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APRESENTACAO

A Algebra é um dos campos da Matematica que mais gera dificuldades nos processos de
ensino e aprendizagem dessa disciplina. Tais dificuldades geralmente estao associadas a
introducdo desse campo nas aulas em transicdo com o campo da Aritmética. Observando essas
situa¢des na pratica docente dos professores, é valido pesquisar sobre estratégias de ensino
que auxiliam no desenvolvimento do Pensamento Algébrico com o objetivo de tornar a
introducao ao estudo da Algebra mais atrativo e significativo aos estudantes.

E perceptivel que as aulas de Matematica quando tratam dos contetidos algébricos, na
maior parte do tempo, priorizam processos algoritmicos, repeticdo de procedimentos e a
aplicacdo de féormulas prontas o que potencializa a perpetuacao do modelo tradicional de
ensino fundamentado pelo tridngulo entre definicdo, exemplos e exercicios. Nesse sentido, ndo
ha um estimulo de processos cognitivos para uma aprendizagem reflexiva que busque solugdes
l6gicas e coerentes visto que a linguagem é mais valorizada que o pensamento algébrico.

Em 2019, a partir da publicacido da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o
Pensamento Algébrico passa a ter destaque em um documento oficial colocando-o como
objetivo central da unidade tematica Algebra para todos os anos do Ensino Fundamental,
inclusive para os Anos Iniciais os quais anteriormente ndo exploravam ou pouco desenvolviam

esse campo com os estudantes. Conforme esse documento, o Pensamento Algébrico

é essencial para utilizar modelos matematicos na compreensdo, representacdo e
analise de relacdes quantitativas de grandezas e, também, de situacdes e estruturas
matematicas, fazendo uso de letras e outros simbolos. Para esse desenvolvimento,
é necessario que os alunos identifiquem regularidades e padrdes de sequéncias
numéricas e ndo numéricas, estabelecam leis matematicas que expressem a relagdo
de interdependéncia entre grandezas em diferentes contextos, bem como criar,
interpretar e transitar entre as diversas representacdes graficas e simbolicas, para
resolver problemas por meio de equagdes e inequagdes, com compreensio dos
procedimentos utilizados. (BRASIL, 2018, p. 270, grifo nosso)

Com isso, os contetdos algébricos necessitam de uma interligacio que consolide o
Pensamento e Linguagem Algébricos em uma relacdo de subsisténcia mudtua e ndo de
subordinacao.

Na busca de estratégias de desenvolvimento do Pensamento Algébrico para estudantes
do 72 Ano do Ensino Fundamental, foi observado por meio de uma revisdo de estudos que a
percepc¢ao de padroes e regularidades em sequéncias, sejam numéricas ou figurativas, € uma
estratégia que pode ser utilizada nas aulas de introducdo a Algebra (CASTRO e DIAS, 2021;
RIBEIRO et al, 2019; SILVA, LANGWINSKI e VERTUAN, 2021).

Além disso, a inclusao de ferramentas digitais promove o favorecimento do processo de

ensino e aprendizagem da Matematica. Em um mundo mais conectado e com uma constante



evolucdo dos computadores, a inser¢do das chamadas TIC’s (Tecnologias da Comunicagdo e
Informacdo) nas salas de aula tornou-se mais evidente e proporcionou uma percep¢do mais

s6lida dos contetiddos matematicos. Para Perius

[..] as tecnologias podem proporcionar novas formas de aprendizagem, modificando as
relacdes entre professores e alunos, ou entre alunos e alunos e entre alunos e
conhecimento. Aliando aplicativos do computador com a matematica, descobre-se
como ampliar os conceitos, ou ampliar essa capacidade, dominando assim, a linguagem
matematica. O desafio é garantir algumas formas de pensar. Compor e decompor sio
acOes mentais constantes no trabalho matematico, seja na escrita dos nimeros, na
manipulagio de expressoes algébricas ou nos calculos de areas. (PERIUS, 2012, p. 30)

Nessa perspectiva, desenvolvemos um aplicativo denominado Calculadora de
Sequéncias que objetiva estimular o Pensamento Algébrico dos estudantes com a exploragao
de padrdes e regularidades em sequéncias numéricas e figurativas tendo como recurso o App
Inventor 2.

Inicialmente apresentamos o APP Inventor 2 para que o estudante/leitor possa se
familiarizar com o ambiente de programac¢do e conhega algumas de suas ferramentas. Em
seguida, detalhamos a solu¢ao algébrica a qual utilizamos como base para o aplicativo calcular
sequéncias numéricas e figurativas. Posteriormente, buscou-se detalhar minuciosamente a
construcao do aplicativo no APP Inventor 2, seja em seu aspecto visual quanto na programacao
dos botdes e no tratamento das informacgoes (entradas e saidas). Por fim, demonstramos com
exemplos a utilizacao do aplicativo Calculadora de Sequéncias para a construcdo de sequéncias
numéricas e figurativas e deixamos algumas atividades propostas a serem resolvidas a cargo
do estudante e que podem ser utilizadas nas aulas de Matematica ao introduzir o Pensamento

Algébrico.



CONHECENDO O APP INVENTOR 2

O App Inventor 2 é um ambiente de programacao de utilizagdo simples para quem inicia
na area de programacao para dispositivos moveis. Além disso, é um instrumento educacional
no qual é possivel desenvolver aplicativos com fins educativos no ensino da Matematica.

O App Inventor 2 esta disponivel em “https://www.appinventor.mit.edu/” e € mantido

pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT). Primeiramente, ao acessar a pagina, deve-se

clicar no botdo “Crie aplicativos!” no canto superior esquerdo da pagina.

| e
’ APF INVENTOR

Com o MIT App Inventor,
qualquer pessoa pode criar

aplicativos com impacto global

Vale ressaltar que para criar os seus aplicativos, é necessario estar logado com uma
conta de e-mail em seu navegador de internet. Caso nao esteja, vocé serd redirecionado para
uma pagina onde vocé podera fazer o login em uma das suas contas de e-mail para poder
prosseguir. Apos fazer o login, sera necessario aceitar os termos de servico. Ao aceitar os termos
de servico, vocé retornara para a pagina do App Inventor e aparecera a seguinte tela, bastando

clicar no botao “continue” para prosseguir.

Got an Androwd phone or tablet? Find out how 1o
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Posteriormente a isso, vocé ja podera desenvolver o seu aplicativo desejado. No entanto
se a pagina estiver em outra lingua, geralmente inglés, basta vocé ir no canto superior direito e
localizar a lingua em que a pagina esta configurada. Havera uma seta para baixo ao lado direito
do idioma da pagina, clicando nesta seta vocé tera uma lista de idiomas para escolher. No nosso

caso, escolhemos a op¢do “Portugués do Brasil” para trabalhar no App Inventor 2.

My Projects ~ View Trash  Guide  Reportan Issue English ~ daysoncastro3297@gmail.com -

English
Espaiiol
Date Modified ¥ Francais
Magyar
Italiano
o= 0f
Lietuvis
Nederlands

Polski

Portugues

Pyccxuin

Svenska
BiER
Sy

Apés a configuracdo do idioma, a pagina ira recarregar para fazer a mudanga para o
idioma selecionado. Nisto podemos partir para a construgdo do aplicativo. Inicialmente, deve-
se clicar no botdo “Iniciar novo projeto” que abrira uma caixa onde deve-se colocar um nome

para o projeto que sera desenvolvido.

