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1 Apresentagao

A tecnologia estad cada vez mais presente em nosso cotidiano, que em sua minimalidade
atualmente é capaz de se instalar em qualquer lugar como, por exemplo, em nossos bolsos,
ouvidos ou pulsos, quando lidamos com smartphones, fones de ouvido e relégios com alta
tecnologia digital. J4 que esta adentrando aceleradamente em nosso dia a dia, por que nao a
integrar em nossas praticas educacionais em sala de aula, de modo a fomentar de maneira
instrutiva e positiva o aprendizado dos alunos?

Nas ultimas décadas, expressdes como “programacdo”, “linguagem de programacdo” ou
“linguagem computacional” tém ocupado espaco em nosso meio social, ndo somente em
ambientes que lidam diretamente com esses aspectos, mas também em meio social comum,
como por exemplo, a escola. Devido as emergéncias, com a expansao tecnolégica mundial, ouve-
se muito falar sobre o ensino de programacao na educagao basica para nossas criancas e jovens,
e isso nos impulsiona a formular estratégias que possam trazer essa realidade para dentro das
escolas brasileiras.

Inserir na escola os conceitos basicos sobre o que é o ato de programar e de como o fazer
é de extrema importancia para o desenvolvimento do individuo. A linguagem de programacao
tem a capacidade de agugar o pensamento légico e elevar o nivel de cogni¢ao do aluno de uma
forma mais dinamica e instigante, tal qual afirma Alves (2018) “Quando uma pessoa aprende a
programar, ela desenvolve uma nova forma de pensar. Todas as decisdes passam a ser tomadas
levando em consideracao pensamentos sistémicos e racionais”, sendo assim, a medida que a
linguagem de programacdo for invadindo os espagos escolares, pode-se dizer que
paralelamente a sociedade estara sendo elevada a um outro nivel de evolucdo ao que tange os
avancos tecnologicos.

O principal objetivo deste livreto é o de auxiliar o(a) professor(a) de Matematica na
instrucao ao ensinar linguagem de programac¢do de um software, o qual facilite o ensino e a
aprendizagem de determinado conhecimento matematico. Ao incentivar o aluno a iniciar a
programacao o docente estard expandido a habilidade intelectual do mesmo, pois a acdo de
programar por si s6 aprimora a capacidade de raciocinar e o resultado final, que nesse caso é a
construcdo de uma calculadora, o ajudard a entender melhor determinado contetido
matematico que esteja sendo trabalhado em sala de aula.

Nos proximos tdpicos que seguirdo no corpo desta construcdo havera uma breve
exploracao do ensino de programacao nas escolas e sobre sua importante presenca em sala de

aula, e também a apresentacdo da plataforma MIT APP INVENTOR 2 utilizada para a



programacao de uma calculadora, cuja finalidade é o calculo da soma dos dngulos internos de

um poligono, bem como o passo a passo de sua construgao.

2 Programacgdo na Educagao Basica

Nao ha como passar despercebido o ritmo acelerado pelo qual nossa sociedade vem
convivendo ano ap6s ano a cada evoluc¢do tecnolégica, aparelhos eletronicos de alto potencial
tecnolégico estdo cada vez mais frequentes nas maos de criancas e adolescentes. Devido ao
ritmo acelerado em que nos encontramos é muito comum vermos criangas a partir de 2 anos,
podemos falar que algumas vezes até criancas a partir de 1 ano de idade, utilizando tablets ou
celulares como meio de entretenimento.

A programacao dos softwares, utilizados diariamente, poderia ser tao simples e intuitiva
quanto o seu uso se sua manipulacdo fosse desenvolvida com afinco desde os anos iniciais de
aprendizagem do publico de discentes, perpassando por toda sua escolaridade na educagdo

basica. Sobre isso Lovatti at al. (2017) diz que

7

A programacio de computadores muitas das vezes é uma tarefa muito dificil e
complicada para aqueles que se arriscam a tentar encara-la, muitos acabam desistindo
por ndo conseguirem absorver a légica que é fundamental para saber programar. Essa
dificuldade poderia ser bem menor se a légica de programacao estivesse presente no
ensino fundamental, nas séries inicias da educacdo, onde desde cedo o aluno
desenvolveria capacidade para entender questdes l6gicas com mais facilidade, podendo
compreender os bastidores do mundo tecnolégico, tendo competéncia para resolver
atividades de analise de informacdes e tomada de decisao. (Lovatti at al,, 2017, p. 114)

A escola precisa ser o ambiente o qual propde ao aluno atividades que envolvam
interacdo com o meio computacional, para que assim ele possa se reconhecer, fazer parte e
evoluir concomitantemente com a sociedade a qual esta inserido. Vale ressaltarmos que nossa
Base Nacional Comum curricular (BNCC) fala exatamente sobre esse direcionamento, pois
segundo a BNCC “é papel da escola auxiliar os estudantes a aprender a se reconhecer como
sujeitos, considerando suas potencialidades e a relevancia dos modos de participacdo e
intervencao social na concretizacao de seu projeto de vida” (BRASIL, 2018, p. 473).

