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1 APRESENTAGAO

O presente trabalho foi idealizado junto ao programa de P6s-graduagdo em
Ensino de Matematica do Centro de Ciéncia Sociais e Educacdo da Universidade
Estadual do Pari - UEPA, no Curso Profissional em Ensino de Matemadtica, da
disciplina Tecnolégica de informatica aplicadas ao ensino de matematica. Tendo
como objetivo auxiliar os professores e alunos nas aulas de matematica no ensino
“””de Corpos Redondos da Geometria Espacial. O trabalho consiste em uma
sequéncia de instrucoes, de passos, de como montar a calculadora sobre o assunto
e uma sequéncia de sugestoes de atividades utilizando o objeto tecnolégico.

No século XXI a tecnologia esta tdo proxima da maioria dos aulos de ensino
médio, entdo, por que ndo usar ao que estdo em suas mdos? Segundo a Base
Nacional Curricular Comum, BNCC (BRASIL,2018), as tecnologias tém que ser uma
ferramenta que venha ser um suporte nas aulas dos professores e, no que diz a
respeito ao assunto de corpos redondos, fazer uma dinamica com o assunto da
geometria.

Entdo, o site do App Invento nos propicia construirmos e desenvolvermos
atividades bem diversas na educacdo, ainda mais, no ensino de matematica. O App
Invento pertence a MIT (Massachusetts Institute of Technology) que disponibiliza
uma interface de blocos de programacao de facil acesso e manuseio, ou seja, O MIT
App Inventor (como é chamado pelos desenvolvedores) é um ambiente de
programacdo visual intuitivo que permite criar aplicativos totalmente funcionais
para Smartphones Android, iPhones e tablets Android/iOS.

Figura 1- site mit app invento
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Fonte: Os Autores

Segundo o site, o MIT App Inventor tem como objetivo dar aplicativo
simples de facil instalacdo e de grande funcionalidade. Além do mais, essa



ferramenta baseada em blocos que facilita a criacdo de aplicativos complexos e de
alto impacto em um tempo significativamente menor do que os ambientes de
programacao tradicionais.

Portanto, o projeto MIT App Inventor busca democratizar o
desenvolvimento de software, capacitando todas as pessoas, especialmente os
jovens, a passar do consumo de tecnologia para a criacdo de tecnologia.

1.1. CONHECENDO A INTERFACE DO APP INVENTO

Para termos acesso ao site do App, devemos digitar nos navegadores de
nossos computadores (Google Chrome ou Mozila Fire Fox) o endereco
https://appinventor.mit.edu/ e iremos para a pagina de apresentacdo do App,

conforme a imagem abaixo.

Figura 2- Tela inicial do site app invento
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Fonte: Autores

Nessa tela inicial temos varias opgdes, tais como: Cria “aplicativos”, “Sobre”,
“Educadores”, “Noticias”, “Recursos”, “Blogues” e “Doar”. Na primeira opc¢do, da

esquerda para direitas, onde fica o modulo de criagdo de aplicativos (em laranja).

Figura 3- Segunda tela de projetos
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Fonte: Autores

Nessa tela, inicialmente, temos que ter uma conta no Gmail do google para
poder fazer login no site e ter acesso as ferramentas do App Invento. Feito isso,
agora vamos na opg¢ao “iniciar novo projeto”, nesta nds vamos iniciar a criacdo do
app propriamente dito. Colocaremos um nome para o projeto e passando para a
proxima tela das ferramentas.




Figura 4- Tela de designer do app
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Fonte: Os Autores

Como podemos observar na imagem acima, esta tela do app (Designer) tem
quatro opgoes de apresenta¢do. Na primeira, seta 1, fica a pallete de “interface do
usuario”, organizadores, multimidia, desenho e animac¢do, maps etc. Na segunda,
seta 2, é a parte de visualizacdo das selecdes feitas na pallete, mostrando a
predefinicao do app nos mods do celular. Ainda neste ponto, no site tem a opgao
“conectar”, onde pode ser feito uma emulagdo de como estar o app.

Prosseguindo, na terceira op¢do de apresentacdo, temos “componentes”,
onde ficar sendo mostrado as palettes selecionados, em uma organizagao de topo.
Aqui podemos renomear as palettes selecionadas por noés. Na ultima opc¢ao fica as
propriedades de cada componente do app, podemos modelar de acordo com a
nossa criatividade e sdo varias as opgoes.

Figura 5- Modulo de blocos
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Fonte: Os Autores

No modulo Blocos (Figura 5), ao lado do botdo Designer, fica a programacao
de cada componente da pallete, sejam eles internos ao externo, no caso dos
componentes que ficam na parte de Designer. Nos blocos internos temos: Controle,



Légica, Matematica, Texto, Lista, Cores, varidveis etc. Portanto, pode adicionado
varias telas (screen) no app e podemos versificar cada um deles.

Figura 6- Os blocos
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Fonte: Autores

2 DESENVOLVENDO O APLICATIVO SOBRE CORPOS REDONDOS NO MIT APP
INVENTO 2

Nesse momento vamos mostrar passo-a-passo como desenvolvemos o
aplicativo sobre o ensino de Geometria Espacial: Corpos Redondos. Nosso intuito é
contribuir e dar suporte as aulas de Geometria Espacial.

Esse app deve ser feito em varias aulas de acordo com o que o professor
responsavel achar necessario, pois ele tem autonomia em passar o assunto
matematico em sala de aula. O indicado é fazer esse app depois das aulas
ministradas em sala de aula.

O app sera organizada de acordo com os assuntos contidos no estudo de
corpos redondos, no casso, Cilindro, Cone e Tronco de Cone e a Esfera. Neste ponto,
cada assunto serd resumido em uma ou duas telas do app, em seguida
construiremos as calculadoras de cada assunto abordado no app.

Passo 1. Vamos construir a tela (Inicial) de apresentacdao do app.
Primeiramente, vamos dar um nome para o nosso “Projeto”, em nosso caso sera
Estudo de Corpos Redondos.



Figura 7 - Nome do projeto
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Fonte: Os Autores

Na primeira tela do App vamos fazer apresentacao do assunto e o objetivo
do app, ou seja, desenvolver uma calculadora sobre o assunto de matematica.

Figura 8 - Primeira tela do app
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Fonte: Os Autores

Antes de tudo, em “Propriedade”, que fica na coluna da direita da tela,
vamos fazer algumas defini¢des importantes para darmos uma identificagdo para o
nosso app quando ele for “Compilado” no final do projeto. Na imagem abaixo

podemos inserir um “NomeDoApp”, em nosso caso, Geometria Espacial: Corpos
Redondos.



Figura 9 - Definir nome do aplicativo
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Fonte: Os Autores

Ainda na mesma na coluna da “Propriedade”, um pouco mais abaixo da
coluna da direita da tela do seu computador podemos definir o Titulo, versdo e o
nome da versdo do nosso app, é importante deixar a caixa do “TituloVisivel”

selecionado com o visto.

Figura 10 - Definir o titulo da primeira tela
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Fonte: Os Autores

Passo 2. Neste passo iremos organizar nossa dela “Inicial do App” em 8
“Organizadores” (Conforme indicado pelas setas azuis), que estdo destacados nos
retangulos em cor vermelho. Os trés primeiros organizadores serdao dedicados



para as legendas sobre o nosso app, bem como objetivos e funcao dele; o ultimo
organizador sera dedicado para a fun¢do “Botdo Proximo”, que estara no fim da
tela do telefone. Selecione o “OrganizacdoHorizaontal” e o arraste para o
visualizador do telefone, ilustrado abaixo.

Figura 11 - Organizag¢do horizontal
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Fonte: Os Autores

Passo 3. Quando os Organizadores forem selecionados e arrastados para a
tela do telefone, teremos que configura-los em suas dimensdes, no caso da Altura,
fica no automatico, enquanto a largura configuramos para “Preencher Principal”.
Veja a figura abaixo.



