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1. APRESENTACAO

Este livreto foi idealizado junto ao programa de Pés-graduagdo em Ensino de
Matematica do Centro de Ciéncias Sociais e Educacdo da Universidade do Estado do Para
- UEPA, no Curso de Mestrado Profissional em Ensino de Matematica, da disciplina
Tecnologias de informatica aplicadas ao ensino de matematica. Com o objetivo de auxiliar
professores e alunos, no processo de ensino aprendizagem no que diz respeito ao
conteudo de poligonos regulares, utilizando a linguagem de programacao de software.

O advento dos meios técnicos cientificos informacionais na sociedade, juntamente
com o auxilio da globalizacao, norteia indiscutivelmente a importancia da presenga de
tecnologia na sociedade. Tal fato, nao seria diferente do uso das mesmas para o
desenvolvimento e aprimoramento da educagdo no Brasil.

Diante disso, esse livreto consiste na construcdo de um aplicativo didatico para o
ensino das medidas dos angulos internos e angulos centrais de um poligono inscrito na
circunferéncia no ensino fundamental, para isso utilizaremos um software web - APP
inventor 2, que nos possibilita um ambiente de programacao acessivel para todos.

Ademais, este projeto tende a permitir que o aluno tenha acesso a tal tecnologia
para criar um aplicativo no que tange tal assunto mencionado, e assim, estimular sua
criatividade no sentido de instiga-lo a pensar matematicamente e a resolucdo de
problemas.

Nessa perspectiva, desenvolvemos um aplicativo denominado A medida do 4ngulo
interno e central de poligonos regulares inscritos na circunferéncia. Inicialmente
apresentamos o APP Inventor 2 para a familiarizacdo do estudante/leitor, em seguida
detalhamos a solugdo algébrica que foi utilizada como base para o aplicativo.
Posteriormente, buscou-se detalhar de forma clara e precisa a construcao do aplicativo,
tanto no aspecto visual quanto na programacao de botdes e afins. Por fim, sugerimos
exercicios propostos a serem resolvidos nas aulas de matematica ao introduzir o
conteudo de poligonos regulares.

Ao aprofundamento e estimulos de professores que tiverem o acesso e a
curiosidade de utilizar esse livreto em suas aulas, podem usufruir de outros objetos
matematicos. De forma, a dinamizar e tornar a aprendizagem de conteidos matematicos
mais significativos, instigando assim a curiosidade de professores e alunos diante de uma

nova perspectiva de aprendizagem que estara presente neste pequeno livro.



2. PROGRAMAGAO NA EDUCAGAO BASICA

A introducao da programag¢do na educacao basica é uma resposta a crescente
importancia da tecnologia na atual sociedade. A programacgdo, que envolve a criacao de
algoritmos e a resolucdo de problemas computacionais, estd se tornando uma habilidade
imprescindivel no século XXI.

Dito isto, a programacdo na educagao basica é um topico de crescente interesse e
debate. Introduzir programac¢do nas escolas tem sido uma abordagem pedagdgica
promissora para desenvolver habilidades cognitivas, competéncia tecnoldgica e
criatividade entre os alunos. No entanto, essa introducdao da programacao na educagao
perpassa por desafios, dentre eles, o acesso a recursos tecnolédgicos, e resisténcia a
mudancas podem limitar a eficacia dessa tecnologia nas escolas.

Segundo Lovatti (2017) o uso desta tecnologia pode ser desafiador, levando
muitos a desistir devido a dificuldade em entender a logica essencial para programar. Se
a logica de programacdo fosse ensina desde cedo no ensino fundamental, os alunos
desenvolveriam habilidades logicas mais cedo, facilitando a compreensao da tecnologia e
a capacidade de analisar informacgdes e tomar decisdes.

A escola precisa ser um ambiente intermediador entre alunos, professores e
tecnologia, a qual propdem aos alunos atividades que envolvam interacdao com o meio
computacional, para que assim reconheca a importancia da alfabetizacao digital em um
mundo cada vez mais tecnoldgico, onde a programacao se tornou uma habilidade tao
essencial quanto a leitura e a escrita.

Vale ressaltar que a Base Nacional Comum Curricular estabelece diretrizes para a
educacgao basica com o intuido de preparar os estudantes para o futuro, promovendo
pensamento logico, a resolucdo de problemas e a criatividade, habilidades que sao
cruciais no mercado de trabalho e na vida cotidiana. Pois, segundo a BNCC, Brasil (2018)
“é papel da escola auxiliar os estudantes a aprender a se reconhecer como sujeitos
considerando suas potencialidades e a relevancia dos modos de participacdo e
intervencao social na concretizacao de seu projeto de vida”

Logo, a programacdo na educagcdo bdasica desempenha um papel vital no
desenvolvimento de habilidades esséncias para todos que a fazem uso. Tornando assim,
o processo de aprendizagem envolvente e pratico, auxiliando os alunos a aplicar os

conhecimentos em projetos reais e a compreender o funcionamento da atual tecnologia.