3 MIT

J==_  APP INVENTOR

Iniciar novo projeto I Apagar Projeto I View Trash I Login to Gallery IPuDI!car na Ga_

Meus Projeti

Projetos Conectar Compilar Settings Ajuda Meus View Giiia Repo
v v v . v Projetos Trash probl

I:l Nome Data de Criagao Data de Modificagao v

Criar um novo projeto no App Inventor

Nome do ‘
projeto

Cancelar OK




Apébs criar um novo projeto, teremos a interface do App Inventor pronta para ser
utilizada. A primeiro ambiente que aparece é onde serd feito o design do aplicativo. Este

ambiente é dividido em 4 areas: Paleta (1); Visualizador (2); Componentes (3) e Propriedades

(4). A seguir encontra-se a interface do Design e suas divisées enumeradas no App Inventor 2.
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A Paleta é onde ficam todas as ferramentas para trabalhar a parte visual do aplicativo.
Estas ferramentas serdo colocadas diretamente no Visualizador na forma como o programador
desejar ao ser executado o aplicativo que sera construido. O Visualizador, como o préprio nome
diz, serve para que a pessoa que esta trabalhando no App /nventor observe a organiza¢do do
seu aplicativo, ajustando posic¢oes, inserindo ferramentas, entre outras op¢des que ajudarao na
entrada e saida de dados no aplicativo. Nos Componentes sdo exibidas todas as ferramentas
que foram utilizadas da Paleta e arrastadas para o Visualizador. Nas Propriedades tem-se
opg¢oes de edigdo de cada componente que foi inserido na parte visual do aplicativo.

0 segundo ambiente do App Inventor 2 é chamado de Blocos, onde se encontrara as
ferramentas necessdarias para que o programador organize as fun¢des do seu aplicativo e o faca
funcionar como desejado. Vale ressaltar que todos os componentes do aplicativo que serao
inseridos no ambiente de Design aparecerdo também no ambiente Blocos para que seja possivel
organizar o que sera feito com as entradas e programar as saidas. Para acessar esse ambiente,
clique no botdo “Blocos” no canto superior direito da pagina ao lado do botdao do ambiente

“Designer”.
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Ap6s clicar no botao “Blocos”, poderemos visualizar este segundo ambiente que é o
espaco onde é feita toda a programacao do aplicativo que sera construido. A interface de Blocos
é dividida em 2 areas: Blocos (1) e Visualizador (2). Podemos observar a interface Blocos e as

suas partes enumeradas na imagem a seguir.
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Na parte de Blocos encontramos todos os blocos de programacdo necessarios para o
funcionamento ao aplicativo. Os componentes que forem colocados no design do aplicativo no
ambiente de “Designer” aparecerdo automaticamente na area de Blocos abaixo dos blocos
légicos que ja constam nessa area, como por exemplo os de Controle e de Matematica como

veremos na imagem abaixo.
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Todos estes blocos logicos e os demais que surgirdo a partir da insercdao dos

componentes deverdo ser arrastados até a area do Visualizador para que sejam montados os

comandos necessarios para a execu¢do do aplicativo. O Visualizador é o local onde o

programador indica por meio dos comandos légicos o que sera feito com as informagdes que

serdo inseridas pelo usudrio (entradas) e o tratamento dessas informagdes para os resultados

desejados (saidas).



SOLUCAO ALGEBRICA
Dada uma Sequéncia S composta por n termos, temos que
T:,T5,T3,Ty, -+, T, € Scomn € N*
Cada elemento T;, é um termo da sequéncia em que n determina a posi¢do do termo na
propria sequéncia.
Seja k € Z, tal que
k=T, =T1=T3-T, =Ty =Ty = =T, =Ty
O valor k é definido como a variacao entre dois termos da sequéncia S e é um valor
constante. Nesse sentido, se analisarmos os valores de k, temos trés situagoes:
1) Sek <0
Nessa condicdo teremos que os valores dos termos na sequéncia obedecerao a seguinte
ordem
T, >T,>T3>Ty>>T,
Assim a sequéncia sera classificada como decrescente.
2) Sek=0
Nessa situacao teremos que os valores dos termos na sequéncia obedecerao a seguinte
ordem
T1=T,=T3=T,=-=T,
Desse modo a sequéncia sera classificada como constante.
3) Sek>0
Nessa condicdo teremos que os valores dos termos na sequéncia obedecerdo a seguinte
ordem
1< T, <T3<T, < <Ty
Logo a sequéncia sera classificada como crescente.
Para a determinacdo de cada termo na sequéncia a partir do primeiro (T;), faremos
algumas observacdes.
Sendo k = T, — T, ao isolarmos T, nessa equagdo temos
T, =T, +k. (D
Sendo k = T3 — T,, ao isolarmos T nessa equagdo temos
Ty =T, +k (1D
e substituindo (I) em (II) segue que
T;=(T+k)+k
T;=T+k+k
T;=T,+2.k (I11)

12



Sendo k = T, — T3, ao isolarmos T, nessa equagdo temos
T,=T;+k (IV)
e substituindo (IIT) em (IV) segue que
T,=(Ty+2.k)+k
T,=T,+2.k+k
T,=T;+3.k
Nesse sentido, podemos perceber que para um termo que se encontra na posicao n na
sequéncia, esse obedecera a seguinte lei de formacao
T,=T,+(n—-1).k
A expressdo acima é denominada de Termo Geral de uma sequéncia e por meio dela
podemos escrever as férmulas para calcular todo e qualquer termo que pertencera a sequéncia
dada, seja numérica ou figurativa.
Nesse sentido, serdo fornecidos os trés primeiros termos (T, T, e T3) de uma sequéncia
e o aplicativo que iremos construir ira calcular os trés termos seguintes, ou seja, precisamos ter
em mente, pelo termo geral, que
T,=T+@—-1).k=T, + 3.k,
Ts=T;+(5-1.k=T,+4.ke
Te=T;+(6—1).k=T; +5.k.

13



DESCRICAO DO APLICATIVO

Conforme foi apresentado anteriormente, o App Inventor 2 apresenta dois ambientes:
Designer e Blocos. Para a construcdo de qualquer aplicativo necessitaremos utilizar os dois
ambientes, a primeira que buscara desenhar os aspectos visuais do aplicativo e a segunda que
auxilia na execucdo e na linguagem de programacao por tras do mesmo.

Como foi feita a apresentacdo do App Inventor 2 anteriormente, é necessario criar um
novo projeto seguindo os passos que foram detalhados. Ao iniciar um novo projeto, coloque o
nome “Calculadora de Sequencias” sem acento pois o programa ndo admite acentos, ¢ e
caracteres especiais, além de que os espacos entre as palavras siao preenchidos
automaticamente por _ (underline).

Para iniciarmos a construcao do aplicativo “Calculadora de Sequéncias”, iremos detalhar
a construcdo do mesmo no ambiente de Designer e posteriormente no ambiente de Blocos.
Vejamos a seguir um modelo de como ficara o design do aplicativo na janela do App Inventor 2

no navegador de internet e na tela do celular.

1*tlermo =
2° termo =
3" termo =

Proximos termos Limpar

4° termo = 0000

5% termo = 0000
6° termo = 0000

A esquerda temos a imagem do design do aplicativo feito no App Inventor. A estrutura
do design foi dividida em duas etapas. A primeira onde colocamos o nome do aplicativo e os
campos onde serdo inseridas as informacgdes (entradas) que, para este aplicativo, serdo os
valores dos trés primeiros termos de uma sequéncia, além dos botdes “Préximos termos” e
“Limpar”. Na segunda etapa, sera onde aparecerdo os proximos termos (saidas) da sequéncia
dada calculados com base nos valores dos trés primeiros termos inseridos pelo usudrio, no
entanto, conforme podemos observar na imagem a esquerda, esta segunda parte s6 aparecera

apds o usuario clicar no botdo “Proximos termos”.

