualizador

@ Internos -

©

Hcontrole
- e E
W yatemitica i

. Tero

.USIES
.Varlavews
W procedimentos m quando (IIZLES Clique quando [ETAEEN Clique
8 [ sereem == | astar (TN . AETERD para o fazer L_féi\araplkzgﬁn
A Legenda  austar (KD . (ETHD pora | * @
8 ™ organizagaoHorizonta | ajusiar (D para 8
. [ B | ajustar (EIED . (ECED para | 0@°
& Imagem1
; . ajustar (UKD . IEEKA para | “ 0"
8 ™ organizagaoHorizonta = = I 0
intei ari a ajustar (UKD . IEKD para .
AlLegenda inteiro aleatdrio de _ até _ L 2 p
Llda = =
fracéo aleatoria
8 ™ organizagaoHorizonta .
1 » ajusta semente aleatoria para para

Fonte: O Autor (2018).

Para cada linha verde teremos que digitar e montar a férmula para calcular o
resultado desejado. Como ja sabemos as férmulas sao:
Areatotal: At: 2. (a.b + a.c +b.c).
Volume: V =a. b. c.

Diagonal: D = va® +b? +¢?.

Vamos comecar com a féormula da éarea total perceba que temos uma

multiplicacdo entdo comecaremos por ela. Figura 36.
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Figura 36 - ferramenta de multiplicacéo.

Fonte: O Autor (2018).

Em seguida no primeiro espago colocaremos o namero: "2” selecionado o
menu “matematica “ e clicando na primeira opgéao, ele esta com o valor “0”, clicando
nele serd possivel modificar para no numero “2”. Figura 37.

Figura 37 - Inserindo o numero 2.

Fonte: O Autor (2018).

No espaco restante colocaremos adi¢des. Figura 38 e figura 39.
Figura 38 - ferramenta de Adigao.

Fonte: O Autor (2018).

Figura 39 - insercdo da adicéo.

Fonte: O Autor (2018).

Como a férmula tem mais uma adicao entao teremos o resultado conforme a

Figura 40.

Figura 40 - insercao de adi¢cdes.

Fonte: O Autor (2018).

Agora em cada espaco vazio colocaremos uma mulplicagéo. Figura 41.
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Figura 41 - insercao de multiplicagdes.
a -

Fonte: O Autor (2018).

Comece selecionando nossa primeira variavel que e a dimensédo A (dA) e
cligue em “dA.Texto”, € um verde mais claro. Figura 42.
Figura 42 - varidvel da dimensé&o A.

(dA - [l Texto -

Fonte: O Autor (2018).

Coloque na primeira vaga vazia. Conforme a figura 43.

Figura 43 - Insercado da variavel dimenséo A.

Fonte: O Autor (2018).

Use o processo de duplicar e preencha de acordo com a férmula ficando no
final, conforme a figura 44.

Figura 44 - Férmula pronta.

. + [} ~

Fonte: O Autor (2018).

Pronto agora basta ligar a formula pronta com a linha referente a area total.
Figura 45.

Figura 45 - Formula montada.

qunde [FIED Cine
o g T+ WTedo * G O

VCH-ERERER e e D EE

st () . (EEKD pere
\_aitﬁfafﬁn-rm

Fonte: O Autor (2018).
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Faremos agora a féormula do Volume e da Diagonal. Para o vomule basta

selecionar duas multiplicacfes e inserir em cada espaco uma variavel. Figura 46.

Figura 46 - Formula do Volume.

Fonte: O Autor (2018).

Pronto agora basta ligar a formula pronta com a linha referente ao Volume.

Figura 47.

Figura 47 - Férmula montada.
quando (EXCIEGEN Cigue

fazer  sjustar (EINED - N pem | 0 '@ ok o

sieter (D - W e 2 (0N (2| < () (. i * /. i
 shctar D - (TR pe

Fonte: O Autor (2018).

Para fazer a formula da diagonal faremos o seguinte, como temos uma raiz
guadrada, iremos comecar com ela. Figura 48.

Figura 48 - Ferramenta Raiz quadrada.

Fonte: O Autor (2018).

Em seguinda inserir duas adi¢des, conforme a figura 49.