3. MIT APP INVENTOR 2

O MIT app Inventor 2 é uma ferramenta desenvolvida pelo google e, atualmente,
mantida pelo instituto de tecnologia de Massachusetts (MIT) que permite o
desenvolvimento de aplicativos Android mais acessivel a um publico amplo, incluindo
estudantes e educadores. Essa plataforma se destaca por sua abordagem visual e baseada
em blocos, que permite aos usudarios criar aplicativos sem a necessidade de programacgao
em linguagem tradicional de codificagao.

Diante disso, essas caracteristicas torna o aplicativo uma ferramenta ideal para a
educacdo, pois possibilita que estudantes de varias idades e niveis de habilidade
desenvolvam aplicativos funcionais de forma pratica e intuitiva.

No campo da educagdo, o MIT APP inventor 2 pode ser utilizado de varias
maneiras. Em primeiro lugar, ele oferece aos professores uma ferramenta poderosa para
ensinar conceitos de programacao e desenvolvimento de aplicativos de forma pratica e
envolvente. Os alunos podem criar seus proprios aplicativos, o que os motivas a aprender
e experimentar em diversas disciplinas, principalmente em matematica, uma vez que essa
disciplina, infelizmente, ainda esta atrelada ao método de ensino tradicional.

Além disso, o desenvolvimento de aplicativos promove habilidades importantes,
como pensamento critico, resolucdo de problemas e trabalho em equipe, que sao
essenciais no mundo digital. Portanto, o MIT app Inventor 2 é uma ferramenta valiosa que
quando utilizada de maneira correta pode transformar a maneira de como a educacgao é
ministrada, capacitando os alunos a se tornarem criadores de tecnologia, em vez de

apenas consumidores.

4. POLIGONOS REGULARES INSCRITOS NA CIRCUNFERENCIA
O estudo dos poligonos regulares remonta a antiguidade, com contribuicoes

notaveis de matematicos como Euclides, que descreveu muitas propriedades geométricas
em sua obra “Os Elementos” no século III antes de cristo. Um dos conceitos fundamentais
relacionados aos poligonos regulares é o calculo dos angulos centrais e dos angulos
internos, poligonos esses que tem por definicdo quando convexo possui todos os lados

congruentes e todos os angulos internos também congruentes.



Para calcular o angulo central e o angulo interno de poligonos regulares inscritos
em uma circunferéncia, podemos usar principios basicos da geometria e da trigonometria.
Considerando um poligono regular com n lados, onde n é o nimero de lados do poligono.

e Angulo Central: O angulo central é o angulo formado no centro da circunferéncia

por dois raios que se estendem até dois vértices consecutivos do poligono.

AC

Fonte: Autores, 2023.

Para calcular o angulo central, usamos a férmula:

Angulo Central (AC) = 300

n
Onde:
“AC” é o angulo central do poligono regular
“n” é o namero de lados do poligono
e Angulo Interno: O angulo interno de um poligono regular é aquele formado por

dois lados consecutivos, ou seja, o vértice de um angulo interno coincide com o

N

vértice do poligono.

Ne

Fonte: Autores, 2023.

Para calcular o angulo interno de um poligono regular, usamos a férmula:
(n—2) * 180

Angulo interno (ai) = -



Onde:
“ai” angulo interno do poligono regular
“n” é o niumero de lados do poligono

Para demonstrar esta formula matematicamente, vocé pode usar a propriedade
de que a soma dos angulos internos de um poligono (Si) é igual a: Si = (n - 2) * 180°, onde
“n” é o numero de lados do poligono. O angulo interno de um poligono regular é
igualmente dividido entre os angulos internos, uma vez que todos eles sdo congruentes.
Assim, se vocé dividir a soma dos angulos internos pelo nimero de angulos (n), vocé
obtera a medida de um angulo interno.

Essas formulas sdo fundamentais na geometria e tém aplicagdes em diversos

contextos, desde calculos trigonométricos até na construcdo e design de objetos que
possuem formas geométricas regulares. Além disso, desempenham também aplica¢des

praticas em muitos campos, como arquitetura e engenharia.

5. UTILIZANDO O APP INVENTOR 2 PELA PRIMEIRA VEZ
Ao acessar a plataforma do APP inventor 2, por meio do link

(https://appinventor.mit.edu/) sugerimos que utilize o navegador Google Chrome e

selecione a traducdo para o portugués do Brasil. Logo em seguida deve-se clicar no botao

“Criar” no canto superior esquerdo da pagina.