14



Muito bem, vamos a construcdo da primeira parte do design do aplicativo “Calculadora
de Sequéncias”. Siga as orientac¢des a seguir.
» Cor de fundo da tela
Como desejar, vocé pode escolher a cor de fundo da tela do seu aplicativo. Ao criar um
novo projeto, vocé automaticamente estara no Screen 1 onde fara o design do seu aplicativo.
Para mudar a cor de fundo da tela, va até a area de Propriedades da tela de Designer e procure
a opc¢do “CorDeFundo”, clique sobre a cor “Padrao” e assim o programa abrira a lista de opg¢des

de cores disponiveis.

Blocos Topo:1
Componentes Propriedades
Screen] Screenl CorDeFundo
. I:] Padrao
TelaSobre
|:| Nenhum
. Preto
AccentColor
B Padrao B szul
AlinhamentoHorizontal D Ciano
Esquerda |:| Padrao
AlinhamentoVertica . Cinza Escuro
Topo:1 -~ Renomea Cinza JpTela
NomeDoApp D Verde
teste Midia D Cinza Claro
Aa nta
CorDeFundo Enviar Arquivo ... B Magenta
[ Padrao [ Laranja
ImagemDeFundo D Rosa
Nenhur . Vermelho
S Branco
BigDefaultText [ &ran i1
> a
O |:| Amarelo
BlocksToolkit [J custom
All ~ -

No nosso caso, escolhemos a cor “Ciano” mas pode ser qualquer outra cor entre as
disponiveis. Logo apos selecionar a cor de fundo a tela do celular que esta na area do

Visualizador sera preenchida pela cor selecionada.

vioeshIad
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» Nome do aplicativo
Para inserirmos o nome do aplicativo, deve-se ir até a d&rea chamada Paleta e procurar a
op¢do “Legenda” no menu “Interface do Usuario”. Para inserir a “Legenda” basta clicar nela e

arrasta-la até a area do Visualizador dentro da tela do celular.

Paleta Visualizador

= - ’ [_IMostrar os componentes ocultos no Visualizador
- Tamanho de telefone (505,320) v
Interface de Usuario S

Botao

CaixaDeSelecao

S

EscolheData

Texto para Legendat

| magem

Legenda

EscolheLista

VisualizadorDeListas

Ap6s inserir a legenda na tela do celular, devemos alterar algumas de suas propriedades.
Na area de Propriedades do ambiente Designer, faca as seguintes modificacdes: (1) altere a
“CorDeFundo” para cinza ou qualquer cor que achar melhor; (2) selecione a opcao
“FonteNegrito”; (3) altere o tamanho das letras em “TamanhoDaFonte” para 25; (4) em
“Largura” selecione a op¢do “Preencher principal”; (5) em “Texto” apague a frase “Texto para
Legendal” e escreva “Calculadora de Sequéncias” e (6) em “AlinhamentoDoTexto” selecione a

op¢do “centro: 1”.

Visualizado Camponenies Moprwdades

=0
N0,

thichin

CJCICIO
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» Entradas

As entradas sdo as informagdes que serdo inseridas no aplicativo para gerar os
resultados. Neste caso, iremos colocar trés entradas no aplicativo Calculadora de Sequéncias
que correspondem aos valores numéricos dos 12, 22 e 32 termos de uma sequéncia.

Como forma de organizacao iremos colocar primeiramente um organizador vertical. Na
area de Paleta, procure o menu “Organizacdao” abaixo do menu “Interface do usuario” (talvez
seja necessario utilizar a barra de rolagem do seu navegador para aparecer). Dentro do menu
“Organizacao”, identifique a op¢do “OrganizagdoVertical”, clique neste e arraste até a area do

Visualizador abaixo do nome do aplicativo.

Paleta Visualizador

Interface de Usuario
Organizagao

OrganizagaoHorizontal

[_Mostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone (505,320) v

HorizontalScrollArrangement (7

OrganizacaoEmTabela

OrganizacaoVertical
VerticalScrollArrangemeNt
Midia

Desenho e Animagao

Maps

Apos isso, observe que na area de Componentes do Designer aparece o item com nome
de “OrganizacdoVericall”. Ao final da area de Componentes ha dois botdes: “Renomear” e
“Apagar”. Clique no botdo “Renomear” e utilize a abreviagdo “OrgVertl”. Renomear estes

componentes ira facilitar a programacao que sera feita posteriormente no ambiente Blocos.
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Feito isso, agora é precisa alterar algumas configura¢des desse organizador. Para isso,
va até a d4rea de Propriedades e faca as seguintes modificagdes: (1) em
“AlinhamentoHorizontal” selecione a opg¢do “centro : 3”; (2) em “CorDeFundo” selecione a

op¢do “Nenhum” e (3) em “Largura” selecione a op¢ao “Preencher principal”.

Componentes Propriedades
(UIMostrar os componentes ocultos no Visualizador C] Screen] OrgVert1
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Cen 3

OrgVertl
AlinhamentoVertical
Topo:1 -~
CorDeFundo

D Nenhum

Altura

Automatico

Largura

Preencher principa

Imagem

Nenhum

Agora dentro deste organizador vertical estardo outros organizadores horizontais onde
colocaremos as entradas do aplicativo Calculadora de Sequéncias. No menu “Organizacdo” da
Paleta encontre “OrganizacdaoHorizontal”, clique e arraste para dentro do “OrgVertl” que

acabamos de configurar.
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Renomeie este organizador nos Componentes da mesma forma como foi feito com o
organizador vertical que inserimos anteriormente utilizando a abreviagao “OrgHoriz1".
Além deste, precisaremos de mais dois organizadores horizontais dentro do “OrgVert1”,

entdo faga o mesmo procedimento acima, de forma que fiquem trés organizadores horizontais



um em cima do outro.

Vaaahs adoe

Feito isso, como forma de organiza¢do, também iremos renomear cada organizador
horizontal que foi inserido na drea de Componentes assim como foi feito com o organizador
vertical. Na area Componentes selecione o “OrganizadorHorizontall” e depois clique no botédo
“Renomear”. Na pequena janela que ira se abrir, no campo “Novo nome” substitua

“OrganizadorHorizontall” por “OrgHoriz1” e clique no botdao “OK” para finalizar o processo.

Visualizador Componentes
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Faca o mesmo procedimento para renomear os demais organizadores horizontais, de tal
forma que o “OrganizadorHorizontal2” seja substituido por “OrgHoriz2” e o

“OrganizadorHorizontal3” seja substituido por “OrgHoriz3” como podemos observar a seguir.

Visuakiz adw Camponmiies

Feita a renomea¢do dos organizadores horizontais, também é necessario alterar
algumas de suas configuragdes. Clique no “OrgHoriz1” e na area de Propriedades faga as
seguintes alteragdes: (1) em “AlinhamentoHorizontal” selecione a opgdo “centro : 3”; (2) em
“CorDeFundo” selecione a op¢ao “Nenhum” e (3) em “Largura” escolha a opgao “Preencher

Principal”.

Campanemes Mropnedades

Madia
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Este organizador sera reservado apenas para a primeira entrada do nosso aplicativo, ou
seja, para inserir o 12 termo da sequéncia. Os outros dois organizadores, servirdo para colocar
as demais entradas, ou seja, 22 e 32 termos. Assim, repita o mesmo procedimento que realizou

acima para alterar as propriedades do “OrgHoriz2” e do “OrgHoriz3”.
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Vamos inserir dois elementos em cada organizador horizontal: uma legenda e uma caixa
de texto. Nesse sentido, va até o menu “Interface do usuario” da Paleta e arraste para dentro do

“OrgHoriz1” a opg¢ao “Legenda”.
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Ao inserir a “Legenda” no “OrgHoriz1”, vamos alterar algumas de suas configurag¢des nas
Propriedades. Siga as modificacdes detalhadas a seguir: (1) em “TamanhoDaFonte” digite 24 e

(2) em “Texto” digite “12 termo =".