Figura 49 - Adicdes inseridas.

raiz quadrada ~ NESED 1 + [ (1) ‘ + ‘

Fonte: O Autor (2018).

Em cada espacgo colocaremos poténcias. Figura 50.

Figura 50 - Insercdo das poténcias.

raiz quadrada - e e : 1|
14" ° a4 A4

=)

Fonte: O Autor (2018).
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Semelhante a formula antrerior, vamos colocar as variaveis de acordo com a
férmula. Figura 51.

Figura 51 - Insercdo das variaveis.
[raiz quadrada ~ |G

[aa - W Texto - G 2 INEED

Fonte: O Autor (2018).

Basta agora unir com a ultima linha referente a Diagonal. Finalizando a
programacao do botdo “CALCULAR”. Figura 52.

Figura 52 - Botdo CALCULAR pronto. (em Anexo — Versdo Ampliada. Pagina
65).

Lo CALCULAR - e

+ o

Sl A - B Texio - BRI o5 - M Texio - |

R 5 - [ Texio - JIEI oC - W Tecio - |

o

Fonte: O Autor (2018).

O cdbdigo esta pronto.
Para usar o aplicativo criado, vamos compilar clicando no botdo "Compilar”
na barra de ferramentas do Applnventor. Figura 53.

Figura 53 - Botdo Compilar.

F MIT App |nvem%reg Projetos *  Conectar = Compilar = Ajuda + Meus Projetos  Galeria ~ Guia  Reportarum problema  Portugués do Brasil +

Fonte: O Autor (2018).

Duas opcdes irdo aparecer, uma para gerar o QR code e a outra para salvar
o aplicativo no seu computador, o formato do arquivo é o apk. Figura 54.
Figura 54 - Salvando o App.
App ( fornecer o QR code para o .apk )

l App ( salvar .apk em meu computador )

Fonte: O Autor (2018).

Com o aplicativo salvo no computador, passe 0 arquivo para o smartphone e
instale. O aplicativo esta pronto para ser usado.
Se optar para fornecer o QR code, quando 0 mesmo aparecer na tela, com o

“‘MIT AlI2 Companion” ja instalado no smartphone, abra ele e selecione a opgao
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“scan QR code”, podendo assim com a camera do aparelho scanear sendo assim
instalado o aplicativo no smartphone.
Questdes para Validagcao do Aplicativo.

1) Considerando o paralelepipedo de dimensdes: comprimento 3m, largura
2m e altura 1m. Encontre a area total, volume e diagonal do sdlido.

2) Considerando o paralelepipedo de dimensdes: comprimento 5m, largura
2,5m e altura 1,5m. Encontre a area total, volume e diagonal do sélido.

3) Considerando o paralelepipedo de dimensdes: comprimento 0,5m, largura
0,4m e altura 0,2m. Encontre a area total, volume e diagonal do sdlido.

4) Uma prova internacional de natacéo € disputada em uma piscina olimpica
com as seguintes dimensdes: 50 metros de comprimento, 25 metros de
largura e 3 metros de profundidade. Determine o volume de agua que sao
necessarios para encher essa piscina.

5) O degrau de uma escada lembra a forma de um paralelepipedo com as
seguintes dimensdes: 1 m de comprimento, 0,5 m de largura e 0,4 m de
altura. Determine o volume total de concreto gasto na construcdo dessa
escada sabendo que ela é constituida de 20 degraus.

Para a primeira atividade, as expectaivas sdo que os alunos irdo cometer
erros de estruturacdo das férmulas no bloco de programacéo do aplicativo devido
ser uma novidade para eles até entdo, bem como poderdo cometer erros de
operacdes matematicas, devido algumas questbes do formulario de validacéo
possuir numeros decimais, talvez isso seje um grande problema para eles.

Outra possibildade de erro dos alunos é a nao interpretacdo da questdo de
forma correta, induzindo assim eles a fazerem célculos errados usando férmula

errada ou até mesmo levar a realizarem calculos desnecessarios.