Figura 1: Pagina inicial da plataforma

‘” ~r Sobra FPoraiducodores Noticlos & Eventos Envolver-se  Recursos

S o wENTOn

Projete um

Agente de IA conversacignal

para seu aplicativo App inventor

Fonte: Autores, 2023.

E importante ressaltar que para dar inicio a criacdo de seus aplicativos, é
necessario estar conectado em uma conta de e-mail em seu navegador de internet. Caso
vocé ndo esteja, voceé sera direcionado para outra pagina onde vocé conseguira fazer o seu

devido login em uma conta e-mail. Apds fazer o login sera necessario aceitar os termos de


https://appinventor.mit.edu/

servico do aplicativo, ao aceitar os termos vocé sera direcionado para tela inicial do APP

e assim, dar inicio aos seus projetos.

6. CONSTRUINDO UMA CALCULADORA NO APP INVENTOR 2
Todos os projetos que vocé criar no APP inventor estardo salvos na sua prépria

plataforma, desde que vocé esteja devidamente conectado em seu e-mail. Antes de iniciar
a programacdo da calculadora vocé devera nomear seu projeto, sugerimos que utilize o

simbolo underline (_) caso o nome seja mais de uma palavra.

Figura 2: Botdo projetos

AP INENTIR

Fonte: Autores, 2023.

Clique no botao projetos e em seguida na opg¢ao “Iniciar novo projeto”

Figura 3: Botdo iniciar novo projeto

Agiic nrniatnce
leus projetos

Iniciar novo projeto

Importar projeto (.ala) Go meu COE‘:'I_‘}LIIE:C]O'..

Importar projeto (.aia) de um repositorio

Exportar todos 0s projetos
Importar keystore
Exportar a keystore

Apagar keystore

Fonte: Autores, 2023.
Ap@s clicar em iniciar novo projeto, aparecera a op¢dao de Nome do projeto, no entanto, é

necessario prestar atenc¢do para as restricdes que caracteres no nome. Neste caso, optou-

se pelo nome de “CalculadoraAngulolnternoeCentral_PoligonosRegulares”



Figura 4: Nome do projeto

Cancelar

Jome do projeto: Calculzdorafngulolniem

Fonte: Autores, 2023.
6.1 TELA PRINCIPAL DE DESIGNER

Ao escolhermos o nome do projeto, seremos direcionados para a seguinte tela:

Figura 5: Interface Inicial

10

. —
]
1
= :
Fonte: Autores, 2023.
Nesta tela inicial do Desing, possui 5 importantes interfaces sendo elas: Paleta,

Visualizador, Componentes, Midia e Propriedades.

e Paleta: A Paleta é onde ficam todas as ferramentas para trabalhar a parte visual do

aplicativo.

e Visualizador: Como o proéprio nome diz, serve para que a pessoa que esta

trabalhando no App Inventor observe a organizacdo do seu projeto e ajustes

posigdes, inserindo e retirando ferramentas.

e Componentes: Nos componentes sdo mostradas todas as ferramentas que foram

selecionadas da Paleta e arrastadas para o Visualizador.
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e Propriedades: Tem-se opcdes de edicdo de cada componente que foi utilizado na
parte visual do aplicativo.

e Midia: Serve para inserir midias, como foto, arquivos, imagens, dentre outros.

6.2 INTERFACE VISUAL DA TELA 1 ( Screen 1)
Neste momento, daremos inicio a construcdo da tela inicial (Screenl) da nossa

calculadora. De inicio, mudaremos a cor de fundo, a qual optamos pela cor Ciano, em
seguida colocaremos um organizador vertical da seguinte forma. Na interface de

propriedades, na op¢do de cor de fundo, altere a cor de sua preferéncia.

Figura 6: Cor de fundo
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Fonte: Autores, 2023

Em seguida arrastamos para a tela do celular na paleta de organizacdo, um

organizador horizontal 1 e dentro das propriedades alteramos as propriedades para:

Alinhamento horizontal: Esquerda: 1

Alinhamento vertical: Topo: 1

Cor de fundo: Nenhum

Altura: 100 pontos/pixels

Largura: 280 pontos/pixels

Imagem: Nenhuma

Visivel: Sim




Figura 7: Organizador Horizontal 1

Propriedades

magem

Fonte: Autores, 2023

12

Dando sequéncia, ainda na Paleta, s6 que agora na interface do usudrio

arrastaremos uma legenda para dentro do organizador horizontal

Figura 8: Interface do usuario, legenda.

Paleta

-

Organizagho

Midia

I EscolheMora

Visualizadar

Interface de Usuario

e =2

Fonte: Autores, 2023.