Na BNCC encontramos argumentos que demonstram bastante preocupag¢do que essa
transformacao tecnolégica mundial a qual estamos presenciando, discorre sobre alguns pontos
importantes:

» pensamento computacional: envolve as capacidades de compreender, analisar, definir,
modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas soluc¢des, de forma
metddica e sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos;

» mundo digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de processar, transmitir e

distribuir a informacdo de maneira segura e confiavel em diferentes artefatos digitais -



tanto fisicos (computadores, celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais
e nuvens de dados, entre outros) -, compreendendo a importancia contemporanea de
codificar, armazenar e proteger a informacao;

» cultura digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participacdo mais consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que supde a compreensado dos impactos
da revolucdo digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a
construcdo de uma atitude critica, ética e responsavel em relacdo a multiplicidade de
ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis das diferentes tecnologias e aos
conteudos por elas veiculados, e, também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para

expressao de solugdes e manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica.

Diante de todas essas colocac¢oes é imprescindivel o ensino dos saberes escolares aliados
aos conhecimentos computacionais e digitais, para que assim nossas criangas e jovens tenham
a chance de acompanhar e impulsionar ainda mais a evoluc¢ao social, visto que os estudos de

hoje que nos levara a um outro patamar do futuro tecnolégico.

3 OqueéoMITAPPINVENTOR 2

O MIT APP INVENTOR 2 é uma plataforma online de programacao que pode ser acessa
através de qualquer navegador contido em computadores, smartphones e tablets Android ou
i0S. O MIT APP INVENTOR 2 ja tem mais de 30 milhdes de aplicativos criados em 197 paises,
dentre eles o Brasil, e vem mudando a maneira de como as criangas e adolescentes usam sua
criatividade no meio computacional, devido sua programacgdo dinamica e bem lidica em forma
de blocos logicos coloridos, varios aplicativos de excepcional significancia para sociedade para
a sociedade foram criados.

O incentivo a programacao pode ajudar os estudantes a al¢car voos altos dentro do meio
tecnoldgicos, auxiliando na resolugdo de diversos problemas que encontramos em nosso meio
social e profissional como, por exemplo, o projeto que foi construido por um grupo de meninas
do Texas, que tem um amigo com deficiéncia visual, cujo teor era o de ajudar este colega cego
em sua navegacdo pelos corredores da escola em que estudam. Abaixo ha a exposicao desde

feito e de outros projetos também:



Figura 1: projetos feitos no MIT APP INVENTOR 2

Um grupo de mulheres jovens da

A equipe Hello Navi, seis meninas do Moldavia, no Leste Europeu, criou um
ensino fundamental da cidade fronteiriga aplicativo de crowdsourcing para ajudar
de Resaca, Texas, desenvolveram um os residentes de seu pais a ter acesso a
aplicativo para ajudar seu colega cego a fontes seguras de agua potavel. Em um
navegar pelos corredores de sua escola; pais com uma alta taxa de hepatite A de

eles foram convidados a mostrar seu origem hidrica, este aplicativo tem o
trabalho na Casa Branca. potencial de fazer uma enorme diferenga

na saude publica do pais.

Um aluno do décimo ano de Chennal, na
O grupo MIT App Inventor estd

India, criou varios aplicativos importantes,
incluindo um para ajudar a coordenar os colaborando com o Hong Kong Jockey
esforgos de socorro apds as enchentes na Club, a Education University de Hong Kong

Area, outro para permitir que os pals e a City University de Hong Kong em um
rastrelem os alunos em onibus com projeto conhecido como CoolThink @ JC.
horarios néio confidvels e um tercelro que Nos proximos quatro anos, CoolThin @ JC

visa ajudar a reduzir o custo e a visa Integrar o pensamento

complexidade da manutengio da frota de computacional em todas as escolas
veleulos. primarias de Hong Kong.

Fonte: Plataforma MIT APP INVENTOR 2

4 0O uso do MIT APP INVENTOR 2 em seu ambiente inicial

Ao acessar a plataforma do APP INVENTOR MIT 2 (Link para primeiro acesso:

https://appinventor.mit.edu/) vocé podera selecionar a traducdo para o portugués (para isso

sugerimos que utilize o navegador Google Chrome) ja que sua escrita segue na lingua inglesa,
ou seja ndo precisara se preocupar em traduzir a plataforma.

Apds o acesso a plataforma, através do link disponibilizado anteriormente, vocé clicar
no icone indicado na figura abaixo e fazer um login com e-mail e senha (conta Gmail), mas é
super rapido e facil, apos isso vocé podera comecar a construgdo de seus préprios aplicativos

utilizando todas as ferramentas disponiveis na plataforma.


https://appinventor.mit.edu/

Figura 2: area inicial da plataforma MIT APP INVENTOR 2
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Fonte: Plataforma MIT APP INVENTOR
Para conhecer um pouco mais sobre o MIT APP INVENTOR 2, sua origem, histéria,
idealizados, objetivos, progressos etc. vocé poderd explorar nos icones “cerca de”,

“Educadores”, “Noticia”, “Recursos”, “Blogs” diversas informagdes pertinentes para o

entendimento desse mundo que é o MIT APP INVENTOR 2.