Componemes M oapredades

(.
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Feito isso, também sera necessario inserir umalegenda no “OrgHoriz2” e no “OrgHoriz3”
que tenha a mesma propriedade para o “TamanhoDaFonte”, ou seja, 24. No entanto, na legenda
inserida no “OrgHoriz2” devemos escrever “22 termo = ” no campo “Texto” e na legenda
inserida no “OrgHoriz3” deve-se escrever “32 termo = ” no campo “Texto”. A partir disso, o

design do aplicativo estara como na imagem a seguir.

Vituakrador

1°termo =

Agora iremos inserir as caixas de textos onde o usudrio podera digitar os valores dos
trés primeiros termos de uma sequéncia. Va até o menu “Interface do usuario” na Paleta,

identifique a opgao “CaixaDeTexto”, clique nela e arraste para dentro do “OrgHoriz1” no lado



direito da legenda onde esta escrito “12 termo =".
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Faca o mesmo para inserir caixas de texto nos demais organizadores horizontais e

sempre ao lado direito logo apés o sinal de igualdade (=) como na imagem ilustrativa a seguir.

Polets Visualirador
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19 termo =
e 2°termo =

3°termo =
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Na area de Componentes, para ajudar na programacdo que sera feita posteriormente, é
aconselhavel que também se renomeie essas caixas de texto. Para a “CaixaDeTexto1” renomeie
com o nome “Valor_T1”, na “CaixaDeTexto2” renomeie com o nome “Valor_T2” e na

“CaixaDeTexto3” renomeie com o nome “Valor_T3” como podemos ver abaixo.



Componentes

[Mostrar os componentes ocultos no Visualizador = Screen]
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Ao inserir e renomear as caixas de texto, vamos alterar algumas de suas configuracoes
em Propriedades. Clique em na caixa de texto renomeada “Valor_T1” e siga as modificagdes
detalhadas a seguir: (1) em “TamanhoDaFonte” altere para 24; (2) em “Largura” coloque 70
pontos; (3) apague o texto do campo “Dica”; (4) marque a opg¢ao “SomenteNumeros” e (5) em

“AlinhamentoDoTexto” selecione a opgao “centro: 1”.

Tomporanmtes Fuoge iedadet
]

Whita
o
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As configuragdes feitas acima serdo as mesmas para as caixas de texto com nomes

“Valor_T2” e “Valor_T3”. Assim, o design do aplicativo até aqui estara da seguinte forma:

Visualizador

[IMostrar os componentes ocultos no Visualizador
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1° termo =

2° termo =

3°%termo =

E assim finalizamos a parte onde serao inseridas as entradas do aplicativo Calculadora

de Sequéncias.

> Botoes

Conforme mostramos no design inicial do aplicativo, vamos precisar inserir dois botoes

no aplicativo Calculadora de Sequéncias. Para inserir os botdes no aplicativo, vamos precisar

de mais um organizador horizontal dentro do “OrgVertl”. Para isso, v4 até o menu

“Organizacao” da Paleta, encontre a opcao “OrganizacdoHorizontal”, clique nela e arraste para

dentro do “OrgVert1” e abaixo do “OrgHoriz3".
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Na area de

Componentes,

renomeie

este  organizador.

Selecione

“OrganizacaoHorizontal1”, clique no botdo “Renomear”, na tela “Renomear Componente” que

ira se abrir apague “OrganizacdoHorizontal1” do campo “Novo nome” e escreva “OrgHoriz4”,

para finalizar a acdo clique n

o botio “OK”.
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Feita a renomeacdo desse organizador horizontal, é necessario alterar algumas de suas

configuragdes. Clique no “OrgHoriz4” e na area de Propriedades faca as seguintes alteragdes:

(1) em “AlinhamentoHorizontal” selecione a op¢ado “centro : 3”; (2) em “CorDeFundo” selecione

a opgdo “Nenhum” e (3) em “Largura” escolha a opg¢ao “Preencher Principal”.
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O primeiro botdo serd chamado “Pr6ximos Termos” onde ao clica-lo, o usuario podera
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visualizar os préoximos termos da sequéncia com base nos trés primeiros termos que serdo
inseridos no aplicativo. V4 até a drea da Paleta e no menu “Interface do usuario” encontre a

op¢do “Botdo”. Clique na op¢do “Botao” e arraste para dentro do “OrgHoriz4".
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Feita a inserc¢do deste botao, vamos trocar seu nome. Na area de Componentes, selecione
[ ~ ”n . ~ [ »n . o« ”n
o componente “Botdol”, clique no botdo “Renomear”, na janela “Renomear componente

apague o nome “Botaol” e escreva “BT_Prox_Termos”. Finalize esta ac¢do clicando em “OK".
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Ap6s renomear este botdao em Componentes, vamos alterar algumas das configuracoes

do botdo em Propriedades. Siga os passos a seguir: (1) selecione a op¢ao “FonteNegrito”; (2)



altere “TamanhoDaFonte” para 20 e (3) em “Texto” escreva “Préximos termos”.
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O segundo botdo serd chamado “Limpar” onde ao clica-lo, o usuario podera limpar os
dados inseridos nas caixas de texto do aplicativo. Va até a area da Paleta e no menu “Interface
do usudrio” encontre a opcao “Botdo”. Clique na opc¢do “Botdo” e arraste para dentro do

“OrgHoriz4” e ao lado direito do botdo “Préximos termos”.
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Feita a insercao deste segundo botdo, vamos trocar seu nome. Na area de Componentes,

selecione o componente “Botdol”, clique no botdo “Renomear”, na janela “Renomear



componente” apague o nome “Botaol” e escreva “BT_Limpar”. Finalize a acao clicando em “OK”.
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Apds renomear este botdao em Componentes, vamos alterar algumas das configuracdes
do botdo em Propriedades. Siga os passos a seguir: (1) selecione a op¢ao “FonteNegrito”; (2)

altere “TamanhoDaFonte” para 20 e (3) em “Texto” escreva “Limpar”.
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Feita a insercao das entradas e dos botdes do aplicativo, finalizamos a primeira etapa de



constru¢do do design do mesmo. Agora partiremos para a segunda etapa, onde faremos os
locais apropriados para as saidas, ou seja, os locais onde aparecerao os termos que sucedem a
sequéncia de numeros inserida pelo usuario.
» Saidas
Para a saida de informacdes no aplicativo, vamos inserir mais um organizador vertical.
Na area de Paleta, procure o menu “Organizagdo”, identifique a opgao “OrganizacaoVertical”,

clique neste e arraste até a area do Visualizador abaixo do “OrgVert1”.
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Na area Componentes selecione “OrganizacdoVerticall” e depois clique no botao
“Renomear”. Na pequena janela Renomear Componente que ird se abrir, no campo “Novo

nome” substitua “OrganizacdoVerticall” por “OrgVert2” e clique no botdo “OK”.

Proximos termos ~ Limpar = : '
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Feito isso, agora é preciso alterar algumas configuracées desse organizador. Para isso,
va até a d4rea de Propriedades e faca as seguintes modificagdes: (1) em
“AlinhamentoHorizontal” selecione a opg¢do “centro : 3”; (2) em “CorDeFundo” selecione a

op¢do “Nenhum” e (3) em “Largura” selecione a op¢ao “Preencher principal”.
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Agora dentro do “OrgVert2” estardo outros trés organizadores horizontais onde
aparecerdo as saidas do aplicativo Calculadora de Sequéncias, ou seja, em cada organizador
horizontal aparecera os valores do quarto, quinto e sexto termos respectivamente. No menu
“Organizacao” da Paleta encontre “OrganizacaoHorizontal”, clique e arraste para dentro do

“OrgVert2”. Faca isso por trés vezes como mostra a imagem a seguir.

