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1) Apresentagao

Esse trabalho apresenta uma sequéncia didatica para o ensino da Geometria
Plana por meio da construcao de um aplicativo na plataforma App Inventor 2. Buscou-se
converter, por meio da tecnologia, a linguagem algébrica para a linguagem da
programacdo. O aplicativo se chama Geometricamente e foi construido por meio da
juncdo de blocos com férmulas matematicas e de texto na referida plataforma. O
aplicativo é composto de 4 telas: 1) apresentacdo (com identificacdo institucional e
autores), com mensagem de boas-vindas; 2) resumo das defini¢des de drea, perimetro e
apotema e as formulas utilizadas no calculo de cada uma (quando aplicavel) para as
figuras quadrado, circunferéncia, retingulo e tridngulo equildtero; 3) calculadora
geométrica, onde se pode inserir as informacgdes, por exemplo, do lado da figura e
calcular, dependendo do objeto geométrico, a area, apdétema, perimetro, altura,
diametro; e 4) exercicios, voltada para que o aluno resolva quatro questdes propostas e
compare seu resultado com o do aplicativo.
2) Solugio algébrica do objeto matematico

O aplicativo objetiva auxiliar o professor no ensino da Geometria de forma
dindmica, despertando o interesse dos alunos pela tecnologia. Foram escolhidas 4
formas geométricas (quadrado, circunferéncia, tridngulo equildtero e retangulo) para
testar a funcionalidade do aplicativo. Para cada objeto geométrico, foram calculados os
seguintes parametros:
® Quadrado: a partir do lado (L), calcula-se a area (A), diagonal (D), perimetro (P) e

ap6tema (a) com base nas seguintes formulas:

A= 12
D =1V2
P=41L
(1:5

Como exemplo, vamos determinar a area, diagonal, perimetro e ap6tema do

quadrado abaixo.

L=2 cm

Solugdo: Como L=2 cm, basta aplicarmos as devidas férmulas.

A=1%=2%=4cm?



D=ILV2=4V2cm
P=41=42=8cm

_L_4_,
a—2—2— cm

e Circunferéncia: com base no raio R, determina-se a area, perimetro e didametro da
seguinte maneira:
A =m.R*(m = 3,14)
P=2.mR
D =2.R
Como exemplo, vamos determinar a area, perimetro e didmetro de uma

circunferéncia de raio R=3 cm.

Solugcdo: Como R=3 cm, basta aplicarmos as devidas férmulas.
A =mR? =3,14.3%2 = 3,14.9 = 28,26 cm?
P=2mR=23143=18,84cm
D=2.R=23=6cm
e Tridngulo equildtero: o tridngulo equilatero tem seus parametros determinados em
funcao do lado L da seguinte maneira:

L2\/3
A=
4

LV3
h = - (altura)

P=3.L

_LV3
6

Exemplificando, vamos determinar a area, altura, perimetro e apdtema do

a

tridngulo equilatero abaixo.



L=2 cm

Solugcdo: Como L=2 cm, basta aplicarmos as devidas formulas.

LB _ 23 43

_ 2

4 4 4 =V3em

V3 2V3
h=—=—=+3cm

2 2
P=3.L=32=6cm.
_IV3 2v3 V3
a = 6 = 6 = 3 cm

o Retdngulo: como ultimo exemplo de objeto matematico, o aplicativo aborda o
retangulo, cujos parametros podem ser calculados a partir do comprimento (c) e

largura (1) da seguinte maneira:

A=c.l
P=2(c+1)
D =+c2+12

Como se observa, o retangulo ndo tem apotema, que é caracteristica de poligono
regular. Entretanto, o aplicativo abordou a possibilidade, como veremos adiante, de
que, quando c=l, o apotema ser calculado, ja que nessa situacdo o retangulo
equivaleria a um quadrado.

Exemplificando, se um retangulo tiver comprimento e largura iguais, nesta
ordem, a 8 cm e 6¢cm, os parametros geométricos seriam determinados da seguinte
maneira:

A=c.l=28.6=48cm?
P=2.(c+1)=2.(8+6)=214=28cm

D=+/c2+12=+82+62=+100 = 10 cm
A ideia da construcao do aplicativo é calcular os parametros geométricos dos
objetos acima de maneira rapida a partir de informagdes basicas, como por exemplo, o
lado, o raio etc. Deseja-se que o aplicativo funcione como uma calculadora geométrica.
Embora ele tenha abordado apenas os quatro objetos citados anteriormente, destaca-se

que ele permite a insercao de diversas formas geométricas.