Texto pare Legendal
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Feito isto, agora iremos alterar as propriedades da legenda 1, de forma similar com
o organizador horizontal 1, ficara da seguinte forma:

Cor de fundo: Nenhum

Fonte Negrito: Sim

Tamanho da fonte: 21

Margens: Sim

Altura: 100 pontos/pixels

Largura: 280 pontos/pixels
Texto: CALCULADORA: ANGULO INTERNO E CENTRAL DE POLIGONOS REGULARES

Alinhamento do Texto: Centro: 1

Cor de texto: Padrio

Visivel: Sim

Figura 9: Propriedades da legenda 1

Proprnedades
w Appearance

CorDeFundc

[0 mNenbum

Fonte: Autores, 2023
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Dando continuidade nas alteracdes da nossa Screen 1, adicionaremos mais um

organizador horizontal na nossa tela do celular, do mesmo jeito que adicionamos a

organizacdo horizontal 1, adicionaremos agora a organizagao horizontal 2, no entanto,

com diferentes propriedades, send

o elas:

Alinhamento horizontal: Centro: 3

Alinhamento vertical: Topo: 1

Cor de fundo: Nenhum

Altura: 200 pontos/pixels

Largura: Preencher principal

Imagem: Nenhuma

Visivel: Sim

Figura 10: Propriedades Organizador horizontal 2

[_IMostrar os componentes ocultos no Visualizador

Tamanho de telefone (505,320) v

CALCULADORA: ANGULO
INTERNO E CENTRAL DE

Componentes

B8

S}

Screen]
OrganizagaoHonizontall
Legendal

OrganizacacHorizontal2

Propneaaaes

OrganizacaoHorizontal2
(HorizontalArrangement)

V Appearance

AlinhamentoHorizontal

AlinhamentoVertica

Topo:1 -

CorDeFundo
[] Nenhum

Altura
Larqura
Imagem

Nenhum

Visive

Fonte: Autores, 2023.

Por questdes de visualizagdo e identificacao para melhor entendimento dos alunos,

decidimos colocar uma imagem que ilustre um poligono regular inscrito numa

circunferéncia com os seu devido angulo central e angulo interno identificados, para que

o aluno perceba o que de fato esta calculando. Para isso, vocé vai em Midia.
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Figura 11: Enviando midia

Midia

Enviar Arquivo ...

Fonte: Autores, 2023.
Logo em seguida escolha um arquivo e envie para os componentes.

Figura 12: Escolhendo Arquivo

Escolher arquivo |pnligmmreg...ferencia.png

Cancelar OK

Fonte: Autores, 2023.
E importante ressaltar que o nome escolhido para a imagem nio deve conter
espacos e nem caracteres, apds a imagem escolhida, vA na componente organizacdo
horizontal 2, propriedades - Imagem e escolha a imagem que vocé selecionou.

Figura 13: Colocando imagem na Screen 1
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Fonte: Autores, 2023.
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Para finalizar o Desing da nossa Screen 1, arrastaremos para a tela um organizador
Figura 14: Organizador Vertical

Paleta

Interface de Usuario

Organizagao

anizacaoHonzontial

0

Horizontals

OrganizacaoVertical

VerticalScrollArrangement

Fonte: Autores, 2023.
E modificaremos as seguintes propriedades:
Alinhamento horizontal: Centro: 3

Alinhamento vertical: Topo: 1

Cor de fundo: Nenhum

Altura: Preencher principal

Largura: Preencher principal

Imagem: Nenhuma

Visivel: Sim

Por fim, na paleta iremos na interface do usuario e arrastaremos para a
organizacdo vertical 1 um Botao:

Figura 15: Adicionando um Botdo na Screen 1

Paleta

Interface de Usuario

Botao

Fonte: Autores, 2023.
E em seguida renomearemos este botdo para o nome de “INICIAR”:
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Figura 16: Renomeando Botdes

S OrganizagaoVerticall

— Botao]

ILADORA: ANGULO I
NO F CENTRAI DF

Nome anterior Bot3o1
Novo nome
Cancelar

Al

10

Botao 1
‘ Renomear  Apagar

Fonte: Autores, 2023.
Vale ressaltar que o modelo de renomeacdo serve para quaisquer componentes,
usaremos ele novamente mais adiante. Agora vamos alterar as propriedades desse botao,

assim como alteramos as demais propriedades ja mostradas anteriormente.

Cor de fundo: Nenhum

Fonte Negrito: Sim

Tamanho da fonte: 22

Altura: Preencher Principal

Largura: Preencher Principal

Texto: INICIAR

Alinhamento do Texto: Centro: 1

Cor de texto: PRETO

Visivel: Sim

Assim, finalizamos o Design da primeira tela (Screen 1) do nosso aplicativo. Nossos

componentes e nosso visualizador ficaram da seguinte forma:



Figura 17: Componentes finais da Screen 1

Componentes

0
W

creenl

OrganizacaoHornzontall

Fonte: Autores, 2023.