5 Construindo uma calculadora no MIT APP INVENTOR 2

0 objetivo principal deste material de instrucao é subsidiar o professor de matematica
no ensino de programacao de uma calculadora que o ajude tanto em sua pratica de ensino
quanto na aprendizagem dos alunos sobre conhecimento que norteia a SOMA DOS ANGULOS
INTERNOS DE POLIGONOS. Com a ajuda do professor, os alunos poderdo programar esta

calculadora e ainda utiliza-la durante as aulas em que o(a) professor(a) trabalhar esse assunto.

5.1 Configurando o APP inventor

Todos os projetos que vocé criar no APP INVENTOR serao salvos na sua propria area da
plataforma (como se fosse uma “nuvem” de armazenamento propria). Para proceder da melhor
maneira a configuragdo do MIT APP INVENTOR 2 sugerimos que siga as instru¢des do passo a
passo sobre sua configuragdo, pois ha diferentes restricdes caso vocé use sistema Android ou
i0S, e também caso vocé ndo deseje utilizar tablets ou smartphone também encontrara as
instrucdes de como baixar o emulador em seu notebook ou computador de mesa para que seus

apps possam ser executados.



Link de instrucées para configurar o MIT APP INVENTOR 2:

https://appinventor.mit.edu/explore/ai2 /setu

5.2 Passo a passo da construcdo da calculadora

Para iniciar a programacao da calculadora vocé precisa estar logado com sua conta da
Gmail. Apos ter inserido suas informacdes e estar devidamente logado aparecera a seguinte

mensagem cujas orientacoes estdo indicadas em vermelho na figura abaixo:

Figura 3: tela inicial para inicio de um projeto
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Fonte: plataforma MIT APP INVENTOR 2

Figura 4: tela inicial 2 para inicio de um projeto
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Fonte: plataforma MIT APP INVENTOR 2


https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup

Antes de iniciar a programacao da calculadora vocé precisara nomear seu projeto, caso

utilize mais de uma palavra vocé tera que separa-las com a simbolo underline ()

Figura 5: tela inicial 3 para inicio de um projeto

Nomeado de

“SOMA_ANGULOS_INTERNOS_POLIGONOS”

Fonte: plataforma MIT APP INVENTOR 2

Apo6s a nomeagado do seu projeto a tela projetada sera a interface “scren 1” que € a tela
inicial onde tera o icone Designer ( | cesicies | ) e também aparecerda o icone da parte de
programacao dos Blocos 16gicos ( | mimea= | ) em forma de quebra cabeca, que é o espaco onde

vocé dard inicio a programacao da calculadora.

Figura 6: tela SCREEN 1 de iniciacdo do Designer
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Fonte: plataforma MIT APP INVENTOR 2



5.2.1 Designer — Interface visual da calculadora

A primeira coisa que vocé deve saber é que tudo que fizer parte do designer da sua
calculadora estara dentro do “screen 1”. E que para vocé montar o seu designer no screen 1
vocé deve arrastar com o mouse ou cursor os blocos para dentro do desenho com formato de
celular., A primeira ferramenta a ser inserida dentro do celular é o
organizacgdovertical/VerticalArrangement que encontrara na paleta organizacdo/Layout

conforme mostra a figura abaixo:

Figura 7: tela SCREEN 1 - Designer
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Fonte: plataforma MIT APP INVENTOR 2

Observe que tudo que serd incluido dentro da imagem do celular ird aparecer na grade
de Componentes, na area de componentes vocé poderd renomear ou excluir cada paleta
inserida na sua calculadora como indicam as setas na figura acima. As configuragdes e
formatacdes de cada ferramenta inserida no celular aparecerdo na coluna de propriedades.

Nesse primeiro momento vocé devera colocar o organizador vertical com as

correspondentes configuracoes:

Alinhamentollorizontal

Centro 3 ~

AlinhamentoVertical

fTopo . 1 ~

CorDerFundo
. Padrao

Altura

HFreaeanchar principal

Largura

Fraancher principal

Imagem

Nenhum

Visivel



Atente que o alinhamento Horizontal deve estar na opc¢ao “centro: 3” e altura e largura

devem estar de acordo com a opgao “preencher principal”.

Apds concluida a formatacdo do organizador vertical vocé arrastard a ferramenta
“Legenda” que esta na paleta de “interface do usuario” e nomeara a sua calculadora, esse nome
aparecera no topo da sua calculadora e terd as seguintes configuracdes de em suas
propriedades:

Cor de fundo: cinza claro

Fonte negrito: selecionada

Tamanho da Fonte: 25

Altura: 60 pixels

Largura: preenchimento principal

Texto: Soma dos angulos internos de um poligono.
Alinhamento do texto: cento 1

Visualizador Componentes Propriedades

an TEM/

I]‘y“ ‘v\“’y;
|-v IRy

Fonteltalico

TUMA
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Soma dos angulos internos
de um poligono.
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Enviar Argquive cant