Puirts Vitahzadim

Proximos termos  Limpar
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Caso tenha dificuldade de colocar os trés organizadores horizontais um em baixo do
outro dentro do “OrgVert2”, clique no componente “Screenl” e em Propriedades selecione a

opcdo “Rolavel” para que apareca a barra de rolagem do aplicativo.

Visualizador Componentes Propnodades

Proximos termos

Midia

Apoés inserir os trés organizadores horizontais dentro do “OrgVert2”, precisamos
renomear cada um deles. Na area de Componentes, selecione “OrganizacaoHorizontal1”, clique
no botdo renomear e coloque o novo nome “OrgHoriz5”. Para o componente
“OrganizacaoHorizontal2” renomeie para o nome “OrgHoriz6” e para o componente

“OrganizacaoHorizontal3” altere seu nome para “OrgHoriz7".

= BT_Prox_Termos Nenhum

OrgHoriz6é

OrgHoriz7

Renomear  Apagar
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Apdbs renomear estes organizadores, vamos alterar algumas de suas configuracdes na
area de Propriedades. Selecione o “OrgHoriz5” e faca as seguintes modifica¢des: (1) em
“AlinhamentoHorizontal” selecione a opg¢do “centro : 3”; (2) em “CorDeFundo” selecione a

op¢do “Nenhum” e (3) em “Largura” selecione “Preencher principal”.
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Selecione os organizadores “OrgHoriz6” e “OrgHoriz7” e faca as mesmas modificacdes
mostradas acima na drea de Propriedades em cada um deles. Assim o design do aplicativo, apos

a alteracdo dessas configuracdes nos trés organizadores, estara da seguinte forma:

vaats phoc

Proximos termos ~ Limpar




Feito isso, vamos inserir uma legenda em cada organizador horizontal. V4 até o menu
“Interface do Usuario” da Paleta, procure a op¢do “Legenda” clique nela e arraste para dentro

de cada organizador horizontal do “OrgVert2".
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Na area de Componentes selecione “Legenda5” que foi colocada dentro do “OrgHoriz5".
Feito isso, vamos alterar algumas de suas configuracdes em Propriedades. Faga as alteragdes:

(1) em “TamanhoDaFonte” digite o valor 24 e (2) em “Texto” escreva “42 termo =".
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O mesmo sera feito para as legendas “Legenda6” do “OrgHoriz6” e “Legenda7” do
“OrgHoriz7”. Selecione cada uma delas e em Propriedades coloque o valor 24 para
“TamanhoDaFonte”, no entanto, para o campo “Texto” da “Legenda6” escreva “52 termo =" e

para o campo “Texto” da “Legenda7” escreva “62 termo =" como demonstra a imagem a seguir.
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Com isso, vamos inserir mais uma legenda do menu “Interface do Usuario” da Paleta em

cada organizador horizontal ao lado direito dos termos indicados apds o sinal de igualdade.
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2°termo =
= VisualizadorDeListas
o =
Notificador 3° termo
CaixaDeSenha Proximos termos  Limpar
Wl Deslizador
e Texto para Legenda8
=] ListaSuspensa
& Switch 2 Texto para Legendad
CaixaDeTexto Texto para Legendal0

EscolheHora




Na area de Componentes selecione “Legenda8” que foi colocada dentro do “OrgHoriz5”.
Feito isso, vamos alterar algumas de suas configura¢des em Propriedades. Faga as alteragdes:
(1) selecione a opg¢ao “FonteNegrito”; (2) em “TamanhoDaFonte” digite o valor 24 e (3) em

“Texto” escreva “0000”.

Componentes Propriedades
(OMostrar os componentes ocultos no Visualizador Il Valor T2 4 Legenda8
Tamanho de telefone (505,320) v =] OraH CorDefFundo
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[J Nenhum
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“JValor_T3
E] raH
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= BT.
o e OrgVert2 2
1 termo = e OrgHoriz5 FamiliaDaFonte
2° termo = ‘lLegenda5 padieo ~
HTMLFormat
‘|Legenda8 -
3°termo = -
e OrgHoriz6 e
emMargens
Préximos termos ~ Limpar AlLegenda6
*/Legenda% Altura
= 00 @ & orgHoriz7
4° termo = 0000 i
o Texto para Legendad % Legen Largura
5° termo = ieg
6° termo = Texto para Legenda10 4 e
Renomear = Apagar ah
Y
Midia AlinhamentoDoTexto

Repita as mesmas alteragdes acima para a “Legenda9” do “OrgHoriz6” e para a

“Legendal0” do “OrgHoriz7” como mostra a imagem a seguir.

Visuslizador

1° termo =

2° termo =
3°termo =

Proximos termos  Limpar

4% termo = 0000
5% termo = 0000
6° termo = 0000

Por fim, na area de Componentes renomeie a “Legenda8” colocada no “OrgHoriz5" para

“Valor_T4".



Companentes

—n L egendal

Proxim

Cancelar OK

4°
5 termo = 0000
6° termo = 0000

Faca o mesmo procedimento para renomear a “Legenda9” do “OrgHoriz6” para

“Valor_T5” e renomear a “Legendal0” do “OrgHoriz7” para “Valor_T6".

Componentas

1°termo =

2° termo =

3%termo =

Proximos termos ~ Limpar egend

4°termo = 0000
59 termo = 0000
6° termo = 0000

Assim terminamos o design do nosso aplicativo. Partiremos agora para a programacao

do aplicativo no ambiente de Blocos.
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» Blocos
Como foi apresentado, no ambiente Blocos iremos fazer a programacdo do aplicativo.
Nesse ambiente configuramos os botdes e determinamos o tratamento das informacdes, ou
seja, o que deve ser feito com os dados inseridos no aplicativo (entradas) para apresentar os
dados desejados (saidas).
Apés finalizar o design do aplicativo, clique no botao “Blocos” para acessar esse

ambiente.

Compovenies ¢ Propriedades
.

Propriedades

Screen] |
Proximos termos  Limpar i
TelaSobre
49 termo = 0000
5° termo = 0000

Ao abrir o ambiente de Blocos, observe que ao utilizar a barra de rolagem na area de

Blocos aparecem todos os componentes do aplicativo que inserimos no ambiente de Designer.

Blocos Visualij Alocos Visualiz Blocos Visuakz

EEENEEEREDE;
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Isso ocorre automaticamente no App Inventor 2 e favorece a programagio dos blocos.

Quando fizemos o design do aplicativo dividimos o0 mesmo em duas partes, uma onde

foram colocados os locais para as entradas do aplicativo e os botdes e a outra para as saidas.

Ambas as partes foram colocadas, respectivamente, no “OrgVertl” e no “OrgVert2”. Isso se

justifica porque quando o aplicativo for iniciado pelo usudrio, queremos que aparecam apenas

as entradas e os botdes. Nesse sentido vamos programar nosso primeiro bloco.

Dentro da area de Blocos, clique em “Screenl”, clique no item “quando Screenl

JInicializar fazer” e arraste-o até a area do Visualizador.
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Apos isso, clique em “OrgVertl”, selecione o item “ajustar OrgVertl.Visivel para” e

arraste-o para a area do Visualizador.
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Em seguida, clique em “OrgVert2”, selecione o item “ajustar OrgVert2.Visivel para” e

arraste-o para a area do Visualizador.

Mocoe
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Agora, precisaremos de dois blocos ldégicos. Clique em “Légica”, encontre os itens

“Verdadeiro” e “Falso”, clique neles e arraste-os até a area do Visualizador.