ATIVIDADE 2: Construcao de aplicativo estudo do cilindro.
Objetivo: Construir e validar um aplicativo para celular, no App Inventor, para os
calculos referentes ao cilindro.
Material: lapis, borracha, cardenos de anota¢des, computador, smartphone.
Matematica envolvida:

Quando estudamos em geometria espacial, o solido cilindro, temos

basicamente que encontrar Area da Base, Area Lateral, Area Total e Volume.
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Figura 55 — Cilindro

Fonte: O Autor (2018).

Observe que para calcularmos todas as respostas, basta obter o valor do
raio (r) e a altura (h) do cilindro.

Para encontrar a Area da Base temos: Ab =z.r?.

Para encontrar a Area Lateral temos: Al = 2. z.r.h.

Para encontrar a Area total temos: At = 2.Ab + Al.

Para encontrar o Volume temos: V = Ab.h.

Construindo o 2° aplicativo.

Vamos agora construir um novo aplicativo, com o sélido Cilindro. Comece
clicando na barra de ferramentas o botdo “Meus Projetos” e em seguida “Iniciar novo
projeto...”. Semelhante como foi feito no aplicativo anterior.

Vamos colocar o nome do projeto, no caso sera “Cilindro”.
A tela do aplicativo sera feita, nos mesmos moldes do aplicativo anterior,

ficando conforme a figura 56.



Figura 56 - Tela do aplicativo Cilindro.
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Fonte: O Autor (2018).

Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Marque para Previsualizag3o no ta

d

d

Cilindro
| Raio da Base (m)
| Altura (m)
| CALCULAR LIMPAR SAIR

|Area da base :

|Area Lateral :

|Area Total :

|Vo|ume:
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Lembrando que sera preciso renomear as principais ferramentas na janela

“Componentes” para facilitar a programagdo. Conforme aplicativo anterior. Veja

figura 57.
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Figura 57 - Componentes renomeados.
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Renomear  Apagar
Renomear  Apagar

Fonte: O Autor (2018).

Vamos agora passar para a parte dos cédigos do aplicativo, clicando em
“blocos” localizado na direita da tela canto superioir.
Usando a mesma sequéncia de construcdo, iniciaremos com as botdes,
“Calcular”, “Limpar” e “Sair”.
O botao “Sair” permanecera igual nos aplicativos.
O botao “Limpar” permanecera com o mesmo padrdo, porém como € outro

sélido, as variaveis foram alteradas e o quantitativo também. Conforme a figura 58.
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Figura 58 - Programacéao do Botéo LIMPAR.
quando (TUT:ETIEM Clique
fazer ajustar
ajustar
ajustar
ajustar

ajustar

~ ajustar
b

Fonte: O Autor (2018).

O botdo “Calcular” também seguira o mesmo padrdo, usando agora as
férmulas referentes ao cilindro. Lembrando que usaremos como padrdo a

aproximacao o valor do = =314. Figura 59.

Figura 59 - Programacgdo do Botdo CALCULAR. (em Anexo — Versdo
Ampliada. Pagina 66).

quando [EISVETE Clique

fazer ajustar ECED . GBS para
: ¢ (raio + W Texto * I3

ajustar ETNED - AEERA para | (o) (] x (o) =y L aitura - |
L (2] . 0 v - o

austar CEA - (ETHD pa || (@ (') ) « oo || ¢ - AT

ajustar (UKD - AETED para | (o) (ETED GETRS < (| ENEED ACTED

B

Fonte: O Autor (2018).

Feito isso basta compilar e instalar no smartphone, como foi mencionado
anteriormente.
Questdes para Validacdo do Aplicativo.
1) Considerando o cilindro de raio da base 2m e altura 1m. Encontre a area
da base, area lateral, area total e volume.
2) Considerando o cilindro de raio da base 3m e altura 2m. Encontre a area
da base, area lateral, area total e volume.
3) Considerando o cilindro de raio da base 0,4m e altura 10,2m. Encontre a
area da base, area lateral, area total e volume.
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4) Um reservatorio em formato cilindrico possui 6 metros de altura e raio da
base igual a 2 metros. Determine o volume e a capacidade desse
reservatorio em metros cubicos.

5) Uma industria ira produzir dois tipos de copos com formato cilindrico. O
copo azul tera as seguintes medidas 5 cm (0,05 m) de raio da base e 12
cm (0,12m) de altura e o copo verde 3 cm (0,03 cm) de raio da base e 18
cm (0,18 m) de altura. Qual dos copos possuird o maior volume?