3) Passo a passo para a construgdo do aplicativo e como ele calcula a solugdo do objeto
matematico

0 aplicativo foi construido na plataforma App Inventor e se baseou na juncao de
blocos dispostos na plataforma. Para fazer um aplicativo na plataforma, é preciso fazer
um cadastro o site. Ap6s isso, o passo inicial para a construcao da ferramenta é clicar na

opcao Projeto e em seguida /niciar novo projeto, conforme Figura 1.

Figura 1: Barra de ferramentas da plataforma App Inventor.

&= =2 O A Nio seguro | ai2.appinventor.mit.edu/?locale=pt_BR#4986170684866560

‘,!__'_ MIT Projetos Co Compilar Settings Ajuda Meus
JSS5.  APP INVENTOR - v v v Projetos

R Cray Meus projetos
Geometrizando -
Iniciar novo projeto .. <::|

importar projeto (.aia) do meu computador... [

Search.Components | Importar projeto (.aia) de um repositorio ... bualizador

Interface de Usuario Apagar Projeta

- Salvar projeto v
Botao ? |
Salvar nroietn comn [ ——

Fonte: Elaborado pelos autores.
Quando a opg¢do /niciar novo projeto é selecionada, abre-se uma nova janela para

que seja inserido o nome do projeto (Figura 2).

Figura 2: Criagdo do nome do projeto.

Nome do

projeto: )
Cancelar OK
TV I {—

Fonte: Elaborado pelos autores.

No nosso caso, optamos por chamar o projeto de Geometricamente. Apos
escolhido o nome do projeto, uma nova janela em branco (Figura 3) é aberta. Nesta
janela, temos 5 importantes interfaces:

e paleta: aqui sdo selecionados diversos objetos que fardo parte do aplicativo como
botdes, imagens, legendas, caixa de texto entre outros. Para usar qualquer um desses

objetos, é preciso clicar em um deles e arrastar até a interface 2;



e visualizador: como o nome sugere, esta interface permite que seja visualizado o /ayout
do aplicativo. E nesta interface que os componentes da paleta serdo inseridos e
organizados.

e Componentes: quando algum objeto da paleta é arrastado para o visualizador, ele
passa a figurar na interface Componentes. Aqui, ele pode ser renomeado ou apagado.

e Propriedades. quando um objeto na interface Componentes é selecionado, as suas
propriedades ficam disponiveis. Nesta interface, é possivel alterar o nome do objeto, for
de fundo, alinhamento entre outras coisas.

e Midia: esta interface, como o nome sugere, serve para a inserc¢do de midias (fotos, por
exemplo) no aplicativo. Uma observag¢do importante é que a plataforma ndo abre midias
cujo nome do arquivo contenha acento. Por exemplo, uma imagem chamada
“Matematica facil” ndo sera lida mas “Matematica facil” sera.

Figura 3: Janela inicial do aplicativo.

Paleta I

- =

Visualizadot Componesey Propriodsdes

= —
2 > | 3

interface de Ususro

O

5 Y Mide

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como vimos, o aplicativo é composto por 4 telas. A construcdo de cada tela foi
baseada na inserc¢do de legendas, botdes e blocos disponibilizados na proépria plataforma
da seguinte maneira:
eTela 1: essa tela (Figura 4) foi construida de forma que o usudrio pudesse ter um
contato inicial com o aplicativo. A tela inicial foi construida acrescentando-se diversas
legendas, imagens e um botdo Saiba mais, que permite avancar para a tela seguinte.
Algumas legendas foram inseridas apenas para servir como espagamento entre 0s

componentes.



Figura 4: Tela inicial do aplicativo.

Universidade do Estado do Pard - UEPA
Programa de Pés-Graduagio em Ensino de Matematica

Abner Brian Ferreira Barbosa
Matheus de Albuquerque Coelho dos Santos

Bem-vindo ao Geometricamente, a sua calculadora da Geometria Plana.