Blocus Visualizador
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Com isso, teremos os blocos necessarios para a primeira a¢ao do aplicativo como mostra

a figura.

quando EETTITIRE Ireciaiiea
o

ajustar (ETIIREE CTCED paa

el g OrgVert2 < I Visived « T




No campo do Visualizador vamos organizar os blocos que foram inseridos de forma a
atender ao que propusemos anteriormente. Conforme pode se observar, os blocos apresentam
partes de encaixe como se fossem quebra-cabecas, assim unindo essas partes podemos definir
as acdes que serdo realizadas.

Nesse primeiro caso, precisamos que quando o “Screenl” inicializar, o “OrgVert1” fique

visivel e 0 “OrgVert2” fique oculto. Assim organizamos os blocos da seguinte forma:

Visuah2ados

feor oste (FVTAND  ALITED pars
PR Orgverz - I Visivel - Rl 250 |
S

Vamos definir agora a fun¢do do botdo “Limpar”. Como o préprio nome sugere, ele
servira para limpar os dados que serao fornecidos pelo usuario, seja que por algum momento
foram inseridos dados incorretos ou mesmo apoés a utilizagdo do aplicativo sejam inseridos
outros dados para verificar os padroes e regularidades de outras sequéncias.

Dentro da area de Blocos, clique em “BT_Limpar”, clique no item “quando BT_Limpar

.Clique fazer” e arraste-o até a area do Visualizador.

Blocos Vieundizadot
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- |

Legendad

Vilor_1 quando [LETITIRR  Cliquel.ongo
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o s
Letshdab quando 1MUY ToqueParaBaln
Valor 74 tazer

Para esse novo bloco, precisaremos novamente que o “OrgVert2” fique oculto caso tenha

se tornado visivel apds o usudrio clicar o botao “Préximos termos” que configuraremos depois.
Assim, como ja fizemos esse comando no bloco anterior, podemos duplicar essa acdo para o
novo bloco que iremos montar. Com o botdo direito do mouse, clique no bloco “ajustar

OrgVert2.Visivel para falso” e selecione a opgao “Duplicar”.



Visualezador

quando Inicializar
L OrgVert « I Visivel « T

RISl Orgvenz - I Visivel + Waocly faiso
Duplicar
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Make Goneri

Download Blocks as PNG
Ajuda

Assim aparecera um bloco idéntico na area do Visualizador que sera usado no bloco de
configuragdo do botdo “Limpar”.

Em seguida, sdo necessarios blocos que limpem o contetido digitado pelo usuario nas
caixas de texto reservadas aos valores de 12, 22 e 32 termos. Para isso, clique em “Valor_T1” na
area de blocos, clique no item “ajustar Valor_T1.Texto para” e arraste-o até a area do

Visualizador.
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Faca 0 mesmo clicando em “Valor_T2” e “Valor_T3” da area de blocos para inserir,

respectivamente, os blocos “ajustar Valor_T2.Texto para” e “ajustar Valor_T3.Texto para” na

area do Visualizador como mostra a figura.

Visuahzador
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Posteriormente, precisamos de trés blocos de Texto que indiquem que as caixas de texto

devem ficar vazias. Assim clique em “Texto”, selecione o item que apresenta uma caixa de texto

o n

entre aspas (“”) e arraste-o para a area do Visualizador.

Blocos Visualizador

iy . n- ST OrgVert2 « M Visivel
l ontrole
.l ogicn v -
justar QUTTRES . GLT:
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Ap6s inserir esse bloco, utilize a funcao duplicar para ter 3 dessas caixas de texto como

mostra a figura.
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A partir desses blocos, podemos estabelecer que o “OrgVert2” fique oculto e as caixas de

texto denominadas de “Valor_T1”, “Valor_T2” e “Valor_T3” fiquem vazias quando o botdo

“Limpar” for clicado. Assim organizamos esse bloco da seguinte forma:

Visualizador

quando [CLMYTTTERE Clque
- TR OrgVert2 « M Visivel + ISl falso -
G Valor T1 + B Texto * B:CICRENE B
ajustar QECAPFED ACTES para @
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Antes de estabelecer a fun¢do do botao “Préximos termos”, precisamos definir algumas
condi¢des sobre os valores que serao inseridos pelo usuario. Nesse sentido, é importante
destacar que nas caixas de texto do aplicativo onde serdo colocados os trés primeiros termos

da sequéncia, deve haver um padrao, ou seja, uma variacdo constante entre cada termo.



Com isso, vamos estabelecer dois procedimentos para serem realizados pelo aplicativo
que denominaremos de “Variacdo1” e “Variacao2”.

A “Variagdo1” consistira na diferenca entre os valores dos 19 e 22 termos e a “Variagdo2”
consistird na diferenca entre os valores dos 22 e 32 termos. Com isso, clique em

“Procedimentos”, apds clique em “para procedimento resultado” e arraste-o até a area do

Visualizador.

Blocos Visualizador
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Ao inseri-lo na area do Visualizador, duplique esse bloco e em um dos blocos de

procedimento escreva “Variagdo1” e no outro “Variacdo2” como mostra a figura a seguir:

Visualzador

o| para QZIEEEAD
resultado

§d

Agora precisaremos de blocos com a operagdo matematica de subtragao para realizar os
procedimentos descritos acima. Assim clique em “Matematica”, selecione o item que aparece a

operacdo de subtracdo entre dois valores e arraste-o para a area do Visualizador.

Blocos Visualizador
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Duplique esse bloco da operagdo de subtragao pois necessitaremos de um deles em cada

procedimento. Para completar esses procedimentos, devemos indicar quais valores estardo

envolvidos nessas operacoes.

Assim, para a “Variagdo1” vamos precisar dos valores dos 12 e 22 termos e para a

“Variagdo2” vamos precisar dos valores dos 22 e32 termos. Clique na caixa de texto “Valor_T1”,

selecione o item “Valor_T1.Texto” e arraste-o para a area do Visualizador.
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Para facilitar o procedimento do calculo das variac¢des, utilize a funcao duplicar para ter

4 blocos semelhantes a esse, sendo que dois serdo usados para a “Variagd1” e os outros dois

para a “VariagdoZ2”.
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Nesses blocos, observe que do lado direito do nome “Valor_T1” ha uma pequena seta

para baixo que permite alterar o bloco para “Valor_T2” ou “Valor_T3".

Visualizador

CE] Varacaot )

resultado

[P Varlacho? |

resultado

P AR

s Vaior_T1

Valor_T2
Valor_T3

o I AR A




Utilize essa estratégia para que vocé trabalhe com “Valor_T2.Texto” e “Valor_T1.Texto”

para a “Variacaol” e “Valor_T3.Texto” e “Valor_T2.Texto” para a “Variacdo2” como mostra a

seguir.
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[ Vanacao2

resultado

[ e (e
[ e s

Assim, organize os blocos das variagoes da seguinte forma:

Visuafizador
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Agora que estdo definidas essas variagdes, podemos configurar a funcdo do botao

“Proximos termos” para calcular os valores dos 42, 52 e 62 termos. Para isso, clique em

“BT_Prox_Termos”, selecione o item “quando BT_Prox_Termos.Clique fazer” e arraste-o para a

area do Visualizador.
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Uma das primeiras a¢des que queremos ao clicar no botdo “Préximos Termos” é que o

local onde aparecerdo os valores dos 42, 52 e 62 termos fique visivel, ou seja, que o “OrgVert2”



fique visivel. Assim, no primeiro conjunto de blocos que foi construido para inicializar o
aplicativo, duplique o bloco “ajustar OrgVert2.Visivel para falso” e altere o valor 16gico de “falso”

para “verdadeiro” como mostra a figura abaixo.