Figura 12 - Configurando os organizadores horizontais
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Fonte: Os Autores

Passo 4. Nesta etapa configuramos os textos das legendas (Figura abaixo)
que foram arrastadas para dentro das “Organizacdes Horizontas”. Na area “Texto”
(destacada com o numero 2 em vermelho), nela escrevemos a palavra
“apresentacdo” na fonte 18 (1).

Neste ponto, na legenda 2, escrevemos: “Este app é uma ferramenta para
auxiliar, professor e aluno, nas atividades e aulas de Geometria Espacial no estudo
de corpos redondos”. Na proxima legenda 3, digitamos: “Clicar na imagem abaixo
para estudar sobre o assunto”.

Figura 13 - Formatando os textos das legendas
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Passo 5. Nesse ponto configuramos as legendas e as imagens (na funcgao
Botdo) que apresentam os assuntos de Corpos Redondos

Figura 14 - Configurando legendas e imagens do inicial de assunto
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Fonte: Os Autores

Pois bem, arrastamos as “Legendas (Nimero 1) e os “Botdes” (Numero 2),
que estdo na “Paleta”, para os organizadores dos assuntos (imagem acima). Em
cada legenda escrevemos a frase: “Tudo sobre o estudo de Cilindro” (e assim para
os demais assuntos, conforme a imagem acima).

Passo 6. Vamos inserir as imagens na fundagao “Botao”. Conforme a imagem
abaixo (16), para inserir uma figura, basta selecionar a area que esta descrito
“Imagem” (Na parte de baixo da primeira coluna da esquerda). Tamanho da fonte é
de 14, Altura de 14 percentual, largura de 30 percentual, repetiremos essas
configuragdes para todos os organizadores de cada assunto abordado.
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Figura 15 - Selecionando as legendas e botoes
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Fonte: Os Autores

As imagens selecionadas foram, cilindro para o primeiro organizador, Cone
no segundo organizador, Tronco de Cone no terceiro organizador e Esfera no
ultimo organizador.

Figura 16 - Inserir imagens na funcao botado
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Fonte: Os Autores

Passo 7. O ultimo passo dessa tela sera configurar as propriedades do
“botdo” préximo, que colocamos no final da tela. Como podemos ver na figura 17,
estas sao as definicdes do “botdo” inserido. A funcao dele serd é mudar de tela, da
qual vamos depois criar.



12

Figura 17 - Definindo a propriedade do botdo préximo

Propriedades
Proximo
CorDeFundo Imagem
l Verde Nenhum...
Ativado
Forma
arredondado -
FonteNegrito
MostrarFeedback
Fonteltalico
0 Texto
PROXIMO
TamanhoDaFonte
14.0 :
AlinhamentoDoTexto
FamiliaDaFonte direita: 2 ~
sl CorDeTexto
Altura . Padrao
Automatico... Visivel

| mrmisen

Fonte: Os Autores

Passo 8. Agora vamos para a area de “Blocos” e darmos funcionalidades
para os botdes das imagens inseridas anteriormente. Basta selecionar o botdo (do
qual nés nomeamos como “ImagemCilindro” na area de blocos, da primeira coluna
da esquerda e arrasta-lo para a area do “visualizador” (imagem 19).

Agora iremos selecionar outro bloco que esta na parte de “controle”, logo
acima da coluna dos blocos da esquerda da tela, com o seguinte nome: “abrir ou
tela nomeDaTela” (imagem 18) e com o nome da proxima tela. Observagdo, esta
etapa s6 funcionara assim que adicionarem a segundo e proxima tela.

Figura 18 - Bloco de abrir outra tela
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Figura 19 - Configurando os botdes
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Fonte: Os Autores

Passo 9. Agora encaixaremos os blocos selecionado acima, no visualizador.
Podemos copia esses blocos e mudarmos os nomes deles para os botdes e telas que
criaremos mais na frente do projeto (figura 20). Portanto, ativamos as
funcionalidades dos botdes que foi inserido na tela “Design”.

Figura 20 - Montando os blocos para funcionalidade dos botdes
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Passo 10. Na proxima tela (segunda) iremos fazer a introduc¢do sobre o
estudo de Corpos Redondos (figura 21). Essa parte fica livre de como sera feito o
Layout da apresentacdo da tela. Usamos 5 “OrganizadoresOrizontais” para
distribuir a imagem, legendas e os botdes do aplicativo. Lembrando que o titulo da
tela pode ser mudado no final da barra de “Propriedade”.

Figura 21 - Organizando a tela de introduc¢ado
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Passo 11. Na area de blocos (figura 22), vamos montar os blocos dos botdes:
“Anterior” (Screen 1, tela inicial) e “Préximo” (Pag2, terceira tela), o procedimento
sera parecido com o que fizemos com o botao da tela anterior. Os blocos do botao
“Proximo” podera ser montando quando a terceira tela for adicionada.

Figura 22 - Montando os blocos na segunda tela
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2.1 MONTANDO A PROGRAMAGAO DA CALCULADORA SOBRE CILINDRO

Passo 12. Nesse ponto serd adicionado a terceira tela, do qual tratamos
sobre o assunto de cilindro (figura 23). Na tela vamos por um resumo sobre
cilindro, com ilustracdes; legendas e os botdes (Anterior, menu e préximo).

Figura 23 - Organizando a terceira tela
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Fonte: Os Autores

As propriedades das imagens e legendas sequem os padroes, porém as
larguras ficam na opg¢ao “Preencher principal”. No final da tela colocamos um
organizador horizontal e dentro dele mais 3 organizadores horizontais, um para
cada botdo (Anterior, menu e proximo).

Figura 24 - Mudando o titulo da tela
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Fonte: Os Autores

Passo 13. As configuracdes dos blocos seguem os mesmos padrdes dos
blocos da tela anterior, porém, termos um botao a mais que é o menu (figura 25).
Este botdo serve para voltar para a primeira tela inicial do aplicativo, assim
facilitando as trocas de assuntos dos alunos. Observes que os blocos do botao
“proximo” serdo montados assim que a quarta tela for adicionada.

Figura 25 - Montando os blocos dos botdes da terceira tela
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Fonte: Os Autores

Passo 14. Adicionado a quarta dela, onde colocamos o titulo dela como
Estudo de Cilindro, vamos montar aparéncia da tela. Esta quarta tela ainda sera
sobre o contetido de cilindro, mas serd mostrado as formulas a respeito do tema,
como podemos ver na figura abaixo.
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Figura 26 - Os organizadores da quarta tela
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Fonte: Os Autores

Selecionamos 10 “Organizadores Horizontais” (figura 27). O primeiro foi
colocado a legenda do tema abordado, no segundo foi posto a legenda que dar o
comando para observar a imagem abaixo, no terceiro foi inserido a imagem da
planificagdo do cilindro, no quarto foi colocado uma legenda descrevendo a
consequéncia da planificagdo, no quinto ao nono foi colocado e inseridos legendas
e imagens das formulas sobre as areas da planificacao do cilindro mais a do
volume.

Figura 27 - Propriedade dos organizadores
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No ultimo organizador, colocamos mais trés organizadores para cada botao.
Na area de blocos configuramos os botdes como fizemos na figura acima (figura
25), todavia, o botao anterior e proximo referisse as telas anteriores e posteriores
a esta (quarta tela).

Figura 28 - Organizando a quarta tela

Calculo dos Elementos

Calculo do Volume

Fonte: Os Autores

Passo 15. Nesse momento, adicionamos a quinta tela, do qual titulamos de
Cilindro. Nela vamos desenvolver a calculadora que auxiliard os professores e
alunos na hora do construir os algoritmos. Como podemos observar na figura 28
acima, foram utilizados 8 organizadores e mais duas legendas sem organizadores.
Eles terdo o padrao normal, mas a largura tera o “preenchimento principal”.