Para a segunda atividade, é esperando ainda que os erros de programacao
e de operacbfes matematicas ainda sejam rotineiros, mas um pouco menor
comparado com a atividade anterior, devido as dificuldades e limitacdes que podem
ainda ser encontradas durante o experimento pelos alunos. Pois também temos
nameros decimais em algumas questdes no formulario de validacdo. Bem como ter
problemas com a interpretacdo das questdes, levando a erros de célculos ao usar a
formula diferente do que se pede ou até mesmo levar a realizar célculos

desnecessarios.

ATIVIDADE 3: Construcao de aplicativo estudo do Cone.
Objetivo: Construir e validar um aplicativo para celular, no App Inventor, para os
calculos referentes ao Cone.
Material: lapis, borracha, cardenos de anota¢des, computador, smartphone.
Matemética envolvida:

Quando estudamos em geometria espacial, o sélido Cone, temos
basicamente que encontrar Area da Base, Geratriz, Area Lateral, Area Total e

Volume.
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Figura 60 - Cone

Fonte: O Autor (2018).
Observe gue para calcularmos todas as respostas, basta obter o valor do
raio (r) e a altura (h) do cone.
Para encontrar a Area da Base temos: Ab =z.r2.
Para encontrar a Geratriz temos: g2 = r2 + h?,
Para encontrar a Area Lateral temos: Al = 7.r.g.
Para encontrar a Area total temos: At = Ab + Al.

Para encontrar o Volume temos: V = (Ab.h)/3

Construindo o 3° aplicativo.

Vamos agora construir um novo aplicativo, com o sélido Cone. Comece
clicando na barra de ferramentas o botdo “Meus Projetos” e em seguida “Iniciar novo
projeto...”. Conforme o aplicativo anterior.

Vamos colocar um novo nome do projeto, que no caso sera “Cone”.

A tela do aplicativo sera feita, nos mesmos moldes do aplicativo anterior,

ficando conforme a figura 61.



Figura 61 - Tela do aplicativo Cone.
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Fonte: O Autor (2018)
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Lembrando que sera preciso renomear as principais ferramentas na janela

“Componentes” para facilitar a programacao. Figura 62.
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Figura 62 - Componentes renomeados.
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Fonte: O Autor (2018).

Vamos agora passar para a parte dos codigos do aplicativo, clicando em
“blocos” localizado na direita da tela canto superioir.

Usando a mesma sequéncia de construcdo, iniciaremos com as botdes,
“Calcular”, “Limpar” e “Sair”.

O botao “Sair” permanecera igual aos aplicativos anteriores

O botao “Limpar’ permanecera com o mesmo padrao, porém como € outro

sélido, as variaveis foram alteradas e o quantitativo também. Figura 63.
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Figura 63 - Programacéao do botdo LIMPAR.

quando (=T Clique
fazer ajustar

ajustar

ajustar

ajustar
| ajustar
| ajustar : para
Ejustar : para

Fonte: O Autor (2018).

O botdo “Calcular” também seguira o mesmo padrao, usando agora as
férmulas referentes ao Cone. Lembrando que usaremos como padrdo a

aproximacéo o valor do 7 =314. Figura 64.

Figura 64 - Programacdo do Botdo CALCULAR. (em Anexo — Versao
Ampliada. Pagina 67).

quando Clique
fazer | ajustar FECLAD . raiz quadrada + IS

sister (. (0 = () @) * | i gren aoT0D © @

wsor D - ACTXD rere ()R * () (I | < oo I
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 austar (KD . (ETHD para

-

SR A - W Texto - RN aiura - ) Texto - JRRRRL

Fonte: O Autor (2018).

Feito isso basta compilar e instalar no smartphone, como foi mencionado
anteriormente.
Questdes para Validacdo do Aplicativo.
1) Considerando o cone de raio da base 2m e altura 1m. Encontre a area da
base, area lateral, area total e volume.



50

2) Considerando o cone de raio da base 3m e altura 2m. Encontre a area da
base, area lateral, area total e volume.

3) Considerando o cone de raio da base 0,5m e altura 2,3m. Encontre a area
da base, area lateral, area total e volume.