Figura 18: Visualizador final da Screen 1

CALCULADORA: ANGULO
INTERNO E CENTRAL DE
POLIGONOS REGULARES

INICIAR

Fonte: Autores, 2023.
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6.3 INTERFACE VISUAL DA TELA ( SCREEN 2)

Dando prosseguimento no nosso projeto de calculadora, neste momento,
iniciaremos a construgdo visual da Tela screen 2 de momo similar a screen 1.
Primeiramente adicionaremos mais uma tela (screen 2) da seguinte forma: 1° adicione

tela, 2° nomeie tela para Screen 2, 3° clique em ok.

Figura 19: Interface inicial da screen 2

X
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bne (505,320) v
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oK 13

:: Cancelar

Fonte: Autores, 2023.

Feito isso, mudaremos a cor de fundo da screen 2 de modo analogo feito e ensinado
na screen 1 (figura 6), neste caso optamos pela cor de fundo cinza. No segundo momento,
colocaremos uma organizacdo horizontal e dentro desta organizacao arrastaremos da
paleta de interface do usuario uma legenda e uma caixa de texto, contendo as seguintes

propriedades respectivamente:



Figura 20: Propriedades organizagdo horizontal 1 (screen 2)
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D Nenbum

Fonte: Autores, 2023.

Propriedades da legenda:
Figura 21: Propriedades da legenda 1 screen 2

HIMMLFormat

TemMargens

Altur=a

Fonte: Autores, 2023.
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Renomearemos a caixa de texto de forma andloga a figura 16 para o nome

“caixa_poligono” e alteramos as seguintes propriedades:

Cor de fundo: Nenhum

Fonte Negrito: Nao

Tamanho da fonte: 15

Familia da fonte: Padrao

Altura: 40 pontos/pixels

Largura: 80 pontos/pixels

Dica: Aqui vocé deve apagar “dica para caixa de texto 1” deixe vazio

Alinhamento do Texto: Esquerda: 0

Cor de texto: PRETO

Visivel: Sim

Apébs esses procedimentos, arrastaremos mais uma organizacdo horizontal e
dentro desta organizacdo arrastaremos 3 botdes de forma similar a figura 15 e
renomearemos cada um deles como CALCULAR, LIMPAR E VOLTAR, respectivamente,

conforma ensinado anteriormente na figura 16.

Figura 22: Propriedades organizagdo horizontal 2 Screen 2

Propriedades

OrganizagaoHorizontal2

(HonzontalArrangement)

Appearance

D Nenbum
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Fonte: Autores, 2023.
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Propriedades do botdao CALCULAR

Cor de fundo: Verde
Fonte Negrito: Sim
Fonte italico: Nao
Tamanho da fonte: 18
Altura: Automatico
Largura: Automatico
Forma: Padrao
Texto: CALCULAR
Alinhamento texto: Centro:1
Cor do texto: Preto
Visivel: Sim

Propriedades do botdao LIMPAR

Cor de fundo: AMARELO
Fonte Negrito: Sim
Fonte italico: Nao
Tamanho da fonte: 18
Altura: Automatico
Largura: Automatico
Forma: Padriao
Texto: LIMPAR
Alinhamento texto: Centro:1
Cor do texto: Preto
Visivel: Sim

Propriedades do botao VOLTAR

Cor de fundo: Ciano

Fonte Negrito: Sim

Fonte italico: Ndo

Tamanho da fonte: 18

Altura: Automatico

Largura: Automatico

Forma: Padrao

Texto: VOLTAR

Alinhamento texto: Centro:1

Cor do texto: Preto

Visivel: Sim

Feito esses procedimentos, daremos sequéncia no processo de desing da tela

screen 2 arrastando mais um organizador horizontal (3) e dentro dele arrastaremos
também uma legenda. Quanto a organizacdo horizontal 3, ela tera as seguintes
propriedades:

Alinhamento Horizontal: Esquerda 1
Alinhamento Vertical: Topo 1

Cor de fundo: Preto

Largura: 100 pixels/pontos

Altura: 280 pixels/pontos
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Agora quanto a legenda, renomearemos de forma analogo ja feito anteriormente

com o nome “Leg_Angulo_Interno”, além disso, suas devidas propriedades serao:

Cor de fundo: Nenhum

Fonte Negrito: Sim

Tamanho da fonte: 18

Altura: 100 pontos/pixels

Largura: 280 pontos/pixels

Dica: Aqui vocé deve apagar “legenda para de texto 1” deixe vazio

Alinhamento do Texto: Esquerda: 0
Cor de texto: PRETO

Visivel: Sim

Para finalizar o desing da screen 2, arrastando mais um organizador horizontal (4)
e dentro dele arrastaremos também mais uma legenda. Quanto as propriedades de ambos,
serdo as mesmas citadas a cima, unica mudanga esta na renomeac¢do da legenda para
“Leg_Angulo_Central”. Feito esses procedimentos, nossos componentes finais e o

visualizador final ficaram respectivamente:

Figura 23: Componentes final Screen 2

Componenies
= Screen?
= OrganizagacHonzontall
Legendal

=) OrganizagaoHorizontal 2
CALCULAR
LIMPAR
VOLTAR
1= OrganizagaoHonzontal3
Leg_Angulo_internc
e IrganizagacHonzontal4
Leg Angulo_Centra

Fonte: Autores, 2023.
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Figura 24: Visualizador final Screen 2

Fonte: Autores, 2023.