Nos organizadores do 1 a 6 colocamos uma legenda, caixa de texto e um
botdo de calcular. A legenda tem altura automatico, a largura de 20 percentual e
tamanho da fonte 14. A caixa de texto tem altura automatico, a largura de 50
percentual, na parte da dica colocamos: “digite a valor...”.
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Figura 29 - Propriedades das configuragoes
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Fonte: Os Autores

Passo 16. Cada botdo (Calcular) colocamos em azul e azul claro, com a
funcdo de calcular cada elemento do cilindro. O botdo funcionard da seguinte
forma, colocaremos os valores numéricos nas caixas de texto correspondente a
férmula e apertamos no botao que queremos determinar o valor.

Figura 30 - Montando o calculo da area da base

quando RITETTRE Chque Calculo da base da area
S PTITO VAR » I Texto + B0 BERE)

.~

Fonte: Os Autores

Nesse ponto, vamos montar formula da area da base. Como podemos ver na
figura acima (figura 30), arrastamos o bloco do comando “quando o botdoBase for
clicado fazer” (bloco marrom), depois encaixamos outro bloco (Verde escuro), ele
vai “ajustar a caixa de texto VAB para” (Valor da Area da Base), entdo encaixamos a
formula matematica (Azul)) da area da base. Observacao, os blocos verde-claros
sdo as caixas de textos (figura 29).

Figura 31 - Montando o calculo da area lateral

fater sustar Q7R . AN res | (O] CRrEERE x| (o

~

{ VaiorRaio - B8 Texta - SEEER ValorAltura - B Texo - ‘
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Fonte: Os Autores

Passo 17. Na figura 31 montamos os blocos para calcular a area lateral do
cilindro. Segue o0 mesmo procedimento de arrastar o bloco “quando
BotdoLateral.Clique fazer”, depois encaixar outro bloco “ajustar VAL.texto para 2
vezes valor de Pi vezes ValorRaio.texto vezes ValorAltura.texto.

Figura 32 - Montando o calculo da area total
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Fonte: Os Autores

Passo 18. Conforme a figura 32, montamos os blocos para calcular a area
total do cilindro. Arrastamos o bloco “quando BotdoTotal.Clique fazer, depois o
bloco “ajustar VAT.texto para” os blocos matematico “2 vezes o valor de Pi vezes”
bloco “ValorRaio.Texto vezes” o bloco “ValorAltura.Texto mais ValorRaio.Texto”.

Figura 33 - Montando o calculo da altura do cilindro

B sty (IEZISTTR ACTEED poca LoLE nanSr07 - I VAL - L St - )
b R, oo -
wnido L LY nirnoic? < VAT -
entde . 5 . “ W eef
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Fonte: Os Autores

Passo 19. De acordo com a figura 33, determinamos o valor da Altura do
cilindro em relacao a area lateral, area total ou volume do cilindro. Para ndo haver
conflitos dos blocos, montamos uma condicional para o “botao altura” venha
funcionar perfeitamente. Pois bem, arrastamos o bloco “quando BotdaoAltura.Clique
fazer”, depois o bloco “ajustar ValorAltura.Texto para”, encaixamos o bloco “se o
bloco ‘VLA.Texto’ ‘é nimero?’ entdo o bloco ‘VAL.Texto dividido pelo bloco 2 vezes
o valor de Pi vezes ValorRAio.Texto.

Senao, embocamos outro bloco de condicional “se o bloco ‘VAT.Texto’ ‘é
numero?”' entdo o bloco VAT.Texto dividido pelo bloco 2 vezes o valor de Pi vezes
Valor Raio.Texto, estes blocos menos ValorRaio.Texto.

Figura 34 - Montando o calculo do raio do cilindro
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Fonte: Os Autores

Passo 20. Nesta etapa, montamos os blocos para calcular o raio do cilindro.
Conforme a figura 34 acima, criamos condicionais para o bom funcionamento do
botdo raio, pois ele tem relacdo com area lateral, area da base e o volume.

Figura 35 - Montando o calculo do volume
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Fonte: Os Autores

Passo 21. Na imagem acima, foi montado os blocos para determinar o valor
do volume do cilindro.

Figura 36 - Montando os blocos do botdo limpar
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Fonte: Os Autores

Passo 22. Como podemos observar na imagem acima (figura 36), foi
montado os blocos da funcionalidade do botdo “limpar” (seta 7, figura 28). Este
botdo limpa todas as caixas de textos da nossa calculadora sobre cilindro.

Figura 37 - Blocos dos botdes anterior e préximo

quando Clique

abrir outra tela nomeDaTela [FEkn8

quando T8 .Clique
fazer \abrir outra tela nomeDaTela ESTUDO DO CONE -
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Fonte: Os Autores
2.2 MONTANDO A PROGRAMACAO DA CALCULADORA SOBRE CONE
Passo 23. De acordo com a figura 37, montamos os blocos dos botdes
anterior e proximo, lembrando que os blocos da préxima tela s6 podem serem

montados quando a sexta tela for adicionada.

Figura 38 - Organizando a sexta tela
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Fonte: Os Autores

Passo 24. Como podemos observar na figura acima, adicionamos a sexta
tela, onde titulamos como: Estudo do Cone, no ponto 1. Nos pontos de 2 a 9,
colocamos 8 organizadores para deixar bem-organizado a tela. Cada organizador
horizontal teve suas larguras configuradas em “Preencher principal”. No ponto 2,
colocamos uma legenda para aborda, resumidamente, sobre o assunto. Por outro
lado, foi inserido uma imagem de cone no ponto 3. Ja no ponto 4, outra legenda foi
adicionada, para acrescentar sobre os elementos do cone. No ponto 5 a 8,
organizamos com legenda e imagem das férmulas dos elementos do cone.
Portanto, no final colocamos os botdes anterior, menu e préximo.

Figura 39 - Blocos dos botdes da sexta tela

quando LI/ i3 Clique quando Chique
fazer \a&iroubatala nomeDaTela - fazer Lahtirmtela nomeDaTela

quando IR Clique
fazer | abrir outra tela nomeDaTela  (IT:ED
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Fonte: Os Autores

Passo 25. Nessa etapa montamos os blocos para darem funcionalidades para
os botdes anterior, menu e préximo. Observando que o bloco do botdo préximo
sera possivel de fazer assim que sétima tela for adicionada posteriormente.

Figura 40 - Organizando a sétima tela
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Fonte: Os Autores

Passo 26. Nesse ponto, ajustamos a sétima tela, onde organizamos ela com 9
organizadores horizontais. Assim que foi adicionada a tela, colocamos o titulo:
Cone. No segundo ponto adicionamos a legenda com tema em questdo, nos
proximos pontos 3 a 8 fizemos as organizagdes da calculadora dos elementos do
cone (figura 40). No ponto 9 adicionamos o botdo “Limpar” e no ultimo os botdes
anterior e proximo.

Figura 41 - Blocos da formula da area base
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.

Fonte: Os Autores

Passo 27. Como podemos ver na figura 41, foram montados os blocos para
dar funcionalidade no botao calcular da area da base. Arrastamos o bloco “quando
CAB.Clique fazer” encaixando o bloco “ajustar AreaB.Texto para”, mais o bloco
“valor de Pi vezes ValorR.Texto (caixa de texto do raio) vezes ValorR.Texto”.
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Figura 42 - Blocos da area lateral do cone

fazer astar Q2D . ACTRD pera
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Fonte: Os Autores

Passo 28. Nesse ponto, montaremos os blocos acima, na figura 42, do botao
CAL (calcular area lateral), arrastamos para o visualizador, primeiramente, o bloco
“quando CAL.Clique fazer” encaixando o bloco “ajustar VAL.Texto para” o bloco
“valor de Pi vezes ValorR vezes ValorG.Texto (caixa de texto da geratriz).