Logo apds a configuragdo do tema da sua calculadora vocé ira inserir o primeiro
“OrganizadorHorizontal” (OrgH1_Férmula_inicial), seguindo os passos: paleta organizagdo ->
Organiza¢doHorizontal arraste-a para a posi¢do logo abaixo do tema, dentro do celular. Observe
que vocé pode ir nomeando cada fermenta adicionada dentro do celular, pois isso ajudara vocé

a melhor identificar os componentes quando passar para a programacao dos blocos de montar.
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Agora, insira duas caixas de Legendas dentro OrgH1_F6émula_inicial, que vocé arrastara
da opcao interface do usuario para dentro do celular, mas atente, primeiro coloque uma com
suas devidas configuracdes a serem feitas na coluna Propriedades, depois podera inserir a

segunda legenda e fazer também sua formatagdo, ainda dentro do OrgH1_Fémula_inicial.
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Na primeira Legenda vocé fara somente duas configuracdes na coluna de propriedade
que sdo Tamanho da fonte e texto, a qual vocé se apresentara na fonte de tamanho 20 e na caixa
de texto escreva FORMULA. Posteriormente, arraste a segunda Legenda para dentro do celular
de modo que fique ao lado da Legenda da Férmula e faca as devidas configuragdes na coluna
Propriedades que sdo analogas as configuragdes da primeira legenda, vocé colocara fonte 20 e
na caixa de texto escrevera -> S = (L - 2) . 180 que é a férmula que se utiliza papa o calculo dos

angulos internos de um poligono. E ficara igual a figura abaixo:

Componentes Proprnisdades

| IMontral omponentes ooultos no Visualizador (=] creen Foarmula_numera M naNtaGHn
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[
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Agora que vimos detalhadamente como inserir um Organizador Horizontal (que esta na
paleta “organizacao”) e como encaixar as ferramentas dentro dos organizadores, vocé ira
inserir arrastando para dentro do celular mais 6 organizadores (totalizando 7 organizadores
Horizontais) um embaixo do outro, s6 lembrando que todos os organizadores horizontais
estardo dentro do organizador vertical que inserimos inicialmente. Atencdo: vocé nomeara
cada organizador com sua respectiva posi¢do, como ja colocamos acima o organizador 1 agora

iremos inserir os outros organizadores:

OrgH1_Fémula_inicial ey e st
OrgH2_INSERIR_NUMERO_LADO
OrgH3_BTs_FORMULA_SOLUCAQ
OrgH4 FORMULA_MONTADA
OrgH5_S igual + rgH2_INSERIR. NUMI

RR AR IS oma_oo gl

OrgH6_limpeza
OrgH7_IMAGEM

4
BTs quer dizer que este organiza

se refere ao icone BOTAO




Observe que se vocé clicar no simbolo (@ ) vocé conseguird mostrar ou ocultar
tudo que estiver dentro de cada organizador . Dentro de cada um desses organizadores serdao

inseridas algumas ferramentas que indicaremos em cada tépico a seguir:

e OrgH2 INSERIR_NUMERO_LADO (OBS: alinhamento Horizontal CENTRO 3 e
alinhamento Vertical TOPO 1, faga essa configuragdo em PROPRIEDADES deste organizador)
Arraste para dentro do celular os icones nessa sequéncia (um ao lado do outro)
Legenda L_IGUAL -> 1 valor L
(icone LEGENDA da paleta “interface do usuario™)
(icone CAIXADETEXTO da paleta “interface do usuario”)
Lembrete: as nomeacgdes “Legenda_L_IGUAL” e “valor_L” sdo feitas na coluna COMPONENTES.

Seguem abaixo as propriedades de configuragdo de cada icone:

Legenda_L_IGUAL ! valor_L
Propriedads Progriedates

L argreninct it ‘

01 e

= E

: G

l /]
-

No visualizador da sua calculadora ficari assim

Vimeatl s aiboe




e OrgH3 BTs FORMULA SOLUCAO (OBS: alinhamento Horizontal CENTRO 3 e
alinhamento Vertical CENTRO 2, faga essa configuracgdo em PROPRIEDADES deste

organizador)
Arraste para dentro do celular o icone BOTAO nessa sequéncia (um ao lado do outro)

— montar_formula -> == BTsolucao

| (icone BOTAO da paleta “interface do usuario”)
OBS: nomeie os botbes como a escrita acima. Seguem abaixo as propriedades de configura¢do

de cada icone:

— montar_formula:

Soma dos dngulos Internos
de um poligono,

FORMULA: 5= (L-2).1&




BTsolucao:

o

Soma dos angulos internos
de um poligono.

FORMULA: S= (L-2)180

e OrgH4_FORMULA_MONTADA (OBS: alinhamento Horizontal CENTRO 3 e alinhamento Vertical

TOPO 1, faga essa configuragdo em PROPRIEDADES deste organizador).

Arraste para dentro do celular o icone LEGENDA e nomeie em COMPONENTES
formulamontada

Nas propriedades dessa legenda siga o modelo abaixo, e observe que na propriedade texto

dessa legenda vocé colocara S = (L - 2) . 180, a fonte é 20 e o alinhamento do texto e esquerda:0.