6.4 PROGRAMACAO DE BLOCOS
Finalizado os desing da Screen 1 e Screen 2, agora daremos inicio a programacao

de blocos. Para isso, vocé deve ir no canto superior direito da sua tela e clicar em “ Blocos”.

Figura 25: Programacdo Blocos

Designer § Blocos

Fonte: Autores, 2023.

Quando clicado, aparecera a seguinte tela:
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Figura 26: Programacdo da Screen 1

AN AN
¢ Qe
v A4

B Coakr compooaste ‘ Mastras hoes l

Fonte: Autores, 2023.

A coluna de Blocos é onde vocé utilizara as programacgodes juntamente com os
comandos do seu projeto, a coluna do Visualizador como o nome mesmo ja diz é onde vocé
ird visualizar o andamento de seus comandos e programacgdes, quanto a tltima coluna sdo
icones com opc¢des onde vocé pode colocar ou retirar zoom, e no icone em formato de
lixeira vocé excluird algum bloco que ndo deseje mais em sua programacado (arraste o

bloco em diregdo a lixeira e solte).

Primeiramente iremos programar os blocos da nossa screen 1, uma vez que
colocamos o botdo “Iniciar” na primeira tela do celular, entdo, a partir de agora faremos

com que esse botao passe a funcionar. Para isso, deve estar selecionado a screen1 e blocos.

Figura 27: Selecionando Screen 1 e Blocos

Adicionar Tea . Blocos

Fonte: Autores, 2023.
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Feito isso, na interface Blocos vocé selecionard o botdo “iniciar”, pois é ele que iremos
programar, em seguida na arrastara para a interface visualizador o seguinte comando “

quando INICIAR. Clique fazer”.

Figura 28: Programacao Botdo Iniciar

=

2 internos

quando Ciique
B controle fazer @
O Logica
M Matematica pp— _RecebeuFoco
M Texto fazer
M Uistas
M Dictionaries quando _Cliquel.ongo
M cores fazer
M varizvess
M Procedimentos quando I G3EN PerdeuFoco
= Screen] fazer
= lorganizagaoHorizontall

A . 3
Legendal quando {[\(&/:GE# ToqueParaBaixo
"q‘-Organ‘zacﬁoHonzomaIZ fazer
@ [HorganizacaoVerticall
EBHECIAR quando {138 ToqueParaCima
® Quaiguer ponente fazer
o[ INIGIAR ~ J Corerindo ]

10

Renomear  Apagar

Fonte: Autores, 2023.

Logo em seguida, vocé selecionara controle e arrastara o bloco “ abrir outra tela nome”

Figura 29: Controle do Botdo Iniciar

Blocos Visualizador
= Internos

Cantrole

| Cores

. Vanavess

M procedimentos

Fonte: Autores, 2023.
Depois altere o nome screen 1 para screen 2 e encaixe esse comando arrastando-o para o

comando inicial “quando INICIAR. Clique fazer”.
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Figura 30: Alterando comando para screen 2

abrir outra tela nomeDaTela [ 52 KD

Screent

$ J Scresn?

Fonte: Autores, 2023.

Assim, nossa programacao do botdo INICIAR esta feita. Temos como resultado:

Figura 31: Programacio final screen 1

quando B« F 88  Cligue
fazer | abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Autores, 2023.

6.4.1 PROGRAMAGAO DE BLOCOS SCREEN 2
Finalizando a programacdo da screen 1, daremos inicio a programacao de blocos

da Screen 2 e para isso alteraremos nossa a tela na parte superior central para screen 2.

Figura 32: Alterando tela para screen 2

Fonte: Autores, 2023.

Feito isso, iremos programar os 3 botdes que colocamos na screen 2, os botdes
“CALCULAR”, "LIMPAR”, "VOLTAR”. Primeiramente o botao calcular, de forma analoga ao

botdo iniciar vocé arrastara o comando “quando CALCULAR. Clique fazer”.