Figura 43 - Blocos da férmula da area total do cone

quands CZACI Chive
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Fonte: Os Autores

Passo 29. Nessa outra etapa, montamos os blocos para determinar o valor
da area total, arrastando o bloco “quando CATC (botdo para calcular area total).
Clique fazer” encaixarmos o bloco “ajustar AreaTotal.Texto para” com o “valor de
Pi vezes ValorR.Texto vezes a soma dos blocos ValorG.Texto maisValorR.Texto.

Figura 44 - Blocos da férmula do volume do cone

T Calcilar_Votume ~ BT
ane apsas NEITLT LK pera

Fonte: Os Autores

Passo 30. Agora vamos montar os blocos para calcular o volume do cone.
Arrastamos o bloco “quando Caclcular_Volume (botdo para calcular o volume).
Clique fazer” encaixando com o bloco “ajustar Volume.texto para” o bloco “valor de
Pi” vezes os blocos “ValorR.Texto ao quadrado” vezes o bloco “ValorH.Texto (caixa
de texto da altura)” dividios por 3.

Figura 45 - Blocos das férmulas do valor do raio do cone

[ ) 12155256 B

Fonte: Os Autores

Passo 31. O préximo passo sera montar os blocos para dar funcionalidade
ao botdo CRaio (calcular o raio) em relacdao ao volume, altura, geratriz, area lateral
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e base. Arrastamos o bloco “quando CRaio.Clique fazer” encaixando o bloco
“ajustar ValorR.Texto para” os blocos “se o ‘bloco AreaB.Texto (caixa de texto da
ares da base)’ ‘¢ (um bloco) ndmero? Entdo, o bloco ‘raiz quadrada de
AreaB.Texto’ dividido pelo bloco ‘valor de Pi".

Senao, se o bloco “VAL.Texto (caixa de texto da area lateral)” “é nimero”
bloco; entdo o bloco “VAL.Texto” é dividido pelo bloco “valor de Pi vezes o bloco
‘ValorG.Texto’.

Senao, o bloco da raiz quadrada do bloco (3 vezes Volume.Texto) dividido

por valor de Pi vezes ValorH.Texto.

Figura 46 - Blocos das férmulas do valor da geratriz do cone
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Fonte: Os Autores

Passo 32. Nesse préximo conjuntos de blocos vamos formular a
funcionalidade do botdo calcular o valor da geratriz do cone em relacdo a area
total, area lateral, raio e altura. Selecionamos, primeiramente, o bloco “quando
CGeratriz (botdo para calcular a geratriz do cone). Clique fazer”, depois encaixando
o bloco “ajustar ValorG.Texto para”, colocamos o bloco “se o bloco

AreaTotal.Texto” é um bloco “niimero?”, entao o bloco (“AreaTotal.Texto” dividido
por bloco valor de Pi vezes ValorR.Texto) menos ValorR.Texto.

Figura 47 - Blocos das férmulas do valor da altura do cone
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Fonte: Os Autores

Passo 33. Nesse ponto, como podemos ver na figura acima, montamos os
blocos para dar funcionalidade ao botdo calcular altura do cone com relacdo ao
volume, geratriz e raio. Colocamos o bloco “quando CAltura (botao). Clique fazer”
encaixar o bloco “ajustar ValorH.Texto para” o bloco “se o bloco ValorG.Texto é um
numero?’, entdo o bloco raiz quadrada de (ValorG.Texto ao quadrado -
ValorR.Texto ao quadrado).

Sendo, o bloco 3 vezes o Volume.Texto dividido por valor de Pi vezes
ValorR.Texto ao quadrado.
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Figura 48 - Blocos do botao limpar
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Fonte: Os Autores

Passo 34. Nessa etapa vamos configurar o botdo limpar, conforme a figura
acima, quando o botdo for clicado, todos as caixas de texto serdo ajustadas para o
texto vazio.

Figura 49 - Blocos dos botdes anterior e préximo

quando Clique o
fazer \abrir (-G G- aC -l ESTUDO DO CONE +

GUEN ol Proximo + WG

abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Os Autores
2.3 MONTANDO OS BLOCOS DA CALCULADORA SOBRE TRONCO DE CONE

Passo 35. Nesse ultimo momento da sétima tela, vamos ajustar os botdes
anterior e préoximo, lembrando que o bloco do botdo préximo pode ser montando
quando a oitava tela for adicionada.
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Figura 50 - Organizacdo da oitava tela
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Fonte: Os Autores

Passo 36. Agora vamos para a oitava tela (figura 50) do aplicativo,
adicionando-a, organizamos a tela em 9 organizadores horizontais e um vertical.
Nomeamos esta tela de Estudo do Tronco de Cone (1). No ponto 2 colocamos uma
legenda para abordar, brevemente, o assunto de tronco de cone, logo abaixo (3)
inserimos uma figura ilustrando como surgi um tronco de cone. Ja no ponto 4,
especificamos os elementos do objeto geométrico. No organizador 5, colocamos o
tema da planificacdo do tronco de cone.

Por outro lado, no organizador 6 dividimos seu espaco ao meio, do lado
esquerdo inserimos um organizador vertical, onde pomos as férmulas das areas do
tronco de cone; do outro lado a imagem da planificacdo do cone. Na 7 e 8
colocamos as legendas e formulas da area total e volume do tronco de cone. Por
ultimo, organizamos os botdes anterior, menu e préximo.

Figura 51 - Blocos dos botdes da oitava tela
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Fonte: Os Autores

Passo 37. Nesse passo montamos os blocos correspondentes aos botdes
anterior, inicial e préximo, que estdo no final da oitava tela. Observe que o botdo
préximo soé sera possivel construir quando aproxima tela for adicionada.

Figura 52 - Organizando a calculadora da nona tela
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Fonte: Os Autores

Passo 38. Conforme a figura 52, adicionamos a nona tela com o titulo:
Tronco de Cone (1). A tela foi organizada em 10 organizadores horizontais de
altura 7 percentual e largura “preencher principal”. Em cada organizador
horizontal colocamos uma legenda (Elemento do objeto geométrico), uma caixa de
texto e um botao (calcular). No fim da tela foi posto um organizador horizontal
para os botdes: anterior, inicial e préoximo.

Figura 53 - Blocos do calculo da area da base menor
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Fonte: Os Autores

Passo 39. Nesse passo montamos os blocos que compdem a fung¢ao do botdo
“calcular” area da base menor do tronco de cone (figura 53). Arrastamos o bloco
“quando CABmenor (botdo calcular area da base menor). Clique fazer”, mais o
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bloco “ajustar ABmenor (caixa de texto da area da base). Texto para” o bloco “valor
de Pi vezes raio_menor (caixa de texto do raio menor). Texto elevado ao quadrado.

Figura 54 - Blocos do calculo da area da base maior
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Fonte: Os Autores

Passo 40. Nesse ponto construimos os blocos do botao “calcular” area da
base maior (figura 54). Selecionamos o bloco “quando CABMaior (botdo para
calcular area da base maior). Clique fazer”, mais o bloco “ajustar ABMaior (caixa de
texto da area da base maior). Texto para” o valor do bloco “Pi vezes Raio_Menor
(caixa de texto do raio maior) elevado ao quadrado”.

Figura 55 - Blocos do célculo da area lateral
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Fonte: Os Autores

Passo 41. Agora, iremos montar os blocos que fazem parte da
funcionalidade do botdo “calcular” a area lateral do tronco de cone (figura 55).
Pegamos o bloco “quando CalAlateral (botdo de calcular a area lateral). Clique
fazer”, juntamos com o bloco “ajustar Alareal (caixa de texto da area lateral). Texto
para” o valor do bloco “Geratriz_Tronco (caixa de texto da Geratriz do tronco)
vezes Raio_Maior mais raio_menor”.