Clique abaixo e aprenda Geometria Plana de manelra facll

Belém - PA - 2021

Fonte: Elaborado pelos autores.



Para inserir os textos, basta selecionar uma legenda qualquer e na interface
Propriedades ir na opcgao indicada pela seta na Figura 5 e escrever o texto que julgar
necessario. Caso queira mudar o fundo da legenda, fonte, tamanho da fonte,

alinhamento, etc., na mesma interface pode-se fazer as devidas alteragoes.

Figura 5: Interfaces da tela inicial com os componentes e propriedades.

Propriedades
Componentes Legenaa.s
] wDe
[ we
~ v
e
Universidade do Estado do Para - UEPA
Krama de Pos-Graduagdo em Ensino de Matema
Abner Brian Ferreira Barbosa -
Matheus de Albuquerque Coelho dos Santos o
/]

po Geomaetricamente, 3 sua calculadora da Geon

® abaixo ¢ aprenda Geometria Plana de maneira

Salba mais.

Belem - PA - 2021

Fonte: Elaborado pelos autores.

0 botdo Saiba mais foi inserido como Botdo 1 (Figura 5). Ao clicar nesse botao,
esperava-se que o usudrio fosse direcionado para a tela 2. Para que houvesse essa acao,
foi necessario construir um conjunto de blocos. Os blocos estdo disponiveis na
plataforma conforme ilustrado na Figura 6. Quando a janela de blocos foi aberta, o Botao
1 foi selecionado e diversas op¢oes foram mostradas.

Figura 6: Selecao dos blocos



’@- MIT Projetos Conectar Compilar Settings Ajuda Meus

JS5.  APP INVENTOR : v v v v Projetos
Screen] - IAdmonar Tela ... l Remover Tela l Publicar na Galeria
Blocos Visualizador
B iguiters i p— Clique
|AlLegendag fazer

|A]Legendat0

|All egendalt quando .RecebeuFoco
{Allegendais fazer

|AlLegendai3

|AlLegenda14 quando CliqueLongo
[AlLegenda12 fazer

|AlLegenda17
potaol ‘ quando [ERTEEEIES PerdeuFoco
AlLegenda21 fazer

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como a ideia era clicar no botao Saiba mais e ser redirecionado para a tela 2,
escolheu-se a opcdo Quando Botdo 1. Clique fazer. Essa op¢do permite que seja colocado
um comando para que a tela 2 seja aberta. Entretanto, foi preciso criar a tela 2
(nomeada de ResumoGeometria). Na mesma aba de blocos, escolhemos o grupo de
Controle e escolheu-se a op¢do abrir outra tela Nome da tela ResumoGeometria (Figura
7). Dessa maneira, foi possivel ativar o comando de mudar de tela toda vez que o botao

Saiba mais fosse clicado.
Figura 7: Sele¢do dos blocos para o botio Saiba mais.

Rlocot

a

avatar, 1135 omva resultado
i Exmrcicios
Bk Shor oulrs nta com valor ol nomeDatels (€1 TR ResumaGeomeria
B Sowent =00 |
.'... ey oltes valor imicasl
.Fx:\'v;n-:(:.
E P [ fochar tofa | L e Il Resumoseomeina -

Fonte: Elaborado pelos autores.

No visualizador aparecia automaticamente a tela Calculadora (ja criada
previamente). Para alterar para a tela ResumoGeometria, bastou clicar na seta e todas as
telas ficaram disponiveis para serem selecionadas. De posse dos dois blocos (Quando
Botao 1. Clique fazer e abrir outra tela Nome da tela ResumoGeometria), foi possivel
obter o resultado final e, dessa forma, o botiao Saiba mais ficou funcional. Portanto, toda
vez que esse botdo é clicado, a tela 2 é exibida. Esse foi o Unico conjunto de blocos

utilizado nesta tela.



e Tela 2: essa tela foi construida para fornecer um resumo sobre as defini¢cdes de area,
perimetro e apdtema, bem como as férmulas para se calcular cada uma delas.
Adicionou-se 5 botdes. Os trés primeiros, ao serem clicados, fornecem as defini¢des e os
botdes Voltar e Avancar, permitem, respectivamente, abrir a tela inicial e ir para a tela
3. Os botdes Area, Perimetro e Apdtema foram construidos conjuntamente com os
componentes Legenda e Imagem. Assim, ao clicar em um botdo, seriam exibidas as
defini¢des e a ilustragdo do parametro analisado (Figura 8). Incluiu-se também uma
Lista suspensa, que permite selecionar uma figura geométrica e exibir os formularios.
Assim, as imagens seriam exibidas de acordo com a selecao que o usudrio fizer. Assim
como na tela inicial, os espagamentos entre os componentes foram feitos utilizando-se

legendas em branco.