4) Um copo sera fabricado no formato de um cone com as seguintes
medidas: 4 cm (0,04 m) de raio e 12 cm (0,12 m) de altura. Qual sera a
capacidade do copo?

5) Uma fabrica de doces e balas ir4 produzir chocolates na forma de guarda-
chuva, com as seguintes medidas: 8 cm (0,08 m) de altura e 3 cm (0.03 m)
de raio de acordo com a ilustracdo. Qual a quantidade de chocolate
utilizada na produgé&o de 2000 pegas?

Figura 65 — cone de chocolate.

» \ ?\_ /
Fonte: O Autor(2018).
Para a terceira atividade, esperamos que 0s alunos ja sejam capazes de
resolverem os problemas algébricos sem cometer erros matematicos no papel e
também sem cometer erros de programacdo que supostamente foram cometidos

nas atividades anteriores. Interpretando também as questdes de forma correta.

ATIVIDADE 4: Construcao de aplicativo estudo da Esfera.
Objetivo: Construir e validar um aplicativo para celular, no App Inventor, para os
calculos referentes a Esfera.
Material: lapis, borracha, cardenos de anotagdes, computador, smartphone.
Matematica envolvida:

Quando estudamos em geometria espacial, o solido Esfera, temos

basicamente que encontrar Area Total (Superficie) e Volume.
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Figura 66 - Esfera

Fonte: O Autor (2018).
Observe gque para calcularmos todas as respostas, basta obter o valor do

raio (r) da Esfera.
Para encontrar a Area total temos: At = 4r.r?

Para encontrar o Volume temos: V = 4z.r*/3

Construindo o 4° aplicativo.

Vamos agora construir um novo aplicativo, com o soélido Esfera. Comece
clicando na barra de ferramentas o botao “Meus Projetos” e em seguida “Iniciar novo
projeto...”. Conforme aplicativos anteriores.

Vamos colocar o nome do projeto, que no caso sera “Esfera”.

A tela do aplicativo serd feita nos mesmos moldes do aplicativo anterior,

ficando conforme a figura 67.



Figura 67 - Tela do aplicativo Esfera.
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Lembrando que sera preciso renomear as principais ferramentas na janela
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Figura 68 - Componentes renomeados.
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Fonte: O Autor (2018).

Vamos agora passar para a parte dos codigos do aplicativo, clicando em
“blocos” localizado na direita da tela canto superioir.

Usando a mesma sequéncia de construcéo, iniciaremos com as botdes,
“Calcular”, “Limpar” e “Sair”.

O botao “Sair” permanecera igual aos aplicativos anteriores

O botao “Limpar” permanecera com o mesmo padrdo, porém como € outro

sélido, as variaveis foram alteradas e o quantitativo também. Figura 69.
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Figura 69 - Programacéao do botdo LIMPAR.
quando [TifEEN Clique
fazer ajustar [ETED . para | *“
| ajustar : para )
_ajustar (IR para | * 18

kY

‘@
(]

Fonte: O Autor (2018).

O botéo “Calcular” também seguira 0 mesmo padrao, usando agora as
formulas referentes a Esfera. Lembrando que usaremos como padrdo a

aproximacao o valor do = =314. Figura 70.

Figura 70 - Programagdo do botdo CALCULAR. (em Anexo - Versdo
Ampliada. Pagina 68).

quando [C=TSTETEE Clique

fazer  ajustar EIEND - WD para | (o) gy x

| astar (ETED - OB para (o] gl x

Fonte: O Autor (2018).

Feito isso basta compilar e instalar no smartphone, como foi mencionado

anteriormente.
Questdes para Validacdo do Aplicativo.

1) Considerando a esfera de raio 2 m. Encontre a area total (superficie) e
volume.

2) Considerando a esfera de raio 5 m. Encontre a area total (superficie) e
volume.

3) Considerando a esfera de raio 0,85 m. Encontre a area total (superficie) e
volume.

4) Vamos considerar que o raio do planeta Terra tenha, aproximadamente, 6380

km (6380000 m). Determine o volume do planeta.
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Figura 71 — Planeta Terra.