Visualizador

VTS OrgVert2 « M Visivel « BT faiso -

verdadmro
7 Talso

Agora, precisamos perceber que para que sejam calculados os valores dos termos
seguintes a sequéncia dada, as variacdes entre os trés primeiros termos devem ser iguais, ou
seja, “Variacdo1” = “Variagdo2”. Para isso, vamos precisar de um bloco com uma fungdo “Se”
visto que essa igualdade é uma condi¢do necessaria para a constru¢do da sequéncia. Assim,

clique em “Controle”, selecione a opgao “Se _, entdo _” e arraste-a até a area do Visualizador.
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Feito isso, precisamos de um bloco matematico que verifique a igualdade entre os
valores calculados nas duas variagdes. Assim, clique em “Matematica”, selecione o item que tem

uma igualdade para dois valores e arraste-o para o Visualizador.

Blocos Visualizador
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Com isso, precisamos de blocos que chamem os valores das variacdes para constatar a



igualdade. Em “Procedimentos” vocé encontrara os itens “chamar Variagaol” e “chamar

Variacdao2”, clique neles e a

rraste-os para o Visualizador.
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Assim, basta inserir

esses blocos nos dois lados da igualdade para servirem de condicao

para o calculo dos valores seguintes.

apustar TV
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chamat K75 B

Com isso precisamos estabelecer os blocos que calculardao os valores dos 42, 52 e 62

termos. Conforme apresentamos na solucdo algébrica, esses termos sao calculados levando em

consideracdo o valor do 12 termo e a variacao da sequéncia,assim T, =T; + 3.k, Ts =T; + 4.k

eT6=T1+5.k.

Para o 42 termo, clique em “Valor_T4”, selecione a item “ajustar Valor_T4.Texto para” e

arraste-o para a area do Visualizador.
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Pela expressao algébrica que calcula o valor do 42 termo, temos uma adi¢do e uma
multiplicacdo. Assim, clique em “Matematica” e selecione os itens que representam essas

operacoes e arraste-os até o Visualizador.
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No bloco da adig¢do, o primeiro valor a ser considerado é o valor que foi inserido no 12

termo pelo usuario. Assim, clique em “Valor_T1", selecione a opg¢do “Valor_T1.Texto”, arraste

para o Visualizador e coloque no primeiro espago da operagdo de adi¢ao.
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Feito isso, no segundo espaco da operacdo de adi¢ao coloque o bloco da operacdo de

multiplicagdo como mostrado abaixo.
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No primeiro espago da operacdao de multiplicacdo, vamos colocar o valor 3. Para isso,
clique em “Matematica”, selecione o item que parece uma caixa de texto que consta o valor 0

(zero) e arraste-o para dentro do primeiro espaco da operacdo de multiplicacao.

Blocos Visualizador
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Com isso, apague o valor 0 (zero) e digite o valor 3.
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Por fim, o valor 3 tem que multiplicar a variagdo da sequéncia. Como temos “Variagaol”
e “Variacdo2” podemos utilizar qualquer uma delas pois temos a condi¢dao de que ambas sao
iguais. Assim, clique em “Procedimentos”, selecione o item “chamar Variagdo1” e arraste-o para

dentro do segundo espaco da operacdo de multiplicacdo como mostra a figura a seguir.

YETE Orgvent2 « M Visivel + I

chamar QZIITETEEE €88 chamar QZIETEEVED

chamar WEE SRS

0 mesmo procedimento deve ser feito para calcular os 52 e 62 termos. Para tanto, iremos

duplicar duas vezes o bloco que fizemos acima para facilitar isso e realizar algumas alteracgoes.



Vissalzador
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PR Varlacao! » |
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No caso, para calcular o 52 termo em um dos blocos duplicados alteramos “ajustar

Valor_T4.Texto para” para “ajustar Valor_T5.Texto para” e o valor na multiplica¢do para “4”. E

para calcular o 62 termo no outro bloco duplicado alteramos “ajustar Valor_T4.Texto para” para

“ajustar Valor_T6.Texto para” e o valor na multiplicacdo para “5”. Conforme mostra a imagem:

CEETE Vanacaol - M = + B P ETE Varlacaod « |

chamar RZIE SRS
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chamar 8T D

Com isso, ajustamos os blocos para compor as a¢des que devem ser realizadas quando o

usuario clicar no botao “Préximos termos”.
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o se chamar ZETEDES 8  chamar IETEEVED
antio ajustar WETAZED A0 ED para

SO Sl Valor T5 + M Texto « -2

sjustar (ETRCED - AR para

~—

(3
(4
a8

x chamar §CC - 20

«  chamar (Z0CIED

T d VariacsoT - |

Assim, finalizamos toda a programacdo do aplicativo “Calculadora de Sequéncias” e o

mesmo esta pronto para ser utilizado.



EXEMPLOS

Vamos agora, testar o aplicativo “Calculadora de Sequéncias” com algumas sequéncias
numéricas e figurativas.
EXEMPLOS: Dadas as sequéncias numéricas a seguir, complete a tabela com os valores do 49,

52 e 62 termos.

12 termo 22 termo 32 termo 49 termo 52 termo 62 termo
Sequéncia
A 4 6 8
Sequéncia 0 3 6
B
Sequéncia 1 5 9
C
Sequéncia 10 8 6
D
Sequéncia 7 5 3
E
Sequl;anaa 4 2 0

Para verificarmos a regularidade em cada sequéncia da tabela, podemos inserir os trés
primeiros termos e solicitar ao aplicativo que calcule os demais. Vamos ver isso inserindo os

termos da Sequéncia A da tabela no aplicativo como mostra a imagem abaixo.

Com isso, podemos descobrir os préximos termos da Sequéncia A clicando no botao

“Préximos termos”.




Assim, podemos observar que o 42 termo da Sequéncia A é 10, 0 52 termo é 12 e 0 62

termo é 14, o que possibilita o preenchimento da tabela.

1¢ termo 22 termo 32 termo 492 termo 59 termo 62 termo

Sequ;\enaa 4 6 8 10 12 14
Sequéncia 0 3 6

B
Sequéncia 1 5 9

C
Sequéncia 10 3 6

D
Sequéncia - 5 3

E
Sequ;naa 4 2 0

Ao realizar o mesmo procedimento com a Sequéncia B, temos:

Screend

Assim, preenchendo a tabela com esses valores teremos:

F

12 termo 22 termo 32 termo 49 termo 52 termo 62 termo

Sequ;\enaa 4 6 8 10 12 14
Setue heia 0 3 6 9 12 15
Sequéncia 1 5 9

C
Sequéncia 10 3 6

D
Sequéncia 7 5 3

E
Sequéncia 4 2 0




Ap6és testar as demais sequéncias numeéricas, o preenchimento da tabela deve ficar da

seguinte forma:

19 termo 22 termo 32 termo 49 termo 59 termo 62 termo
SequAéncia 4 6 3 10 12 14
Seq“]f“da 0 3 6 9 12 15
Seducneia 1 5 9 13 17 21
Sequsnda 10 8 6 4 2 0
Sequ]?ncia 7 5 3 1 _1 _3
Sequlgencia 4 9 0 2 _4 -6

Além dessas sequéncias numéricas, existem varias outras que podem ser explorados os
seus padrdes e regularidades.

Outro tipo de sequéncia que podemos explorar sdo as que sdo formadas por figuras. Veja
os exemplos a seguir:

EXEMPLO - Sequéncia Figurativa A: Observe a sequéncia de figuras formadas por pontos.