Pawis Viauwi s s Catnponsates Propiedades

— Soma dos dngulos Internos
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e OrgH5_S igual (OBS: alinhamento Horizontal CENTRO 3 e alinhamento Vertical TOPO 1,
faga essa configuragdo em PROPRIEDADES deste organizador).

Arraste para dentro do celular o icone LEGENDA e nomeie em COMPONENTES
S_IGUAL

Nas propriedades dessa legenda siga o modelo abaixo, e observe que na propriedade texto

dessa legenda vocé colocara S =, a fonte € 20 e o alinhamento do texto e esquerda:0.

il ruidor Cranpamminnn Prupeiedadne

Soma dos angulos internos
de um poligono.

FORMULA: 8= (L.2).180

L o=

=

S= (L-2).180

e OrgH6_limpeza (OBS: alinhamento Horizontal CENTRO 3 e alinhamento Vertical TOPO 1,
faga essa configuragdo em PROPRIEDADES deste organizador).

Arraste para dentro do celular o icone BOTAO e nomeie em COMPONENTES

BT_LIMPAR

Nas propriedades desse BOTAO siga o modelo abaixo, e observe que na propriedade texto dele

vocé colocara LIMPAR, a fonte é 14 e o alinhamento do texto e CENTRO: 1

- Soma dos angulos Internos
de um poligono.

FORMULA: S= (L-2)180

L=

“ S= (L-2).180

S =

LIMFAR




e OrgH7_IMAGEM (OBS: alinhamento Horizontal CENTRO 3 e alinhamento Vertical TOPO 1,
faga essa configuragdo em PROPRIEDADES deste organizador).

O organizador é mais para uma questdo de estética, para os instruir em como colocar
uma imagem na sua calculadora. N6s escolhemos inserir uma imagem de poligonos na parte
inferior de nossa calculadora, segue a imagem escolhida (mas fica a seu critério desde que seja
no formato PNG. Atengdo: salve a imagem em uma pasta de facil acesso a vocé).

Apos ter salvado a imagem em seu computador, va até a coluna de propriedades do

organizador 7, e clique no campo “imagem”, como mostra a figura abaixo:

T . et S e L AT . Pome e taton

- o Soma dos angulos internos
de um poligono.

FORMULA. S= (L.2).180
= -

Selecione sua imagem e clique em “OK”". Apds isso, sua imagem podera aparecer muito grande,
entdo selecione a opcdo “RedimensionarParaCaber” indicada pela seta vermelha na imagem
acima. Por fim a configuracdo do Designer da sua calculadora estara concluida e o seu

visualizador se apresentara basicamente desta forma:

Soma dos angulos internos
de um poligono.

FORMULA: S= (L-2).180
L =

Montar Formula SOLUCAC

S= (L-2).180

o =
- =

LIMPPATL




5.2.2 Programacao Ldgica dos Blocos

Para iniciarmos a parte da programag¢do com os blocos de montar em forma de quebra
cabecga vocé devera trabalhar em outra area, que é a drea de programacao, clique no icone ao

lado de Designer como indica a figura abaixo:

% 17

L T

Sogoesdetes
| N ’ TIMA g INMAM
birterfece do Ususnio ! X < | J
4 4 i
J la .‘.'.
s |} CarOuf
A o
of Soma dos angulos Internos ¥ A
#qeecte de um poligono. - ¥ jom
- ety | "
o™ FORMULA; S= (L.2).180 W idenile .
B VwstodnDetists L= & Mg roniia
Montar Famuk SOLUCAD B »
M e 8= (L-2).180 o
" ol ' . G = L pt “ia
WL
¢ " LFAR g ! ey
soaale Teyt »
Reramen  Apmgal

Perceba que vocé sera direcionado a uma outra area bem diferente da qual vinhamos
trabalhando na formata¢do do Designer. Nesse espaco vocé ira trabalhar com comandos que
irdo obedecer a légica do que esta sendo abordado neste livreto, que é o calculo dos angulos

internos de poligonos. A area visual que estamos falando é esta:

i kabbings FaAN O
0 Do
v <

PREEOA o | Moemrar domas |




Observe que parte do que vocé da configuracdo na area Designer aparece no canto
inferior esquerdo (em azul) da area de programacdo. Na coluna em destaque, em vermelho,
veja que voceé tera essas opgoes de blocos coloridos para cada agdo que desejar executar.

0 que estd destacado em verde sdo icones com opg¢des onde vocé podera colocar ou
retirar zoom, e no icone em formato de lixeira vocé excluira algum bloco que nao deseje que
permaneca em sua programacao (arraste o bloco em direc¢do a lixeira e solte). Vamos dar inicio
a programacao da nossa calculadora de angulos internos de poligonos.

Veja na figura abaixo como a area de programacao dos blocos devera ficar ao final de

toda a programacao:

Visunlizador

LCTTCON Wareand RITET

L ) L L1

B oo

Mastrar Avieos

Foram utilizados 4 blocos “quando fazer” (da cor amarela mostarda-escura) que foi

introduzido apds clicar no icone screem 1 localizado na parte inferior esquerda, conforme

demonstra a figura abaixo:

Misens Visusheador

) inteines
Bcoovie
Biiges
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B
Bocsmam

B

B
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A palawvra tamun

A Fartrmta_nomen
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Arraste a opg¢do indicada pela seta acima para a area de programagao em branco.