Figura 56 - Blocos do calculo da area total
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Fonte: Os Autores

Passo 42. Nessa proxima etapa, montamos os blocos que compdem a fungdo
do botdo “calcular area total do tronco de cone” (figura 56), mostraremos em 3
partes, pois este bloco ficou muito extenso na tela, entdo, para facilitar a
visualizacdo, preferimos fazer desse modo. No bloco 1 e composto por outros 3
blocos, ou seja, o bloco “quando CalAreaTotal (botdo para calcular area total do
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tronco de cone). Clique fazer”, encaixando o bloco “ajustar AreaTotal (caixa de
texto da area total). Texto para “o valor do bloco “Pi vezes o bloco 2.

Nesse caso, o bloco 2 e composto pela soma dos blocos “Raio_Menor.Texto,
elevado ao quadrado, mais raio_menor. Texto, elevado ao quadrado, mais o bloco 3.
Por sua vez, o bloco 3 é combinado por “Geratriz_Tronco.Texto vezes a soma de
Raio_Menor.Texto mais raio_menor”.

Figura 57 - Blocos do calculo do volume
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Fonte: Os Autores

Passo 43. Vamos para o préximo conjuntos de blocos, agora com o quem
compdem a funcdo do botdo calcular o volume do tronco de cone. Assim como na
area total, esse bloco serd mostrado em 3 partes, como esta na figura 57. No bloco
1, arrastamos o bloco “quando Calcular_volume_Tronco (botdo que calcula o
volume do tronco). Clique fazer”, colocando o bloco, “ajustar Volume_Tronco (caixa
de texto do volume). Texto para “o valor do bloco “Pi vezes Altura (caixa da Altura
do Tronco de cone). Texto, dividido por 3", vezes o bloco 2.

Por conseguinte, o bloco 2 é montado pelo bloco “Raio_Maior.Texto, elevado
ao quadrado, mais a soma dos blocos ‘, Raio_Maior.Texto vezes raio_menor. Texto’,
mais raio_menor. Texto, mais o bloco 3 (raio_menor elevado ao quadrado).

Figura 58 - Blocos calcular raio menor
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Fonte: Os Autores

Passo 44. Neste ponto, como podemos ver na figura 58, montamos os blocos
do botdo calcular o raio menor do tronco de cone. Selecionamos o bloco “quando
CRmenor (botao de calcular raio menor). Clique fazer”, combinaremos o bloco
“ajustar raio_menor. Texto para o bloco “se ABmenor.Texto é nimero? entdo o
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bloco raiz quadrada de ABmenor.Texto dividido por Pi. Sendo, encaixamos o bloco
2.

O bloco 2 comeca pelo “se Alateral.Texto é nimero? entdo o bloco tera o
valor de “Alateral.Texto dividido por Pi vezes Geratriz_Tronco.Texro, menos
Raio_Maior.Texto. Sendo, o bloco raiz quadrada de Geratriz_Cone.Texto, elevado ao
quadrado, menos Altura.Texto; mais Raio_Maior.Texto.

Figura 59 - Blocos calcular raio maior
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Fonte: Os Autores

Passo 45. Nessa proxima etapa, montamos os blocos que compdem o
funcionamento do botdo para calcular o raio maior, em relacdo area lateral, raio
menor e geratrizes (figura 59). Arrastamos os blocos “quando CRMaior (botdo
para calcular area maior). Clique fazer”, encaixando os blocos “se ABmaior.Texto é
nimero? entdo raiz quadrada de ABMaior.Texto dividido por Pi. Sendo, colocamos
o bloco 2.

No bloco 2, montamos os blocos “se Alateral.Texto é nimero?”, entdo
“Alateral.Texto dividido por Pi vezes Geratriz_Tronco.Texto, menos raio_menor.
Texto”. Sendo, “raiz quadrada de Geratriz_Cone.Texto, elevado ao quadrado, mais
raio_menor. Texto”

Figura 60 - Blocos para calcular geratriz do tronco de cone

EEEEN CGTronco - BEETES gLOCO 1
L T Geratnz_Tronco « B Texto « BeEl0

Fonte: Os Autores

Passo 46. Na figura 60, montamos os blocos do botdo geratriz do tronco de
cone em relagdo area lateral altura. Pois bem, selecionamos “quando CGtronco
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(botao de calcular a geratriz do tronco de cone). Clique fazer”, encaixando os
blocos “ajustar Geratriz_Tronco.Texto para” o valor dos blocos “se ‘Alateral. Texto é
numero?’, entdo ‘Alateral.Texto dividido pelo bloco 2.

O bloco 2 é composto por “Pi vezes raio_menor. Texto mais
Raio_Maior.Texto”. Sendo, raiz_quadrada de Altura.Texto, elevado ao quadrado,
mais o bloco 3. No bloco 3, montamos os blocos “Raio_Maior.Texto menos

raio_menor. Texto, elevado ao quadrado.

Figura 61 -Blocos para calcular altura do tronco de cone

ULl CHaltua = BREEES BLOCO 1

Fonte: Os Autores

Passo 47. No ultimo botdo, montamos os blocos que calcula altura do tronco
de cone. Como podemos observar a figura acima, determinamos os valores da
altura em relagdo a Geratriz do Tronco e volume. Arrastamos para o visualizador
os blocos “quando CHaltura (botdo de calcular altura do tronco). Clique fazer”,
encaixamos os blocos, “se Geratriz_Tronco.Texto”, entdo, o bloco raiz quadrada de
Geratriz_Tronco.Texto, elevado ao quadrado, menos o bloco 2. No bloco 2 temos:
Raio_Maior.Texto menos raio_menor. Texto, elevado ao quadrado.

Senao, os blocos “3 vezes Volume_Tronco.Texto dividido pelo bloco 3. No
bloco 3 temos os blocos “Pi vezes Raio_Maior.Texto elevado ao quadrado, mais o
bloco 4. Por fim, no bloco 4 montamos os blocos “Raio_Maior.Texto vezes
raio_menor. Texto mais raio_menor. Texto elevado ao quadrado.
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Figura 62 - Blocos do botao limpar

quando [T Clique

fazer ajustar [EERLCLca - RCTCES para | Obfuscated Text" | "
ajustar GERHIETES  ACTES para | Obfuscated Text“ @ ©
SIS ABMaior ~ B para Obfuscated Text* ) ~
ajustar RS . TR para  Obfuscated Text* ™
EE - Alateral * W Texto « JhETE Obfuscated Text" ) *

ajustar YERES - RECES para | Obfuscated Text* @ "

ETCETE Arealotal ~ B Texio = W=l Obfuscated Text“ B *

ajustar R LB ACTRS para | Obfuscated Text* B "

ajustar [ECIT MRS A EN para | Obfuscated Text* [
:justar J para | Obfuscated Text" "

Fonte: Os Autores

Passo 48. Na figura 62, ajustamos os blocos que funcionaram com
limpadores das caixas de texto da tela da calculadora. Toda vez que for clicado o
botao limpar, os nimeros digitados sao substituidos pelo vazio.

Figura 63 - Blocos dos botdes anterior e préximo

quando .Clique
fazer Labrir outra tela nomeDaTela Estudo do Tronco de Cone ~

quando .Clique
fazer ,'\abrir outra tela nomeDaTela [(EEEISE R

Fonte: Os Autores

Passo 49. Por fim, montamos os blocos dos botdes de anterior e préximos.
Observando que o botdo préximo sé serda possivel quando a decima tela for
adicionada.