28

Figura 33: Programacdo botdo Calcular

Blocos
B Listas

M varisveis

Ml Procedimentos

] Dnctima@  CALCULAR - |
B cores

Visualizador

=
(=) :
quando {7 FIFNIEE Ciliquel ongo
fazer
@
S CALCULAR quando C 1388 PerdeufFoco
. fazer
S LIMPAR
Fonte: Autores, 2023.
Em seguida:

Figura 34: Ajustar Leg_Angulo_Interno

L)

3 OrganizagioHorzontal3
A L& Angulo_intemo

'lnzlngM

Fonte: Autores, 2023.

Dando continuidade, no bloco texto, vocé ird pegar 1 ajustar e 3 caixas em branco.

Figura 35: Ajustar texto

IMernos
3° n
ool

Fonte: Autores, 2023.
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Na opc¢do juntar vocé ird no icone azul de ferramentas e adicione 5 cadeias, de
modo que fiquem assim:

Figura 36: Juntar Cadeias

Fonte: Autores, 2023.
Em cada caixa em branco vocé ira escrever “ Um poligono regular com “; “Lados
= o

possui”, “° em cada angulo interno”. Agora vocé ird no bloco caixadetextol e arrastara trés

caixas de texto. Texto - 2°.

Figura 37: Ajustar caixa de texto 1

-
e Cageio! + W ReadOny
v '

| CaiaDeTero!

™ - »
LD X ’ I,

Fonte: Autores, 2023.
Dando sequéncia, vocé ird no bloco de matematica e arrastara os operadores de

divisao, multiplicacdo e subtracao e dois numerais onde vocé ira colocar “2” e “180".



Figura 38: Operadores de Matematica

Internos $ E
E controle
B 5gica 0]
B Matematica

- +
ionaries

eS

B \vasizveis
M Procedimentog

Screen

3

© P 0OrganizacaoHgazanial

AlLegendal

Fonte: Autores, 2023.
Vocé encaixara os operadores de matematica de modo que fiquem assim:

Figura 39: Operadores de Matemadtica Juntos

Fonte: Autores, 2023.
Feito isso, nossa ferramenta de Legenda angulo interno ficou do seguinte modo:

Figura 40: Agrupando os operadores

30

sjuster [ERENFTENITRNED - RN para | (4] juntar

CaixaDeTextol + M Texto - NEAM 2 MR CaiaDeTestal | Texto * |
gl.° em cada angulo intemo |

Fonte: Autores, 2023.

De modo analogo, porém com poucas diferengas faremos a programacdo da

Legenda angulo central “Leg_Angulo_Central”. As diferencas serdo apenas em uma caixa

em branco que sera escrito “ °© em seu angulo central” e ird conter apenas um operador

matematico de divisao e uma caixa de nimero com o numero “360”. Dito, isto:



31

Figura 41: Legenda angulo central

T =" Um Poligono Reqular com e

360 WA CaixaDeTexto! - | Texto - |

@ ° em seu angulo central |

Fonte: Autores, 2023.

Por fim, finalizamos a programacao do botao “CALCULAR”. Como resultado:

Figura 42: Programacao final botdo “CALCULAR”.

Fonte: Autores, 2023.
Agora faremos a programacao do botdo “LIMPAR”.

Figura 43: Programacdo botdo “LIMPAR”

. Listas ‘

o
azer

B cores 2 o

Bl vasiavess

B Procedimentos

Screen2

]

1 OrgamzacacHonzont:

quando JEVFE0 PerdeuFoco
fazer

Fonte: Autores, 2023.
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Na opg¢do dos blocos vocé arrastara 3 caixas rosas de texto em branco e os
operadores ajustar dos devidos componentes: Caixadetextol; Leg Angulo_Interno e

Leg_Angulo_Central. As op¢oes selecionadas ficardo assim:

Figura 44: Blocos e operadores do botdo limpar

GIENG N LIMPAR = e[S

o - r ll CaaDeTexto! - W Texto - W g

Fonte: Autores, 2023.
Para finalizar a programacdo do botdo limpar, organizaremos os blocos:

Figura 45: Programacdo final do botao limpar:

uando (LZ5:9 Cinue
- RTEA CaivaDeredol * W 1exo * ReCHNM &

P Leg_Angio nemo * e * | RO B
fjustar Leg_Angulo_Central + | Texto + =R

Fonte: Autores, 2023.
Feito isso, partiremos para a nossa ultima programacgao do botdao “VOLTAR”, este
botdo quando clicado voltard para tela inicial do nosso projeto (screenl). Para esta

programacao, faremos de modo similar a programacao do botdo INICIAR na figura 31.
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Figura 46: Programacéo final do botao voltar

quando K[ NLGER Clique
fazer abrir outratela nomeDaTela

Fonte: Autores, 2023.
Finalizamos assim, a programacdo da screen 2, e consequentemente toda a

programacao da nossa calculadora.