® @@ oo®
@ X e e

Figura Figura Figura
1 2 3

Podemos entender que cada figura é um termo de uma sequéncia e que cada termo é a
quantidade de pontos que a figura possui. Nesse sentido, transformamos a sequéncia figurativa

em uma sequéncia numeérica.
Figura Figura
2 3

:
9
®
] i i
2 4 6

1(_: 2*.1 34)
termo termo termo

Figura

Sequéncia figurativa

Sequéncia numeérica

Assim, com a ajuda do aplicativo “Calculadora de Sequéncias” podemos calcular a
quantidade de pontos para as demais figuras dessa sequéncia figurativa. Vejamos, ao inserir os

trés primeiros termos da sequéncia numérica originada pela sequéncia figurativa.
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Com isso, podemos entender que a continuacao da sequéncia figurativa A ocorre da

seguinte forma:
Figura Figura Figura Figura Figura Figura
1 2 3 4 5 6
. & (R esce® e®es 00000 000000
Semenclifigaane: @ ) 29 0000 00000 000000
2 : 3 £ £ 13
Sequéncia numérica 2 4 6 8 10 12
1° 2° 30 4° 50 6°
termo termo termo termo

termo termo
EXEMPLO - Sequéncia Figurativa B: Observe a sequéncia de figuras formadas por tridngulos.

A Y

A A A
4 > <4 ph 444 PPy -
vy ;
\
Figura Figura Figura
1 2 3

Assim como na sequéncia figurativa A, podemos transformar a sequéncia figurativa B

em uma sequéncia numérica que considera a quantidade de triangulos em cada figura.

Figura Figura Figura
1 2 3
A
A A
& A A
Sequéncia figurativa o p 44 ) dd4 PPy ...
v v v
v v
v
1 s 1
Sequéncia numérica 4 8 12
10 20 30
termo

termo termo



Com o auxilio do aplicativo “Calculadora de Sequéncias” podemos calcular a quantidade
de triangulos para as demais figuras dessa sequéncia figurativa. Vejamos, ao inserir os trés

primeiros termos da sequéncia numérica originada pela sequéncia figurativa.

Screend

Portanto, a continuacao da sequéncia figurativa B ocorre da seguinte forma:

Figura Fig: .
Figura 5
) Figura 4 ’
v Figura 3 A
Figura 2 A : t
1 A 4 yy A A
Sequéncia A A A A A A
<4 » <4 > 444 pPp d4dd PP d4494qd PP PP A444dq] PP PP P>
figurativa v v v v v v
v ; ; v v
* v
v v
' 1
A 8 12 16 20 24
1° 2° 3° 4 5° 6°
termo termo termo termo termo termo



ATIVIDADES PROPOSTAS
Nas atividades a seguir busque primeiramente resolvé-las em seu caderno e em seguida
utilize o aplicativo Calculadora de Sequéncias para validar as suas respostas.

01) Complete as sequéncias da tabela a seguir com os termos que estdo faltando.

19 termo 22 termo 39 termo 492 termo 59 termo 62 termo

Sequeéncia 2 6 10
numérica A

Sequencia 5 10 15
numeérica B

Sequ,epaa 20 16 12
numérica C

Seqlfe_naa 3 2 v
numérica D

SeqL{e'naa 6 7 2
numérica E

02) Dadas a sequéncias de nimeros a seguir, perceba o padrdo de formacao delas e complete
as sequéncias.

a3 7 11
b)2 9 16
-4 0 4
d8 4 0

03) Pedro brinca de petecas de segunda a sabado. Na segunda ele ganhou 10 petecas, na terca

ele ganhou 14 petecas, na quarta ele ganhou 18 petecas e assim por diante. Se ele mantém um

padrdo a cada dia em que ganha suas petecas, quantas petecas Pedro ganhara no sabado?

04) Um atleta treina durante 6 meses para uma maratona. No primeiro més ele conseguia
correr por 15 quilometros sem parar, no segundo més corria 18 quilometros, no terceiro més
21 quilometros e assim sucessivamente. Se esse atleta manter o seu ritmo de treinos, quantos

quilometros ele estara correndo no final dos 6 meses?

05) Uma prefeitura realiza constantemente a campanha de conscientizacdo sobre a poluicao
nos canais da cidade. Com tempo, os profissionais de limpeza dos canais perceberam que a
quantidade de lixo retirada estava diminuindo mas que o trabalho de conscientizacao nao
poderia parar. Em um mesmo canal foram retiradas 22 toneladas de lixo no més de janeiro, 20
toneladas no més de fevereiro, 18 toneladas no més de marco e o trabalho continuou nos
demais meses. Nesse sentido, quantas toneladas de lixo terdo sido retiradas de janeiro a junho

desse canal?
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06) Na sequéncia figurativa abaixo, determine o niimero de pontos na figura 6.

(2]

@B

e@e @6

&D oe

N Lead DB
L 1 &e® 9

Figura Figura Figura
1 2 3

07) Na sequéncia figurativa a seguir, desenhe as figuras seguintes conforme o padrao de

formacao da sequéncia.

90  9.9.90.9.

08) Observe a sequéncia figurativa abaixo e responda as perguntas posteriormente.

H H B H HEB
ENETE ENETETE
Figura Figura Figura

1 2 3

a) Seguindo o padrao de formacao da sequéncia, quantos quadrados azuis terdo na figura 67
b) Quantos quadrados laranjas terdo na figura 6?

09) Ana gosta de formar sequéncias de figuras utilizando palitos de fésforo. Em uma de suas

brincadeiras ela fez trés figuras que seguiam um padrao.

VANWAVAWAVA

Figura Figura Figura
1 3
Responda:

a) Quantos triangulos seriam formados na figura 67

b) Quantos palitos de fésforo seriam usados para formar a figura 67



CONSIDERACOES E PERSPECTIVAS

A utilizagdo de ferramentas digitais mostra uma contribuicao significativa para a sala de
aula. No mundo atual temos aplicativos para diversas necessidades e cada vez mais as
tecnologias estdo presentes no dia a dia dos estudantes, isso é de suma importancia para a
transformacdo das abordagens dos conteudos matematicos.

Ao propor a construcdo do aplicativo Calculadora de Sequéncias considerou-se a
necessidade da incorporacao de uma ferramenta metodoldgica que auxilie os professores na
introdugio da Algebra e os alunos na percepgio de padrdes e regularidades que estimulem a
criacdo e o desenvolvimento do Pensamento Algébrico. Assim a elaboragdo desse material
permitiu estabelecer uma alternativa didatica que se desvincule dos meios tradicionais de
ensino ao promover a oportunidade ao aluno de ser um agente ativo na sua aprendizagem com
a construgdo do aplicativo.

Apesar de definir que o aplicativo seja usado na introduc¢ao ao Pensamento Algébrico
para os alunos do 72 Ano do Ensino Fundamental, vemos a possibilidade da utilizacao do
aplicativo em outros conteildos matematicos como Fung¢ao Afim e Progressdo Aritmética no
Ensino Médio.

Na construcdo do aplicativo Calculadora de Sequéncias nos limitamos a explorar os
padrdes e regularidades até o 62 termo da sequéncia fornecida, mas como extensdo ao que foi
proposto, nada impede do professor ou aluno programar o aplicativo para calcular termos
maiores a esse. Além do mais, é possivel construir um outro aplicativo no APP Inventor 2 que
calcule qualquer termo fornecendo o primeiro termo e a variagdo que for adotada na sequéncia,
ideia que pode ser abordada em um estudo futuro.

Com isso, visualizamos que a insercao de ferramentas digitais educacionais pode
enriquecer as abordagens e metodologias para o ensino de Matematica aproximando os polos
professor-aluno-conhecimento, principalmente em relagio a area da Algebra que necessita de
estruturas cognitivas de bases solidificadas para se garantir os processos de abstracao e

generalizacdo na modelagem de situagdes na linguagem matematica.
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