[ [ [T

B P e
L [I Ty

[RrT n—— O o
Alraernds_treme 0 Do
» N - A

WENERM . { Mastral Avmes |

o Al eeeend |
UM
“
- QML P aie m

Nesse bloco inicial vocé encaixara 5 blocos verde-escuros, cada um deles sera retirado
dos icones que vocé criou na parte de Designer. Procure na coluna do lado esquerdo inferior o

icone “VALOR_L", clicando neste icone abrira uma janela, uma delas sera a op¢ao em destaque

abaixo:

A et @

TYUPO VAL DI L« B Crgiirs + T

W gl PONMULALY »

Pomilies  Abape

Arraste o bloco verde e encaixe-o no bloco amarelo mostarda:

Vocé percebera que os blocos se encaixarao apos ouvir

quandao Inicializar
um som parecido com “clique”. | T VAT OR_ - e~ I

No bloco verde vocé encaixara o bloco rosa com aspas, conforme figura abaixo:

LI Wistalswte
- d .
e / wm
. e o
B B4 v
[ [S—



Agora, dentro das opgdes abaixo da coluna screem 1 insira os seguintes blocos:

BTSOlucaO > ¥ ajustay EIENNVELRES VIETES para

rgH4_FORMULA MONTADA « Il Visivel + JI-2

OrgH4_FORMULA_MONTADA —— SRR

OrgHs_S_igual - SR TEETE OrgHS_S_igual « M Visivel « BEETE)

BT LIMPAR = e e BT _LIMPAR - I Visivel - -t

Apés todos esses encaixes de blocos um embaixo do outro, sua estrutura ficara assim:

CUEGEEN Screent « INGIE PSS

L L T VETETE VALOR L+ I Texto « BRG] ",
CIFEIETE BTeolucao - Bl Vis{vel - BEETE
CIFCTE OrgH4 _FORMULA_MONTADA « B Visivel « B-TlC)
CINEIE T OrgHE_ S igual ~ B Visivel - J=ClC]
CIFEIETE BT _LIMPAR -~ B Visivel -~ BIETTE]

Nesses 4 blocos encaixaremos o bloco “falso” da cor verde claro:

Nlovow Visushenior

iy nos
A ; ol Verdadeiro )
—

ety
-I ninn
| ST
-Vlllltlvﬂlf»
I Slrmen
SITEMA

De modo que fique assim ->

TR pers WU

Finalizada a programacdo do primeiro bloco amarelo mostarda escura, vamos para o
passo a passo da programacao do segundo grande bloco.

Encontre o icone “BTsolucao”, que esta dentro do OrgH3, clique nele e arraste o bloco
indicacdo abaixo, sinalizada em vermelho:



Blovos Visualizndor

I vaiiavein m Ae SCTIITTETIN Gl
W acodimenton
| Moteen | DU LLE BTselsan RIS
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apenter S RLCTILOOET

Hwnument Apmgmt

Feito isso, vocé ira encaixar 4 blocos verdes um embaixo do outro, conforme mostra a
figura a seguir:

OrgH5_S_igual
S_igual
BT_LIMPAR ——————

Observe que o bloco do meio esta sem encaixe, pois os seus blocos serdo diferentes dos

demais, vejamos os blocos que deverdo ser encaixados nele:

D

Note que o bloco cor de rosa “juntar” contém dois espac¢os para encaixe de blocos, entdo

vocé encaixara os seguintes blocos nele:



.D-:b:ra'is
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— 7 ™ =~ o
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Atencao: dentro do bloco rosa do passo 1) vocé deve escrever “S ="

Observe que, no passo 2) acima, no bloco azul vocé tera que encaixar dois blocos, siga os passos
abaixo:

1) isone Vinunizador 2) Blogos Visuallzador
i b T e 8 M vaiavern 2
N i = [VACGR L I SomantaNimares ]
m Pracedimenton

) Sccount VAT GG L - omanieromaros - JE
B e

1 [ verticalArrangement]
B argHr_Formula_inicisl
SR m Alpalavia tormula
Cx AlFarmuln_numeron. np
[ m B OrgHa INSERIRNUM,
Weyccesymamn

i m
Wiiarvesbuerrmncoscel

ajusiter WZANSIINNER LR

T pate

LVALOR L~ IR CorDaTexto = )

P VALORLL * | o = W

g

(VALOR_ L — 8 Visivel = ]

8 montattormule
PR CICTE VALCR L - I Visival « BT
wiliiean

Atencao: o passo 2) logo acima sera para o
encaixe no bloco azul esquerdo sinalizado no passo 1).

Do lado direito do bloco azul vocé encaixara o
seguinte bloco:

Obs: dentro deste bloco azul ao lado vocé
colocara o nimero dois.