Figura 8: Interfaces da tela 2 exibindo as definicoes, imagens e as férmulas dos calculos.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A figura 9 mostra os botdes que foram utilizados nos comandos para que o
aplicativo exibisse as definicdes de area, perimetro e apdétema com suas respectivas
imagens. Como se observa, os trés botdes tiveram uma constru¢do semelhante,
alterando-se apenas as imagens a serem exibidas e as legendas. As imagens foram
previamente anexadas a plataforma conforme descrito anteriormente. Ja as legendas

foram construidas utilizando-se os blocos Texto.

Figura 9: Selecdo dos blocos para os botdes Area, Perimetro e Apdtema.




quando Clique
fazer | ajustar

ajustar {8
N

fazer | ajustar [l

ajustar §E
|

fazer  ajustar

ajustar {0
N

Fonte: Elaborado pelos autores.
Conforme ilustrado na figura 10, os botdes Voltare Avancarforam construidos
de forma similar a Figura 7, alterando-se as telas que seriam exibidas. A tela identificada
como Screenli é a tela inicial e a tela Calculadora é a tela 3.

Figura 10: Sele¢do dos blocos para os botdes Voltare Avancar.

quando _Clique
fazer | abrir outra tela nomeDaTela

quando _Clique
fazer L abrir outra tela nomeDaTela Calculadaora ~

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como foi dito anteriormente, pensou-se em exibir as férmulas utilizadas nos
calculos através de uma lista suspensa. Apds a inser¢do do componente Lista suspensa,
utilizou-se os seguintes blocos (Figura 11).

Figura 11: Sele¢do dos blocos para a Lista suspensa.

quando [ESEEITELENEEYRS DepoisDeSelecionar
selecéio. :
fazer | (o) se : = = = -
e ListaSuspensal - | Selecdio |
GG Imagem4 - [ Imagem - JCIE)
\ijuslar Legendal0 - 8 para | ° perimetro; D=Diagonal; a=apdtema; L=la.._ J§
sendo, se . (= - I "

A imagems - W Imagem - R0
IhEjustar  Legendall - | para o A=area; P=perimetro; D=diametro; r=raio. jis

sendo, se  ListaSuspensal - [ Selecéo - | g\ Tridngulo Equilatero |8
entEo | ajustar ([ITTENEED - (CFEED para

\_a-juslar Legendal0 - B para . perimetro; a=apdtema; h=altura; L=lado. }§
B . - .

entao | ajustar [LEREHIEED - (MEFELES para
ajustar [ENEAEILED - LR A=drea: P=perimetro; D=diagonal. c=comprimento; . '
-

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como se observa na Figura 11, os blocos foram construidos utilizando-se as



ferramentas Controle, Matemdtica, Texto e Ajustar. Quando todos os blocos foram
conectados, o aplicativo teve sua funcionalidade testada, obtendo-se resultados
satisfatérios. Como se nota, a producdo do aplicativo é feita através da conexdo e
insercao de blocos adequados de acordo com as ideias do autor. Como os blocos sao
feitos para o encaixe, entdo é necessario escolher os blocos que consigam se encaixar,
caso contrdrio a plataforma ndo conseguira executar os comandos.

A Figura 12 ilustra um exemplo hipotético de como o encaixe deve ser feito.
Notemos que o bloco 1 se encaixa perfeitamente na posicdo a enquanto que o bloco 2 se
encaixa na posicdo b. E dessa forma todas as conexdes sao feitas, bloco a bloco, e depois
a plataforma consegue executar os comandos.

Figura 12: Exemplo de blocos.