2.4 MONTANDO OS BLOCOS DA CALCULADORA SOBRE ESFERA

Passo 50. Nesse passo, organizamos a décima tela do aplicativo com o titulo
de Estudo de Esfera, ela foi configurada em 8 organizadores horizontais (figura
64). No primeiro organizador foi adicionado legenda introduzindo o assunto, no
segundo foi colocado legenda e imagem sobre os elementos da esfera, no terceiro
foi posto uma legenda finalizando as caracteristicas do objeto geométrico.
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Figura 64 - Organizando decima tela

Legenda

= F oo aHorzonts
nganizagdotioraont AlmhamentoHorizontal
Legendoa? fsquertia
- ol imagemt1 AliphiamertoVertical
= I CrganizagacHornzontal Topoi 1y
Legendad ot DeFundo
o D Padrac
= Crganizagaokargontyl
IMagomoesunco
Legendad
Nerttam
Assin, ela & bntada por umis superficie eslénea e formad =) B Ovasntencaoliorzontal
semicircalo am foma de um exn E composio por uma PR 2 e
ot Te
. 8 do ? Nortica
Fuso Esférico ] » OrgonizaghoVerics
Legendad A -
0O luso esfénico & uma pane da - Arrniag SoF echarentnDe Teln
superfice eshinca que 5o obim wll |magem? Padrbo «
(il
= NganizagdoHorzontal HighContrast
Cunha Estérica | Ron
Legendal
Cuniia Esfénca: comesponde 3 3 o
parte da es‘era obtida 20 girar um ® B ooanizochoHoiizonta AnimacsoAberturalie Teta
sermcirculo em 10mo de seu eno v ; v Padrio «
.
AreadaEstesa 4 2]
K ]

E 2o.pm0 MestrarBasraleEstado
o
AEstera ng
E Titulo
AroalaBaseCone png
Eatdo de F »
F

Fonte: Os Autores

No quarto organizador foi adicionado uma legenda com o tema sobre o Fuso
Esférico, no préximo organizador foi colocado uma legenda e imagem sobre este
tema. J4 no sexto organizador colocamos uma legenda sobre o tema Cunha
Esférica, abaixo deste outro organizado com legenda e imagem sobre o tema em
questdo. Por fim, colocamos organizadores para as formulas da drea e volume da
esfera, bem como, os botdes de anterior, inicial e préximo.

Figura 65 - Blocos dos botdes da décima tela

Ve[l PROXIMO ~ Jei|le]8°)

fazer L—abrir outra tela nomeDaTela

INICIO -~
fazer 'Labrir outra tela nomeDaTela

ol0E=Tsle (ol ANTERIOR ~ e[}

fazer L aBﬁr outra tela noméDaTela

Fonte: Os Autores

Passo 51. Conforme a imagem acima, na area de bloco, montamos os blocos
para dar as funcionalidades dos botdes.

Passo 52. Nesta vamos adicionar a ultima tela do nosso aplicativo (figura
66). Conforme a imagem abaixo, no ponto 1, titulamos a tela com nome do assunto,



35

Esfera. Em seguida, organizamos, do ponto 2 a 6, a calculadora das areas da esfera
e do fuso, do angulo do fuso e do raio da esfera. Depois, organizamos, do ponto 7 a
9, a calculadora do volume da Esfera e da Cunha. Feito isso, no fim da tela pormos
os botdes de limpar, anterior e proximo. Cada Organizador horizontais tiveram
suas preconfigura¢des ndo alteradas.

Figura 66 - Organizando a ultima tela

OrganizagacHorizontal
Lege AlinhamentoHorizontn
Rawo g ia 1
Raiok Alinhament |
janezacacHor al Topo: 1
Lacienda3 CorDeF und
: r} Padrao
ATEsfera 5]
ImagemDerundo
da Esfera Calcular B CAT \oros
Angulo do J_I s rganizacaoHorizontal
Bigl
*|Legenda7
Calcular Anquiof ERC = SOOI
4‘!&.;'.:‘”»‘ Padido *
Calculo do Volume @ :
8 OrganazagaoHonzontal HighContra
Calcular
Legenda
e AnimacaoAberturaDeTela
Calcular o N Patss s
OrientagacDaTela
a0 a)
Roldw
Midia
Q 2ppng MostrarBarraDeEstade
ol
Qn\l Afern jpa .
E Titul
AreaDaBaseCone png ey
(o] —

Fonte: Os Autores

Passo 53. Como podemos ver na figura 67, abaixo, montamos os blocos do
botdo que fara a fungdo de calcular area da esfera. Arrastamos o bloco “quando
CAT (botao de calcular area da esfera). Clique fazer”, encaixando os blocos “ajustar
ATEsfera (caixa de texto da area da esfera). Texto para” o valor do bloco “4 vezes
Pi vezes o bloco de RaioE.Texto vezes RaioE.Texto.

Figura 67 - Blocos do botao calcular area da esfera

F 0 WETTSETE ATEsfera + M Texto * WL =) : % q

3.141

.

S Raiok - M Texto - JEME RaioE - M Texto - |

Fonte: Os Autores
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Passo 54. No proximo conjunto de blocos temo: “quando CVEsfera (botdo
para calcular o volume da esfera). Clique fazer”, encaixando, os blocos “ajustar
VolEsfera.Texto para “o valor dos blocos “4 vezes o valor de Pi vezes RaioE.Texto
vezes RaioE vezes RaioE.Texxto, dividio por 3.

Figura 68 - Blocos do botao calcular o volume da esfera

quando Clique
fager ajustar (PEETED . ATTRD pera

Fonte: Os Autores

Passo 55. Na figura 69, montamos os blocos para calcular o raio da esfera
em relacdo a area e o volume do objeto geométrico. Arrastamos o bloco “quando
CRaioE (botdo calcular). Clique fazer”, encaixar, os blocos “ajustar RaioE.Texto
para” o valor dos blocos “se ATEsfera.Texto é nimero?” entdo, “raiz quadrada da
ATEsfera.Texto dividido por 4 vezes Pi”.

Senio, Se” VolEsfera é niumero?”, entdo “3 vezes VolEsfera.Texto dividido
por 4 vezes Pi, elevados a um terco.

Figura 69 - Blocos do botdo calcular o raio da esfera

quando Clique =]
fazer . ajustar [GELSEN - RCZ0ED para

Fonte: Os Autores

Passo 56. Conforme a figura 70, os préximos conjuntos de blocos a serem
figurados serd de o botdo calcular area do fuso da esfera. Emtdo, os blocos
montados foram: primeiro, “quando CalAf.Clique fazer”, encaixando os blocos
“ajustar AF (caixa de texto da area do fuso). Texto para” o valor dos blocos “2 vezes
RaioE, elevado ao quadrado, vezes AnguloF.Texto vezes Pi”.

Figura 70 - Blocos da area do fuso

B wusts O D paa

S
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Fonte: Os Autores

Passo 57. No proximo conjuntos de blocos, sera para o botao de calcular
volume da cunha (figura 71). Arrastamos o bloco “quando CalVcu (botdo de
calcular da cunha). Clique fazer”, encaixar os blocos “ajustar VolCunha.Texto para”
o valor do bloco “2/3 vezes RaioE, elevado ao cubo, vezes AnguloF.Texto vezes Pi”.

Figura 71 - Blocos do calculo do volume da cunha

TR VolCunha -~ I Texio = B

~

Fonte: Os Autores

Passo 58. Nesse proximo conjuntos de blocos montamos a funcionalidade do
botdo limpar, ajustando todas as caixas de texto da tela de calculos.

Figura 72 - Conjuntos de blocos para o botao limpar

quando .Clique

ajustar |
ajustar §
ajustar [

ajustar QY[

ajustar

Fonte: Os Autores

Passo 59. Nesse ultimo passo, montamos os blocos dos botdes anterior e
préximo. Configuramos o botdo préximo para ir para a tela inicial do aplicativo.

Figura 73 - Blocos do botdo anterior e préoximo

quando .Clique |
fazer Labrir outra tela nomeDaTela studo_da_Esfera -

quando .Clique
abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Os Autores
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3 PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA COM USO DO APP INVENTO 2

1- Calcule a area da base, a area lateral e a area total de trés barras de ferros
cilindricas A, B e C, que tém respectivamente raios de 3, 5 e 10 cm; e alturas de 5, 7
e 10 cm.