W5 ocedimontos



i 3 A quando Ea:TITTINEE  Chigue
Ve]a como flcara. fazer ajustar 1% y 5 jgual + B Vialve) « B vardadeiro -

ajuster ESEEIND i | Ut “ER

(VALOR_L - I Texio |
CACT BT UTIMPAR "~ I VIsVel ~ JETEME Verdadeio - |
o

Para esta etapa falta apenas o ultimo encaixe dentro do bloco azul.

Analogamente ao bloco onde colocamos o nimero 2, vocé encaixard um bloquinho azul
idéntico, porém ao invés do nimero 2 ira colocar 180, conforme mostra a figura:

quando  ERCENEITIE  Chgue
el ajustar EEEEEIONEMETEIEGE  AUCINGIEGE para
PTITTI 5 1GUAL -~ Bl Texto - B

LVALOIR | - B Texto - |

CLUSEI BT LIAPATY - R VisTvel = BESICIRS. verdadeio -

Finalizamos a programacao do segundo bloco amarelo mostarda escura, vamos para o
passo a passo da programacao do terceiro grande bloco.
Encontre o icone “BT_LIMPAR”, que esta dentro do OrgHe, clique nele e arraste o bloco

indica¢do abaixo, sinalizada em vermelho:

Blovon Visunlizandor

DT UL ST CIMATE - s
forsm

-
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Qe dompansinte

Apés arrastar o bloco “quando fazer”, indicado acima, para a area em branco de
programacao, vocé ird programar o encaixe de 5 blocos verde escuros, de acordo com as

indicac¢des a seguir:

valor L spustar AZINGNNED . ACTITRD pers
BTsolucao ajustar EIEEITETRS  WUSICED pera
OrgH4_FORMULA_MONTADA — TR - —
OrgH5_S_igual —

BT_LIMPAR mdll wstr CULZLES COTER e




Observe que todos os blocos légicos acima ja utilizamos em algum outro momento,
atente-se ao unico bloco cor de rosa acima, ele deve estar vazio.

Ao final de todos os encaixes desses blocos, ele deveri estar de acordo com esta

programacao da figura a seguir

CUCREEN BT _LIMPAR  ~ T
fazar LIV T VALOIIR L« I Toxt
CIVHPTE Bisolucac « I Vialvel « BTG

ajumts 4_FORMULA _MONTADA - Il Visivel WL
STIET OrgHB 8 fgual - I Visivel  JEETEME (also - |
L BT CTMPAR - R Visivel = BEIIEME! falno -

Partiremos agora para a programacao do quarto e ultimo bloco, que tera origem de sua
montagem de acordo com a sinalizagao baixo:

CRERETI montar_formula - JReE

fazer

gt _rormule_ieial

N palavia formule

MEarmula numeron_aprese

TN OrgM A INSERIN_NUMERG_L,

A LEGENDA L IGUAL

LIvALOR.L CELELE montar_formula ~ JRETIEEREIN gelers)
%

I s mantan formula

..1“"::”4 Hl’u\MluA|Mmu/\lu quando montaf formula - .CllqueLongO
M orgHs. 8 agual

Als_1oual
N irgMa_limpeza

B BT, LIMPAR GUERGEE montar formula « JMECTE ET el
M orgHTIMAGEM

Tazer

lquer components

Arraste o bloco amarelo mostarda para a drea em branco de programacao. Feito isso,
vocé ird encaixar 5 blocos verdes, os quais seguem abaixo:

BTsolucao P ETsolcno - B veve - Kol vordodero |

OrgH5_S_igual el 025 S gual - I Visivet - L

formulamontada

Atencdo: essa terceira programacdo requer detalhamento, pois quando vocé desloca o bloco
rosa “juntar” s6 vem com esses dois espacos de

encaixe, entretanto, serio necessarios um N

total de 4 encaixes, visto isso, vocé clicara na

engrenagem azul contida no proéprio bloco

O formulamontada « B Toxto « TR
rosa:



Ao clicar no simbolo azul como demonstra a imagem acima perceba que abre uma caixa
acima com duas areas, uma cinza (lado esquerdo) e uma branca (lado direito). Vocé devera
arrastar o bloco “cadeia” que esta na area cinza e encaixa-lo embaixo dos blocos “cadeia” da
area em braco. Vocé fara essa agdo duas vezes, ja que precisam aparecer 4 encaixes no bloco

rosa.

W juntar

cadeaia

cadeia

cadeia

cadeaia
| e

CIFLICT formulamontada « B Teoxto « BT

Ap6s isso faga os seguintes encaixes de programacao:

CAEITE formulamontada < B Texio < T juntar

Dando sequéncia aos demais blocos...
OrgH4_FORMULA_MONTADA _» QNG FORMUCA VONTAA - Y Visivel - Jaom
S_igual —=> Vs para

Ao final da ultima programacao desse ultimo bloco, ele devera ter a seguinte estrutura:

5 el montar_formula -

fazer ajustar : EEW | verdadeiro -
ajustar : LEIEI falso -
ajustar . para [ (0] juntar

B\ OrgH4_FORMULA_MONTADA - M Visivel - BEEM - verdadeiro - |
A s icuaL - Wvisivel - IR verdadeiro




Como mostramos no inicio deste tépico, apds a execucdo de toda a programacgdo dos

blocos l6gicos, sua area de programacao da calculadora deve estar assim

bivel - JETIEE o

[VALOM L - i Texdo - |

O préximo passo é vocé compilar seu trabalho para que possa verificar a execugdo
correta de sua calculadora, siga as instrugdes:

= Menu no topo da plataforma % [/ ” - - y S

v .