™ a 1 q LeEendaE‘_ﬂ a I CorDeFundo - I

2 EEMEEM Legenda?s - M CorDeFundo - JiEIE)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Destaca-se que é preciso um conhecimento de légica matemadtica na hora de

realizar as conexdes. E necessario que a construgdo ocorra utilizando-se os comandos
corretos. Como a tela 2 foi validada, passou-se para a construcao da terceira tela
(Calculadora)
e Tela 3: essa tela apresenta uma calculadora geométrica que permite calcular a area,
perimetro, diagonal, apdtema, diametro e altura, quando aplicavel, de acordo com o
objeto geométrico selecionado (Figura 13). Optou-se por fixar um valor (seta verde) e
os demais seriam calculados automaticamente (seta vermelha). Como os parametros
sdo calculados a partir de um unico lado (se for quadrado ou tridngulo equilatero ou
raio se for circunferéncia), optou-se por colocar a frase Ndo aplicdvel no espago
destinado ao segundo lado (que sera usado no caso do retangulo).

Como se observa na Figura 13, os numeros decimais devem ser inseridos
substituindo-se a virgula por ponto. A tela Calculadora é composta por uma caixa de
selecdo (seta amarela) e 4 botdes (seta azul). Para construir os botdes, fez-se os mesmos
passos das telas anteriores. Entretanto, colocamos um botdo Limpar tela para zerar
todos os campos antes de selecionar uma nova figura geométrica.

Como circunferéncia nao tem lado nem diagonal e apdtema, foi programado nos
blocos da plataforma que, ao selecionar Circunferéncia, a palavra Lado seria trocada por

Raio e Diagonalseria o Didmetro e Apotema nao ficaria visivel. Da mesma forma, no caso



do retangulo os lados seriam Comprimento e Largura. No caso do triangulo, colocou-se
Alturaao invés de Diagonal.

Figura 13: Alguns componentes da tela 3.

Utilize a calculadora geométrica abaixo para calcular drea, perimetro, diagonal, altura, didmetro e apétema

das figuras geométricas planas.
Quadrado - <:|

Use ponto ao Iinvés de virgula quando o nimero for decimal,

e -
Niio aplicdvel
Area Diagonal Perimetro Apétema '
—

Sabemos que todo quadrado é um retangulo (embora o contrario ndo seja

Fonte: Elaborado pelos autores.

valido). Por isso, foi inserido nos blocos que toda vez que Comprimento=Largura, o
apdétema seria calculado e a mensagem O retdngulo é um quadrado apareceria no
aplicativo. A Figura 14 ilustra na pratica como funciona. Notem que
comprimento=Ilargura=3. Por isso, foi calculado o apétema e foi exibida a mensagem
que o retangulo é um quadrado. Caso as dimensdes sejam diferentes, o apotema nao é

calculado e é exibida a mensagem Nao aplicdvel.

Figura 14: Exemplo de calculo dos parametros do retangulo quando C=L.



Comprimento Largura

3 _ 3

Area Diagonal Perimetro Apétema
9 4.24264 12 1.5

O retangulo é um quadrado.

Fonte: Elaborado pelos autores.
A construcdo da tela 4, por ser mais complexa, exigiu diversos comandos e
blocos. Os botdes Voltar (botao 5) e Avancar (botdo 6) foram feitos de acordo com os
blocos da Figura 15.

Figura 15: Blocos utilizados na construgio dos botdes Voltare Avangar.

quando Clique

fazer E TR NG 1 = Il ResumoGeometria = I

quando Clique
fazer | abrir outratela nomeDaTela

Fonte: Elaborado pelos autores.
Para a construcao do botdo 4 Limpar tela foram utilizados os seguintes blocos da
Figura 16.

