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1. APRESENTAGAO

Atualmente, tornou-se impossivel falar de educacdo sem levar em conta o
contexto tecnologico, afinal a tecnologia esta cada vez mais presente na vida ndo sé
dos jovens, mais também de adultos, idosos e criangas. Na propria Base Nacional
Curricular Comum (BNCC), em suas novas diretrizes, € recomendado nao s6 a
compreensdao como também a utilizacdo e criacdo de tecnologias digitais de
informacgéo, de forma critica, significativa, reflexiva e ética, tanto em praticas sociais
como também em escolares.

Sobre o MIT App inventor, este € um ambiente de programacéao virtual que
possibilita que qualquer pessoa possa criar um aplicativo de forma simples. Além do
mais € um ambiente de cddigo aberto e inteiramente gratis.

Este projeto tem como objetivo a divulgacao da criagdo de um aplicativo voltado
ao ensino de semelhanga de triangulos. Por ser um aplicativo, existe a vantagem de
ser pratico e ter um uso ilimitado por parte do usuario, o qual, conjecturamos, pode

facilitar a compreensao do objeto matematico abordado.



2. INTRODUCAO

A tecnologia vem cada vez mais fazendo parte de nossa vida por meio de
notebooks, celulares, tablets e até smart watchs, estdo tdo presentes que algumas
pessoas podem passar todo seu dia util, ndo apenas rodeado por eles, mas também
sofrendo a influéncia deles. E neste contexto que um ensino mais focado em
tecnologias digitais surge, afinal, como diz Paulo Freire, o professor deve estar
inteirado ao ambiente social do aluno.

A criacdo de livros que ensine alunos e professores a criarem um aplicativo de
ensino de Matematica é mais uma tentativa de fazer com que a “educagao converse
com a tecnologia”, afinal, educacdo € um dos pilares para o desenvolvimento
econdmico e social e toda iniciativa de deixa-la mais atual é valida.

Neste contexto a BNCC vem orientando os profissionais da educacédo a
atentarem as questdes tecnoldgicas, a quinta competéncia se refere a importancia

que alunos e professores devem dar ao ambito tecnoldgico.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9).

E importante mostrar ao aluno que educacdo é um componente totalmente
adaptavel e abrangente e ndo existe nada que esteja mais presente na vida das
pessoas do século 21 do que a tecnologia.

Semelhanga de tridngulos € um assunto que faz parte do escopo da geometria
plana, um dos assuntos que mais necessitam de recursos visuais e, até mesmo,
interativos da Matematica, por este motivo, criar um aplicativo que simule uma
calculadora de semelhanga de tridngulo foi desafiador, principalmente por ter que
elabora-lo pensando na forma mais didatica possivel, a qual faga com que o usuario
do aplicativo consiga formalizar a informacgao e depois saiba utiliza-la na resolucao de
questoes.

E importante ressaltar que este livro tem como objetivo a divulgagao da criagéo

de um aplicativo voltado ao ensino de semelhancga de tridangulos. Esperamos que este



trabalho ajude pessoas a aprender utilizar o MIT App inventor e que seja um motivador

para criagao de projetos pessoais.

3. MIT APP INVENTOR

O App Inventor € um ambiente de programacgao gratuito e de acessivel
utilizagdo para os iniciantes na area de programacgao para celular. Nao requer
profundo conhecimento de logica de programacdo, sua principal utilizagdo é o
desenvolvimento de aplicativos para celular, tablet e notebook. E possivel fazer
alteragbes em seu projeto sem restrigdes, ja que a App inventor possui codigo aberto,

sendo necessario apenas a utilizagao de um e-mail para cadastro.

4. REVISAO TEORICA DE SEMELHANCA DE TRIANGULOS

Assim como qualquer outra matéria no ramo da Matematica, a geometria plana
€ fundamentada em axiomas e postulados, tais no¢des terdo um breve espaco neste
trabalho, pois estas fundamentam as definigbes que estao por vir.

As nogdes mais primitivas da geometria, como, ponto, reta e plano sdo
adotados sem definicdo, pois sdo alguns dos postulados que fundamentam esta
matéria. Santos (2011) aponta algumas destas nogdes, sendo elas, ponto, reta,
pertencer (dois pontos pertencerem a uma unica reta) e estar entre (um ponto estar
situado entre outros dois pontos distintos), além de citar o que ele chama de axiomas
de incidéncia, os quais sao:

Axioma de Incidéncia 1: Dados dois pontos distintos, existe uma unica reta que
os contém; Axioma de Incidéncia 2: Em toda reta existem pelo menos dois pontos
distintos; Axioma de Incidéncia 3: Existem trés pontos distintos com a propriedade que
nenhuma reta passa pelos trés pontos. (SANTOS 2011, p 20).