=>» opgdo compilar - Android App (.apk) Compilar Settings Al

Android App Bundle ((aab)

=>» Compilacdo em andamento




=>» Apos finalizada a compilagdo, aparecera a imagem abaixo:

Escolha essa op¢ao para

[ Andioid App for SOMA_ANGULOS_INTERNC

¥

acessar pelo celular

Download apk now

Click the hutton to download the app, right-click on it to copy a download
link, or secan the code with a barcode scanner to inatall

Note this link and bercode are only valid for 2 hours See the FAQ for info
on how to share your app with others

Dispensar

OBS: Sugerimos que vocé baixe o MIT APP INVENTOR 2 em um celular Android ou iOS.

Ao baixar o app no celular, abra o aplicativo e aparecera a tela abaixo:

Para escanear o QR code da

imagem anterior utilize esta
opgao.

scan the QR code

scan QR code

Your IP Address s 192.168.100.20
Version: 2.62

[C] use Legacy Connection

Apoés escaneamento siga as orientagdes de instalacdo que aparecerdo em seu celular,
atente-se que talvez seu celular se recuse a realizar a instalagdo, mas execute mesmo assim.
Finalizada a programacao dos blocos, agora € sé aproveitar que sua calculadora ja esta pronta
para calcular a soma dos angulos internos de poligonos. No tépico a seguir separamos algumas

atividades em que se possa usar seu projeto.

LINK PARA INSTALACAO DA CALCULADORA PORGRAMADA:

http://ai2.appinventor.mit.edu/b/mzok



http://ai2.appinventor.mit.edu/b/mzok

6 Atividades sugeridas para a utilizacdo da calculadora programada

Apés a programacdo da calculadora, aplique os exercicios abaixo para mostrar aos
alunos os resultados obtidos fazendo os devidos calculos manualmente e confirmando os

valores fazendo o uso do App calculadora.

1) Calcule a soma dos angulos internos de um triangulo qualquer e de um retangulo
qualquer.

2) O numero de lados de um poligono cuja soma dos angulos internos é igual a 7202
é:

A)5 B)6 C)7 D) 8 E) 10

3) A medida de cada angulo interno de um pentagono regular é:

A)60° B)90° C)108° D) 540

4) Calcule o valor de cada angulo do quadrilatero seguinte

5) Analise o seguinte poligono e determine o valor do angulo alpha .

Avmi :f

5 N |




7 Considerag0es finais

Acreditamos na grande influéncia que o uso da tecnologia em sala de aula pode ter em
favorecimento ao desenvolvimento intelectual dos nossos alunos. E é por esse motivo que
dedicamos tempo e estudo para a elaboracdo deste livreto de instrucdes, para que voce,
professor, possa instiga-los sobre esse vasto mundo, que é a linguagem computacional.

Sabemos que sdo grandes as barreiras que impedem a execugdo desse tipo de iniciativa
em sala de aula, principalmente em se tratando de salas de escolas publicas, porém o que
estamos tentando fazer com esse trabalho é motivar os docentes a ndo se bloquearem perante
as dificuldades, pois os beneficios que a aprendizagem de programacao pode causar em nossos
estudantes sao imensuraveis.

Além do incentivo a programacdo, este livreto o auxiliard na programacao de uma
calculadora construida na plataforma MIT APP INVENTOR 2, cujo objeto matematico
abordado é a soma dos dngulos internos de poligonos, assunto esse, introduzido no ensino
fundamental. O professor, com esse material ensinard aos seus alunos como programar a
calculadora e mostrara a eles o quanto ela sera ttil na apreensdo deste contetido durante seu
ensino-aprendizagem, validando o conhecimento adquirido durante o processo de
aprendizagem.

Como ja dissemos, o publico alvo, o qual este material se destina, ¢ amplo, mas sua énfase
é a insercao da programacao na educacdo basica, de preferéncia no ensino fundamental, para
que desde pequenos nossos alunos possam se adaptar a linguagem logica de programacao. A
programacao através da plataforma MIT APP INVETOR 2 é uma das mais faceis que podemos
introduzir na escola basica, que além de ser gratuita, contém estruturas bastante ludicas e
intuitivas, para que possa ser ensinada com facilidade a construcao de diversas calculadoras,
no ensino de diferentes contetidos matematicos.

Esperamos que as instru¢des dadas no corpo deste livro sejam suficientes para que vocé
e seu aluno consigam desenvolver um ambiente diferenciado de ensino e aprendizagem, ja que
essa é uma metodologia diversificada das normalmente usadas em sala de aula. A interagdo com
esse meio ajudara o seu aluno a desenvolver novas formas de pensar, pois esse estara ativando

“nuances” de raciocinios que talvez sé viesse a adquirir em sua vida adulta.
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