Figura 16: Blocos utilizados na construcido do botido Limpar tela.

quando .Clique
fazer ajustar . para | “B"
SYSel Diagonal - para | ‘@°
STl Perimetro - N Texto - R c R B
ajustar CTHEIERS - para | “‘@°
ajustar . para ‘D’
ajustar . para ‘D’
CINCE Il ListaSuspensal + Ml Selecdo ~ WICHI Selecione a figura g

ajustar (IEEGIED (GETLED rara | “@”
ajustar (EAETCIERD - ACTKD rara [ @
ajustar (EXEIIED - (Z5KD para (| ‘@
ajustar (ECONED USRS rara | ‘@
ajustar (EETEES - AEED para | @'

=S Legendald - B para | “"
ajustar : para | “B°
&justar Legendald -~ W Texto = EEIE] o

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como ja foi falado nos tépicos anteriores, a constru¢do do aplicativo parte da



juncao de blocos devidamente relacionados a partir da légica matematica. Como noés

queriamos que todos os campos ficassem em branco apos o clique no botdo Limpar tela,

”o”

entdo foi preciso fazer uma unido de varios comandos do tipo Ajustar __ para__
Assim, todos os campos ficariam em branco. Notem que foram utilizados os blocos
Controle, Ajustar e Texto.

A caixa de selecao do objeto geométrico seguiu o mesmo modelo dos anteriores.
E a cada figura, foi associada uma imagem previamente anexada, conforme ja
mencionado anteriormente. A Figura 17 evidencia o conjunto de blocos que foram
utilizados na construcao dos comandos da Lista suspensa.

A organizacdo dos comandos segue uma légica bem simples. Quando, por exemplo, o
quadrado for selecionado na lista suspensa, a /magem 1 exibiria a figura do quadrado, seriam
calculados a drea, apotema, perimetro e diagonal. Por outro lado, apenas o campo Lado_1
retornaria um valor pois basta apenas um lado do quadrado para se calcular os parametros
geométricos. Dessa forma, o Lado_2 foi juntado com o comando de texto e deixado em branco.
Consequentemente, deveria ser exibida a mensagem Ndo aplicdvel para evitar que o usudrio
preenchesse desnecessariamente o outro lado.

Podemos observar que em todos os objetos geométricos foi utilizada a funcio
matematica Se e Igual. Dessa forma, é facil utilizar a funcao Se para obter os resultados. A leitura
pode ser feita da seguinte maneira: Se Lista suspensal=..=Quadrado, entio Ajustar......para..... Se
ndo se Lista suspensal=..=Tridngulo Equildtero, entdo Ajustar...para... E por ai vai.
Novamente, é preciso que a compreensao de que todos os blocos obedecem a uma légica e eles
devem ser juntados de acordo com a pretensdo do autor.

Nota-se também na Figura 17 que foi inserido o ultimo comando Se Lista
suspensal=..=Selecione uma figura, entio Ajustar...para... e todos os parametros foram
correlacionados com o comando 7exto e deixados em branco. Esse conjunto de blocos fara com
que a tela 3 fique com os campos em branco até que uma figura geométrica seja selecionada. Vé-
se que em alguns casos, como na circunferéncia, foram feitas adaptacdes automaticas na
legenda. Assim, ao invés de aparecer Diagonal na Legenda 9 (como no caso do quadrado), o
aplicativo exibiria Didmetro. Modificacdo semelhante foi feita para o tridngulo equilatero (A/tura

no lugar de Diagonal).

Figura 17: Blocos utilizados para a construcao da Lista suspensa.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

0 ultimo conjunto de blocos da tela 3 foi para a realizacdo dos calculos através



do botdo Calcular. Como se observa na Figura 18, os comandos foram bem extensos pois
foi preciso adicionar as férmulas de calculo da tela 2.

Figura 18: Blocos utilizados para a construcdo da Lista suspensa.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
A construgdo dos blocos seguiu os padrdes dos anteriores. Entretanto, observa-se
que houve a juncdo de diversos comandos (Matemadtica, Texto, Legenda, Ajustar e
Controle). E preciso um conhecimento das férmulas matematicas na hora de construir
os blocos. Como exemplo, a circunferéncia teve a sua area calculada juntando dois

blocos da matematica (Poténcia e Produto). Como sabemos que A = m.72, foi s6 fazer

m = 3.14159 er = L1.Texto, obtendo-se os resultados da Figura 19.



Figura 19: Blocos utilizados para os calculos dos parametros da circunferéncia.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Processo semelhante foi repetido com todos os demais blocos. A tela 3 foi
testada para diversos casos e todos os resultados foram confirmados manualmente,
validando, assim, a calculadora geométrica do aplicativo. Foi construida uma dltima tela
com exemplos de exercicios para os alunos treinarem manualmente e depois testar no
aplicativo.