Solugdo com o app: Nessa tarefa, os alunos vao montar a calculadora,
primeiramente vao rever o conteudo, juntamente com ajuda do professor.
Seguindo os passos no subcapitulo 2.1 montando a programa¢do da calculadora
sobre cilindro. Concluidos essa etapa, vdo validar a calculadora, por meio do
emulador, apk ou pelo QrCode, solucionando essa tarefa.

Na figura 74 validamos o aplicativo na solu¢do da tarefa 1, ao colocarmos os
valores da altura e do raio. Ao clicar do botdo calcular, percebemos que a resposta
é verdadeira para a solucao da area da base da barra de ferro A. Para chegarmos na
os valores das outras barras basta seguir o exemplo da figura 74

Figura 74 - executando o aplicativo na atividade 1

Calculo dos Elementos Calculo dos Elementos

Valor da 5 Colcular Valor da 5
Altura (h) J Altura (h)

Calcular
Valor do 3 Calcular Valor do 3 Calcular
Ralo(r) = Raio(r) =

Area da A Calcular Area da 2827433
Base Base
Area Laters ety Area Latersd
] Cadcular

Area Total . " Coleutar Area Total

Calculo do Volume Calculo do Volume
Volume do v Volume do .
Cilindro Cilindro

Lmpar Umpar

y R
TR

1 2 3 « 1 2 3 @

4 S 6 4 S 6 Ok

7 8 9 2 7 8 9 5
0 0

Fonte: Os autores

Para determinamos os valores da area lateral e total, de acordo com o
exemplo da figura 75, basta clicar nos botdes calcular das respectivas areas.
Observando que os valores do raio e altura da barra A nao precisam ser limpos, s6
quando for alterar para o outro objeto.
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Figura 75 - executando o aplicativo na atividade 1, area lateral e total

Valor ds
Atores (h)

Valor do
ko (r) =

Area ds
Base

Area Latoml

Area Total

Volume do
Cilndro

Calculo dos Elementos
5 Valor da
J Alturs (h)
3 Calculer Valor do
Rala (r) =
2827433 Calcolar Areads
Base
9424778 m Area Latenl
Calcular Area Total
Calculo do Volume
Volume do
Cilndro
Umpar
5} 6 K 4

\J

2827433

9424778

150.75645

Calculo do Volume

(a=l ool Rzl Byw

2-

elevador?

Fonte: Os Autores

! Disponivel em: https://www.visitsealife.com/berlin/en/

Um dos aqudrios mais interessantes do mundo esta localizado em um hotel
de Berlin, na Alemanha. Esse aquéario, denominado de AquaDom (figura 76), tem
formas cilindricas, com um elevador em seu interior. Com cerca de 900 000 litros
de dgua do mar, o AquaDom abriga mais de 2600 peixes. Sua a area da superficie
lateral tem cerca de 863,5 m? e com uma altura é de 25 m. Qual é o raio desse
aquario? Qual seria o volume do aquario até o topo e desconsiderando o pog¢o do
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Fonte: Os Autores
Solu¢do com app. Nessa outra tarefa, os alunos vao montar a calculadora,

agora para determinar o volume e o raio do cilindro. Seguindo os passos no
subcapitulo 2.1 montando a programacao da calculadora sobre cilindro. Concluidos
essas etapas, eles vao validar a calculadora, por meio do aplicativo.

Figura 77 - executando o aplicativo na tarefa 2

Calculo dos Elementos Calculo dos Elementos
Valor ds 25 Calcutar Vaky da 25 Caloulor
Altura (h) Altra (h)
Valor do 1 Calcular Valar do 545771
Raka{r) = Raair) =
Area dn g Calcular Aresa da ? ;
Base Base
Arca Lateral 262 s Calcular Arca Latenl 8635
Area Total Calcubsr Area Toral 10 Arwa To! Caloular
Calculo do Volume Calculo do Volume

Volume do ¢ Volume do
Cllinco Cllrngko

Umpar Umpar

Fonte: Os Autores

Na figura 77, colocamos os valores numéricos, disponibilizados no
enunciado da tarefa, isto é, os valores da altura e da 4area lateral, para
determinarmos o valor do raio do aquario. Ao clicar no botdo calcular, o valor
aparece na tela.

Ja para descobrirmos o valor do volume, basta nés apertarmos o botdo de
calcular do volume do cilindro (figura 76). Assim concluirmos a tarefa 2 e
validamos a calculadora dos elementos do cilindro. Podemos fazer mais atividades
com outras relagdes dos elementos do cilindro, pois é finalidade dessa calculadora.
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Figura 78 - executando o aplicativo na tarefa 2, volume do cilindro

Calculo dos Elementos Calculo dos Elementos
Valor da 25 Calcutar Valor ca 25 Caloular
Altura (h) Altura (h)
Valor do 549721 Calcular Valar do 549721 Calcular
Rako {r) = Ao {r) =
Area dn Aren da Caloubss
Base Base
Area Lateral Aren Laterl a6s5 Calcular
Ares Total Ares Total . ‘Caloulsr
Calculo do Volume

Volume do Volume do 237341967
Cllincdvo Cilircko

Umpar

1 1 2 3
Fonte: Os Autores
3- Uma pequena empresa prepara e adiciona sorvetes em embalagens conicas

(com base circular vedando o produto) em um tnico tamanho, conforme a figura
79, de a dimensodes 40 mm de diametro e 97 mm de altura. Qual a soma das areas
da embalagem? Um litro de sorvete preenche quantas embalagens?

Solu¢do com app. Nessa tarefa, os alunos vdo montar

Figura 79 - Embalagem de sorvete

40 mm

97 mm

Fonte: Os Autores

a calculadora, agora para

determinar a geratriz, as areas e o volume. Seguindo os passos no subcapitulo 2.2
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montando a programacdo da calculadora sobre cone. Feito esses passos, vem a
validagdo da calculadora do cone ao resolvermos essa tarefa.

Conforme a figura 80, coloca-se os valores, disponibilizados no texto da
tarefa 3, na caixa de texto da calculadora e depois apertamos o botdo para calcular
o valor da geratriz do cone, pois essa informagdo é de suma importancia para
acharmos as areas e volume da embalagem de sorvete, neste caso, deu cerca de
99,04 mm.

Figura 80 - executando aplicativo na tarefa 3, geratriz

CALCULO DA AREA CALCULO DA AREA
Valor da 97 Calcular Valor da 97 Caleular
Alura Altura
Valor do 20 Calcular Valor do 20 Calcular
Raio | Raio |
Valor da Q ) 3 G J Valor da 99 0404 Colcular
Gesatriz Garatnz
Areada t2 0 vainr o Arcada it .|
Base Base
Area Latesal ) \req Laters Calcular Area Lateral Caleular
Aroa Total iy " Aroa Total A -
Cone Cone
CALCULO DO VOLUME CALCULO DO VOLUME
Volume do in y Calcular Volume da iume do Car Calcular
Cone Cone
1§ hwnae 1imnar

Fonte: Os Autores
Depois de encontrarmos o valor da geratriz, vamos calcular a area da base e
a area lateral, basta clicar nos botdes correspondentes aos elementos em questao,
como mostra a figura 71

Figura 81 - executando aplicativo na tarefa 3, area da base e lateral

v Lom- ©

CALCULO DA AREA CALCULO DA AREA
Valor da 97 Calculor Valor da 97 Calcufar
Alturs Altura -
Valor do 20 Calcular Valor do 20 Calcular
Raio Raio
Valor da 99 0404 Calculor Valor da 90 0404 Caloular
Geratrz Geratriz
Area da 1256.63706 Areada 1256.63706
Base | ) Base
Ares Lateral Ares Lateral 622269185
Area Total \ rea Total Area Totad
Cone Cone
CALCULO DO VOLUME CALCULO DO VOLUME

Volume do Y ’ Calcular Volume do : \ Calcular
Cone : Cone

1 imnar | kmnae
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Fonte: Os Autores

Por tultimo, calcula-se os valores da area total e o volume da embalagem de
sorvete, nesse caso encontramos os valores respectivamente 7479,52 mm?2 40631
mm?3 de sorvete.