Fonte: https://pt.euronews.com/2015/12/04/cenario-negro-para-o-futuro-do-planeta-terra.
acessado em 02/03/2018.

5) Uma fabrica de bombons deseja produzir 20 000 unidades no formato de uma
esfera de raio 1 cm (0,01 m). Determine o volume de cada bombom e a
quantidade de chocolate necesséria para produzir esse nimero de bombons.

Finalizando a atividade.
Para a quarta atividade, a expectativa é que os alunos ja possam dominar de
forma geral a construcdo de aplicativos e ja& ndo cometa supostos erros de

operacdes matematicas basicas, principamente com nimeros decimais.
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CONSIDERACOES FINAIS

E de se esperar que os alunos tenham certas dificuldades nas primeiras
atividades, devido a utilizacdo de programacao de aplicativo para celular, pois a
primeira atividade esperasse ser a mais demorada devido a necessidade para se
explicar cada funcionalidade do ambiente virtual que serd usado durante a
construcdo do app.

A partir da segunda atividade, as expectativas sdo que os alunos ja estarao
familiarizados com as ferramentas computacionais, bem como com as estruturas
algébricas das férmulas matematicas na programacdo e que 0S erros comecem a
serem mais pontuais. Tanto no aplicativo quanto na validacao.

Com essa sequéncia didatica, esperamos que 0s alunos possam absorver
melhor os conteldos de geometria espacial e que acima de tudo aprendam a
construir aplicativos para deixar a solu¢cdo dos problemas de forma dinamica e
também possibilitar a chance de construir novos aplicativos em qualquer ramo

educacional no decorrer de sua vida escolar.

Tal atividade envolvendo a construcéo de aplicativos € esperada que ao final
das tarefas, professores e alunos possam devenvolver habilidades que até entédo
eram novas e que a partir desse modelo matematico, os caminhos se mantenham
firmes para novos desafios tecnoldgicos.

Vale salientar que com a cosntrucéo dos aplicativos, as l6gica matematica, a
algebra sera bastante exigida e apurada com tal atividade, proporcionado assim um
novo horizonte com a ferramenta Applnventor.

O uso dos formularios de validacdo tem uma importancia fundamental, pois
ao comparar os resultados obtidos no aplicativo com os formularios, o aluno vai ter a
conclusao de forma independente e construtiva de conhecimento, sendo capaz de
julgar se esta ou nao correto ambos os resultados, fortalecendo os conceitos
adquiridos.

Para que a atividade, desta natureza tenha éxito, € necessario, do professor,
um planejamento e uma mudanca na postura em sala, onde devera deixar de ser
somente ativo, adquirindo também uma postura de orientador. E por outro lado, os

alunos, precisam ser orientados a deixarem de ter uma atitude passiva, ser um
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simples receptor de conhecimento, e devendo ter atitude ativa, participante,

responsavel pela sua aprendizagem, construindo junto o conhecimento.
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UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
CONSTRUINDO APLICATIVOS PARA GEOMETRIA ESPACIAL NO APP
INVENTOR.
NOME:

ATIVIDADE 1 : Construcao de aplicativo estudo do paralelepipedo

1)

Considerando o paralelepipedo de dimensfes: comprimento 3m, largura 2m e altura 1m. Encontre

a area total, volume e diagonal do sdlido.

2) Considerando o paralelepipedo de dimensdes: comprimento 5m, largura 2,5m e altura 1,5m.
Encontre a area total, volume e diagonal do sélido.

3) Considerando o paralelepipedo de dimensdes: comprimento 0,5m, largura 0,4m e altura 0,2m.
Encontre a area total, volume e diagonal do sélido.

4) Uma prova internacional de natagcdo é disputada em uma piscina olimpica com as seguintes
dimensbes: 50 metros de comprimento, 25 metros de largura e 3 metros de profundidade.
Determine o volume de 4gua que sdo necessérios para encher essa piscina.

5) O degrau de uma escada lembra a forma de um paralelepipedo com as seguintes dimensfes: 1 m

de comprimento, 0,5 m de largura e 0,4 m de altura. Determine o volume total de concreto gasto

na construcéo dessa escada sabendo que ela é constituida de 20 degraus.
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UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
CONSTRUINDO APLICATIVOS PARA GEOMETRIA ESPACIAL NO APP
INVENTOR.
NOME:
ATIVIDADE 2 : Construcao de aplicativo estudo do Cilindro.