Tela 4: Exemplos de exercicios para os alunos treinarem manualmente e para testar no
aplicativo

Essa tela constitui a aplicagdo pratica do aplicativo junto com os alunos. Os
exercicios podem ser variados. Entretanto, optou-se por colocar apenas 4 questdes para

servirem como treino.

Figura 20: Interface da tela 4 (Exercicios).

Resolva as questdes abaixo. No campo da resposta, digite seu resultado com 2 casas decimais.

Os decimais d ser escritos com ponto no lugar de virgula.
Exerciclo 1 Exercicio 2

Exercicio3  Exerciciod.

Escreva sua resposta

Fonte: Elaborado pelos autores.
Como se pode ver na Figura 20, essa tela é formada por 8 botoes (4 contendo



exercicios e 4 de Corrigir exercicio, Calculadora Geométrica, Pdgina inicial e Fechar o
aplicativo). Os comandos para a construcdo destes botdes seguiram o mesmo modelo
das telas anteriores e as suas funcionalidades sdo bastante intuitivas. Os botodes
Calculadora Geométrica (botdo 6), Pdgina inicial (botao 7) e Fechar o aplicativo (botao
8) foram construidos de acordo com os blocos da Figura 21.

Figura 21: Botdes da tela 4.
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Fonte: Elaborado pelos autores.
Os botdes destinados aos exercicios foram construidos de forma que fosse
exibida a questao toda vez que eles fossem clicados. Os 4 botdes dos exercicios foram
feitos de acordo com a Figura 22. Percebe-se que em todos eles estd vinculada uma

imagem que foi previamente anexada a plataforma.

Figura 22: Botdes destinados aos exercicios.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Na Figura 23, constam as 4 questdes propostas para os alunos. Como se observa,
foram feitos um exercicio para cada tipo de figura geométrica estudada. Ao contrario da
Calculadora Geométrica, que calculava a area, perimetro e didmetro da circunferéncia a
partir do raio, no exercicio 3 foi feito um caminho contrario, ou seja, calcular o raio a
partir do perimetro. Em virtude disso, foi preciso inserir nos blocos uma férmula que
permitisse esse calculo (Figura 25).

Figura 23: Exercicios propostos aos alunos para a validagdo do aplicativo.



Calcule a diagonal do quadrado abaixo. Quanto mede o apotema do triangulo
equilatero da figura abaixo?

24cm \

A

Considerev3 = 1,7.

24cm 2cm

Considere V2 = 1,4.

Se o perimetro da circunferéncia abaixo é Quanto vale a diagonal do retangulo da
25.12 cm, quanto vale o raio? figura abaixo?

Considere n = 3,14
Fonte: Elaborado pelos autores.

O botdo Corrigir exercicio (botdo 1) foi o mais trabalhoso de ser construido.
Entretanto, conforme Figura 24, resolveu-se programa-lo de forma que, ao clicar nele, se
o aluno deixasse a resposta em branco, apareceria a mensagem Digite sua resposta. Se a
resposta fosse diferente ou igual ao gabarito, seriam exibidas, respectivamente, as
mensagens Vocé errou. Tente novamente e Parabéns. Vocé acertou. Seria exibida

também a resposta certa.

Figura 24: Mensagens automaticas do botao Corrigir exercicios.

Vﬂcm D T D 24cm

24cm 24cm 24cm
Constdere V2 = 1,4. Considere 2 = 1,4, Considere 2 = 1,4.
Escreva sua resposta 56 3 3&
@’ Resposta certa Resposta certa
Digite sua resposta 336 336

I:> Voce errou. Tente novamente Vocé acertou, Parabéns!

Fonte: Elaborado pelos autores.
0 botao Corrigir exercicios foi feito conforme os blocos da Figura 25.

Figura 25: Blocos utilizados no botao Corrigir exercicios.