Figura 82 - executando aplicativo na tarefa 3, area total e volume

CALCULO DA AREA CALCULO DA AREA
Valor da q7 Calcular Valor da 97 Caleular
Altura Altura
Raio Raw
Valor da 99,0404 Calcular Valor da 90,0404 Calcular
Geratriz Geratriz
hrea da 1256.63706 Areada 1256.63706
Base Base
Area Lateral 6222 80185 Calcular Area Lateral 6222 BO185 Calcular
Area Total 7479 52891 Area Total 74795289 Calcular
Cone 7 Cone

CALCULO DO VOLU! CALCULO DO VOLUME
Volume do Caleular Volume do K0631,26494
Cone Cone ] i
I imnar | imnar

Fonte: Os Autores

Portando, 40631,26 mm3 equivale a 0,04063 dcm3, ou seja, 40,63 ml.

Concluimos que um litro de sorvete dar para preencher 24 unidades de
embalagens.
4- Uma fabrica produz copos plastico descartaveis cujas formas lembram
troncos de cones reto. Um desses copos tem o fundo (base menor) com raio de 3
cm e a parte aberta (base maior) com raio 5 cm. Sabendo que a superficie externa
desses copos mede 66,331 cm?, qual é a altura de cada um desses? Qual sua
capacidade cm3?

Solugdo com app.

Nessa tarefa, os alunos vao desenvolver a calculadora, agora para
determinar a altura e o volume do copo. Seguindo os passos no subcapitulo 2.3
montando os blocos da calculadora sobre tronco de com, feito esses passos, vem a
validagdo da calculadora do tronco de cone ao resolvermos essa tarefa.

Agora. O aluno, conforme a figura 83, tem que calcular primeiro a area da
base menor, pois s6 assim encontraremos o valor da area lateral, depois a geratriz.
Observamos que o valor da base menor foi de 28,269 cm? (figura 83). Tendo esse
valor, agora subtraimos 28,269 cm?2 de 66,331 cm? para encontrar a area lateral do
tronco de cone (copo), ou seja, 180,113 cm?.
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Figura 83 - executando aplicativo na tarefa 4, area da base menor

! A Goml -
ITRONCO DO CONE RETO TRONGO DO CO
menot (1) menoe (1)
Rai Base 5 Caleular Raio Base 5 Calcular
Maior (R) Maor (R)
Geratriz do Goratriz do
Cone (Q) Core{g)
Geratnz do Calcular Geratriz do Calcular
Tronco (G) 3 Tronco (G)
Area Base { Acca Base 28 269
Menor 2 Menor .
Area Base Caleular Area Base Base M:
Maior Malor
Arey Lsteral Ares Latersl
Area total Area Total Calcular Area total Area Total Caloudar

Fonte: Os Autores

Tendo o valor da area lateral, conforme a Figura 84, colocamos este na caixa
de texto da calculadora referente a esta area, depois apertamos o botao calcular o
valor da geratriz do tronco de cone, chegando no valor de 7,16782 cm

Figura 84 - executando aplicativo na tarefa 4, area lateral e geratriz

N - e v -

ey T~

[TRONCO DO CONE RETO

Calculo Calculo
Raw Base 3 Calcubar Ralo Base 3 Calcutar
mnar (r) manar (r)
Raio Base 5 Cabcubar Raio Base 5 ‘Calcular
Maior (R) Maler (R)
Geratnz do Cabcular Gevatriz do Calcubsr
Cone {g) Cone (g)
Geratnz do Caloular Geratriz do 7.16782
Tronco (G} Tronco (G} | |
Area Base 28,269 Aree Bage 28,269
Menor Menor
Area Base Cadeular Area Base Cadoutar
Maior Malor
Area Lsteral | 180113 Arey Lasteral 180.112
L -
Areatotal Arza Tota Calcutar Area total Aren Total Cadcutar

Fonte: Os Autores

Conforme a figura 85 abaixo, descobrindo esses valores, agora pode se
encentrado os valores da altura e o volume do copo, que nesse caso sao
respectivamente 6,883 cm e 353,125 cm3. Assim, concluimos e solucionamos os
valores da altura e volume do copo. Os professores podem propor outras
atividades para trabalhar os outros elementos do tronco de cone.
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Figura 85 - executando aplicativo na tarefa 4, altura e volume do tronco

& .
60’(:0"5“507 — Ares Base 28269 Calcular
Menor
menor (r)
X% Aroa Base i Coleufar
Ralo Base 5 Caleular Maioe i
Maior (R) ERRAR )
A ] s
Geratriz do valor Gesy Calcular o5 Latecy 180M3 Calcular
Cona (g) :
A | o To =y
Gesatriz do 716782 Py rea total Area Total Calcular
Tronco (G) -
Altura do 6 14 Caleular
Area Base 28260 Calcular Tronco (HY) | 653 alculas
Menor
Area Base Fraam M Calesilar ‘r""gxm:;" 35312573 alo
Maior Son
Area Lateral 180113 Calcular Limpar
Area total Arsa Total m
Allurade | 688314
1 2 3 a il :
Fonte: Os Autores
5- A bola de basquete, que pode ser de couro animal, couro sintético ou

borracha, ndo deve ter sua circunferéncia maxima maior que 78 cm, em qualquer
categoria masculina. Qual o volume, aproximado, que uma bola de basquete pode
chegar na sua circunferéncia maxima? Ignorando os sucos da bola, qual a area da
sua superficie?

Figura 86 - Bola de basquete

Fonte: Os Autores

Solugdo com app.
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Nessa tarefa, os alunos vao desenvolver a calculadora da Esfera, bem como,
sera um exemplo para os outros assuntos que envolve este objeto, no caso da
cunha e o fuso, para determinar o raio, area e o volume. Entdo, seguindo os passos
no subcapitulo 2.4 montando os blocos da calculadora sobre Esfera, feito esses
passos, vem a valida¢do da calculadora da Esfera ao resolvermos essa tarefa.

Agora, como observarmos na figura (87) abaixo, tem que se encontrado o
valor do raio da bola para depois encontrarmos a area e o volume do objeto.

Figura 87 - executando aplicativo na tarefa 5, raio e area

I G
Calculo da Area Calculo da Area

Ralo da 11.94 Caloular Ralo da 11.94 Caloutor
Esfera(r) Esfern (1)
Aroa totel | Jor o Caloular Area total 1791 16907
do Egfera | da Enfern | !
Angulo do Angulo do
Fuso (X ) n Fuso (X ™) n
Area do Caloular Area do Codevlor
Fuso Fuso
Esférico Esférico

Calculo do Volume Caleulo do Volume
Volume da lora m Volume da " forn Calculns
Esfora Esfora
Volurme da o da C Calcular Volume da Calculor
Cunha Cunha :

Limpar Limpar
-
1 2 3 «a 1 2 3 «a

Fonte: Os Autores

Colocando o valor de raio na calculadora e apertar no botdo calcular para
determinar o valor da area da bola de basquete, ou seja, 1791,16 cm?. Continuando
a utilizar a calculadora, basta apertar o botdo de calcular o volume da bola,
conforme a figura (88) abaixo, isto é, 7129,98 cm3.

Portanto, validamos a calculadora da Esfera, pode ser feito outras atividades
envolvendo a cunha e o fuso, como usamos no exemplo da Esfera. Esta ferramenta
tecnolégica é de muita ajuda e abre uma variedade grande de possibilidades de o
professor desenvolver suas atividades e motivar os alunos com este app invento 2
nos demais assuntos da matematica.
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