1) Considerando o cilindro de raio da base 2m e altura 1m. Encontre a area da base, area lateral,

area total e volume.

2) Considerando o cilindro de raio da base 3m e altura 2m. Encontre a area da base, area lateral,

area total e volume.

3) Considerando o cilindro de raio da base 0,4m e altura 10,2m. Encontre a area da base, area

lateral, area total e volume.

4) Um reservatério em formato cilindrico possui 6 metros de altura e raio da base igual a 2 metros.
Determine o volume e a capacidade desse reservatério em metros cubicos.

5) Uma induastria ird produzir dois tipos de copos com formato cilindrico. O copo azul tera as
seguintes medidas 5 cm (0,05 m) de raio da base e 12 cm (0,12m) de altura e o copo verde 3 cm

(0,03 m) de raio da base e 18 cm (0,18 m) de altura. Qual dos copos possuirda 0 maior volume?
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UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
CONSTRUINDO APLICATIVOS PARA GEOMETRIA ESPACIAL NO APP
INVENTOR.
NOME:
ATIVIDADE 3 : Construcao de aplicativo estudo do Cone.

1) Considerando o cone de raio da base 2m e altura 1m. Encontre a area da base, area lateral,

area total e volume.

2) Considerando o cone de raio da base 3m e altura 2m. Encontre a area da base, area lateral,

area total e volume.

3) Considerando o cone de raio da base 0,5m e altura 2,3m. Encontre a area da base, area lateral,

area total e volume.

4) Um copo sera fabricado no formato de um cone com as seguintes medidas: 4 cm (0,04 m) de

raio e 12 cm (0,12 m) de altura. Qual sera a capacidade do copo?

5) Uma fabrica de doces e balas ira produzir chocolates na forma de guarda-chuva, com as seguintes
medidas: 8 cm (0,08 m) de altura e 3 cm (0.03 m) de raio de acordo com a ilustracdo. Qual a

quantidade de chocolate utilizada na producao de 2000 pecas?
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UNIVERSIDADE DO ESTADO DO PARA
CONSTRUINDO APLICATIVOS PARA GEOMETRIA ESPACIAL NO APP
INVENTOR.
NOME:
ATIVIDADE 4 : Construcao de aplicativo estudo da Esfera.

1) Considerando a esfera de raio 2 m. Encontre a area total (superficie) e volume.

2) Considerando a esfera de raio 5 m. Encontre a 4rea total (superficie) e volume.

3) Considerando a esfera de raio 0,85 m. Encontre a area total (superficie) e volume.

4) Vamos considerar que o raio do planeta Terra mecga, aproximadamente, 6380 km (6380000

m). Determine o volume do planeta.

5) Uma fabrica de bombons deseja produzir 20 000 unidades no formato de uma esfera de raio 1 cm
(0,01 m). Determine o volume de cada bombom e a quantidade de chocolate necessaria para

produzir esse nimero de bombons.
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Figura 52 - Botdo CALCULAR pronto. Ampliada.
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+

i oA+ WTeto + JERNIC - WTedo |

Fonte: O Autor (2018).
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Figura 59 - Programacéao do Botdo CALCULAR. Ampliada.

quando [E[ETERE -Clique
fazer ajustar EEES . BEBS para

ajustar ENNEN . KD para

ajustar ENES . LEIEES para

ajustar RULTEN - AETEES para

L -

PR - M Texto -+ ML " B Texto *

arB -+ B Texto - |

¥

raio * | Texto * |

¥

Fonte: O Autor (2018).
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Figura 64 - Programacéao do Botdo CALCULAR. Ampliada

quando ([=[TETEN Clique
fazer  ajustar [FEE 8 Texto -+ ez I raiz quadrada + JERED

Ele Neo Fron - e e,

awsir GED - CTRE o= (D > | G ) < (T

 ajustar (KD - (ETED pore () (g ()| + (D STED
ajustar (VKD . (KA para ()

-

G A - WTerto - JER aitura + W Texto - JUEIRLS.

Fonte: O Autor (2018).
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