Figura 47: Programacao final da screen 2

e ol CALCULAR = T
28 asia (CXTTACTIN. (20 o | 1) join | * (TS
CanaDeTetol - | Teo -

CaaeTentol - || Terto - [t 2t 60 |4 CaaDeTerto! - Texo - |
gl * £ cada anguio infemo g

: U 4l Leg Anqulo_Ceniral - I Texto - J= "RSIEIN "B Um Poligono Regular com g
CairaDeTetol - W Tedo -

560 AR Caabelerot - ) Teo - |

quando ([0 Clique

e aistar (TR 0 para |
O Leo fngo e W eio 1 R &
asta [EETTORIER . G0 | 0

quando Q00PN Cligue
fzer 2ot oufe ol romeDaTel

Fonte: Autores, 2023.
O préximo passo é vocé compilar seu trabalho para que possa usufruir e verificar

a execucao de sua calculadora, siga o passo a passo.

Va no menu no topo da plataforma, em seguida na op¢do compilar - Android App
(.apk), espere a compilacdo terminar, acesse pelo QR code da cAmera do seu celular. E
importante salientar que sugerimos que vocé baixe sua calculadora em um celular

Android.
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Figura 48: Compilar Aplicativo

Fonte: Autores, 2023.

Em seguida:

Figura 49: Acessando o QR code

Download .apk now

Click the button to download the app, nght-click on it to copy a download
link, or scan the code with a barcode scanner to install

ote: this link and barcode are only valid for 2 hours. See the FAQ for infc

an haw
| NOW

Fonte: Autores, 2023.

Apés esse procedimento, siga as orientacdes de instalacdo que aparecerdo em seu
celular, execute todas as solicitacdes que o celular pedir. Finalizada a programacgdo dos
blocos e o compilamento, agora é so aproveitar que sua calculadora ja esta pronta para
calcular o Angulo Interno e Angulo Central de poligonos regulares inscritos na
circunferéncia. No tépico a seguir sugerimos algumas atividades que possa utilizar em seu

projeto.
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7. ATIVIDADES SUGERIDAS PARA 0 USO DA CALCULADORA

1. Qual é a medida do angulo central de um hexagono regular inscritos na

circunferéncia?

2. Desenhe um pentagono regular inscrito em uma circunferéncia e responda qual é

o valor do angulo interno de cada vértice?

3. Afigura a seguir representa um octégono regular inscrito numa circunferéncia

A medida do angulo COD em graus é :

4. Se um eneagono regular inscrito na circunferéncia tem angulo central medindo 40

graus, qual € o valor dos dngulos internos desse poligono?

5. Um decagono regular inscrito em uma circunferéncia tem angulos internos e

angulo central de quantos graus?

6. Construa um poligono regular inscrito em uma circunferéncia contendo o niimero
de lados de sua escolha e, em seguida calcule as medidas dos angulos internos e

angulo central desse poligono que vocé construiu.
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8 CONSIDERACOES FINAIS
A utilizagdo de ferramentas digitais evidencia uma contribuicdo eficiente em sala

de aula, uma vez que favorece no desenvolvimento intelectual dos alunos. Ademais, cada
vez mais tecnologias estao presentes no cotidiano do aluno, tal fato é de suma importancia

para transformar as abordagens de contetidos matematicos.

No entanto, estamos ciente das barreiras e empecilhos que impedem essa iniciativa
em sala de aula, principalmente quando falamos em redes de escolas publicas, onde na
maioria das vezes ndo se dispdem de materiais basicos para se ter aula e, quem dira ter
acesso a internet e computadores. No entanto, este trabalho visa motivar os docentes a
nao se limitarem e bloquearem diante das dificuldades, pois sdo inimeros os beneficios

que a programacdo pode causar em nossos alunos.

Além disso, este livreto auxiliara na programagdo para montar uma calculadora na
plataforma do MIT APP Inventor 2, cujo o objeto matematico abordado sdo os poligonos
regulares inscritos na circunferéncia: Medida do angulo central e Angulos internos,
assunto esse, introduzido pela primeira vez no ensino fundamental. O educador, com este
material ensinara aos seus alunos como programa essa calculadora e evidenciara a eles o

quanto ela serd importante durante o seu processo de ensino-aprendizagem.

Com isso, esperamos que as instrucdes contidas nesse livreto sejam suficientes
para que o educador e seu aluno consigam desenvolver um ambiente propicio e inovador
de ensino e aprendizagem. Portanto, acreditamos na insercao de ferramentas digitais
educacionais que possam enriquecer as abordagens metodolégicas para o ensino de
matematica aproximando a relacdo entre professor e aluno, principalmente quando se
trata da area de geometria, onde se necessita de estruturas cognitivas e bases solidificadas

para se garantir os processos de abstracao e visualizacdo desse contelido matematico.
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