Quando .Cique
tazc ({0} 68 [imagem2 + I imagem * Iz < |
: mm m para :
(o] /8 { Texto - i = * Qi Legendal - B Texio + |
S T et I Texio - LR Voo: aceriou. Parsbéns! I
DT Legendal « M CorDeFundo + IRETCHIE |
S
T o WMo R ok o Tants novamarie ]
\ ojuster (ESTICEERS para

2] ve (Texto - W= I K
ajustar EETIREERD para | @

~—
A oo - Wimagem - = - [l exercicioz.png -

Sal8n " ajustar (OIS ncai * | par - »‘—.-‘
ajustar (EFEREEREED IC I Resposta corta
\2)se [Texto « J{= - [ Texio + |
LT Legendad - | LR ook acartou. Parabéns! g
ajustar [ ndag LoD do = B =
S

BOOR0S sjusty (ITEEEED pars gl Voo errou. Tenle novaments i
CIL___L, [Logandal - M CorDeFundo » BRI

(o]iss Toxto - = - I B
anida | ojustar (ETTIEIIAD PR Do zua rezporis B
TR | ocendan - W Texio - B RAEE B
-
M rogem2 - m =3
entdo ‘0
oltse CaixaDeTexto! - B Texto - W= * [ Legenda? - I Texto - |
a0+ I Texto » B TCIR Vook aceriou. Parabans! B
¥ m [ CorDeFundo * W

e e
(Logondat + I Texio ~ LR |
S8 Logordats - I loxo - NI |

Ll A imagen2 W imagem + M = « Il exerciciod png «
eatso | aj mmn r 0%
a [ CanaDaTextol « W Texto - M = « I Lecanda? + Y Texio |
L ETESS  ocendat « N Texio + RSV Vood acariou. Parabens! Jy
\i“'“ Log a8 - orDeFundo + EESTEMIE |

SON80°  ajustsr [ Texto + JEETRI Vook errou. Tents novaments Iy
&:u,:.ln' CorDeFundo pars

CBER oo 1 DL X

onitso | ajustar EFEEIAED para

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como se observa na Figura 25, a legenda 9 esta com as cores amarelo e vermelho



para cada comando légico. Vé-se que quando a resposta do aluno esta de acordo com o
gabarito previamente colocado no aplicativo, o fundo fica amarelo, caso contrario fica
vermelho. Essas cores sdo faceis de serem colocadas pois a plataforma ha blocos
especificos para cores. A componente Caixa de texto é o espago destinado para os alunos
colocarem as respostas dos calculos que eles efetuarem enquanto que a Legenda 7 é o
gabarito (determinado previamente). E estes passos sdo feitos para todos os 4
exercicios.

Observa-se que a plataforma App /nventor apresenta uma grande possibilidade
de ferramenta para o ensino. A inser¢do de tecnologias digitais no ensino da matematica
é um fator de motivacao para os alunos, pois eles sao integrados ao processo de ensino
mediante uma ferramenta (celular) que eles usam cotidianamente. Esse maior interesse
favorece um melhor aproveitamento da aula, comprometimento e empenho dos alunos
além de cooperacdo entre diferentes alunos e desempenho na aprendizagem (MATOS et
al, 2020).

Como vimos, a programacado no App Inventor é bem simples, ocorrendo por meio
de blocos (como se fosse quebra-cabega). E gratuito e os aplicativos podem ser
acessados nos celulares, tablets ou computadores no sistema operacional Android. Para
que ele seja acessado no celular, é preciso salva-lo no formato .apk conforme Figura 26.

Figura 26: Ferramenta para salvar o aplicativo para acessar no celular no formato .apk.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Para Elias et al (2018), a criacdo de aplicativos auxilia na educacdo e o App
Inventor pode ser trazido para dentro do contexto escolar. Além disso, a programacao
realizada pelo docente contribui para o desenvolvimento profissional. Ndo ha
necessidade de um conhecimento robusto em programag¢do, mas apenas em ldgica
matematica e o professor pode e deve inovar suas aulas por meio da inser¢do dessa
ferramenta tecnoldgica.

Como perspectivas do aplicativo, ele pode ser melhorado com acréscimo de mais

figuras geométricas ou outros conceitos. Pode-se, por exemplo, criar uma lista suspensa



com as areas da Matematica (fun¢des, geometria etc.) e dentro de cada um colocar os
conceitos, férmulas e exercicios. Mais exercicios podem ser inseridos na plataforma e o

professor pode construir novos aplicativos juntamente com os alunos.
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