O autor afirma que, a partir destes trés axiomas é possivel deduzir outros fatos
importantes da geometria.

Os postulados e definigdes conseguintes, deste tema, foram embasados na
obra de Dulce e Pompeu (2005).

e Em uma reta, ou fora dela, existem infinitos pontos.

e Em um plano existem infinitos pontos



A partir dos postulados podemos inferir varias outras informag¢des, como a da
impossibilidade de dois pontos distintos, n&o coincidentes, ocuparem 0 mesmo
espaco, pois apesar de o ponto definir uma localizagédo, ndo possui forma ou tamanho,

gerando assim a incapacidade de dois pontos compartilharem um lugar no 71

espaco tendo localizagbes diferentes. Para tanto, dizemos que dois pontos A e B,
ocupam a mesma posi¢cao caso estes sejam coincidem.
¢ Dois pontos distintos determinam uma unica reta.
Os pontos que pertencem a mesma reta sdo chamados colineares, para o caso de
retas que pertencam ao mesmo espaco sao chamadas retas coincidentes.
e Trés pontos nao colineares determinam um unico plano.
e Uma reta que tenha dois pontos nao coincidentes em um plano, esta contida
nesse plano. 4.3.
Caso existam dois pontos de uma reta em um plano entdo todos os pontos
dessa reta pertencem ao este plano.
Sao chamados pontos coplanares, todos os pontos que pertengam ao mesmo
plano.
Duas retas s&o concorrentes se e somente se possuem um ponto em comum,
ou seja, dado duas retas r e s, concorrentes, existe um ponto P, tal que P pertence a
re P pertenceas.lLogorNs="P.
SEGMENTO DE RETA E SEMI-RETA
A definicdo de segmento de reta parte da reunido de dois pontos A e B, junto
com a reunido, ou conjunto, dos pontos que estdo entre eles.
Logo, dados dois pontos distintos A e B, um ponto C estara contido no
segmento de reta AB, se este estiver entre os pontos A e B, como mostra a figura
abaixo.

Figura 1: Semirreta

A B
@ —-'%‘— @

Fonte: Autores (2023).

Ja semirreta é definida como, um segmento de reta AB unido com um conjunto
de pontos quaisquer (para uma melhor representacdo o chamaremos de X), onde B
esta entre Ae X.



Figura 2: Segmentos Consecutivos

A B X
@ ; @ -

Fonte: Autores (2023).

Segmentos consecutivos sdo segmentos de retas distintas, onde a extremidade
de um também ¢é a extremidade do outro, se e somente si esta condicido for valida,
entdo estes segmentos s&o consecutivos.

Logo apds, os autores dos livros definem o conceito de colinearidade, como
dois segmentos de reta, os quais estejam imprescindivelmente, em uma mesma reta,
se e somente se esta condigao for valida, estes segmentos sdo colineares.

Destas definigdes podemos inferir que todo segmento colinear, também é
consecutivo.

ANGULOS

E chamada regi&o convexa a todo conjunto de pontos %, onde se e somente se
dois pontos distintos quaisquer A e B, tais que, estes pertengam a 2, sejam
extremidades de um segmento AB, ou se 2 € unitario ou vazio.

* Uma reta ré um conjunto de pontos convexo.

Prova:

A, Ber(A#B,A€r,eB€r— AB contidoemr).

* Um plano a é uma regiao convexa, pois, se A e B sao dois pontos diferentes
de a o0 segmento AB esta contidoema. VA, Bea (A#B,A€ a,e B € a — AB contido
em a).

Dada uma reta r que separa um plano a em dois conjuntos de pontos a” e a’’,
logo, sabe-se que:

caNa =@

*a’ea’ saoconvexos*A€a,B€Ea"  ->ABNr#d

Os pontos do plano a, ndao pertencentes a reta r, formam dois conjuntos de
pontos onde cada um é convexo e se o ponto A estiver contido em um deles e B
pertence ao seu consecutivo, logo o segmento formado por AB intercepta a retar.

Os conjuntos anteriores a e a™*, quando r U a e r U o sdo chamados
semiplanos, pois sao delimitados por uma reta, caso nao estejam sendo delimitados

por qualquer reta, entdo sdo chamados semiplanos abertos.



Angulo é a interseccdo da regido formada entre duas semirretas de mesma
origem, n&do contidas numa mesma reta, onde o ponto que une estas duas semirretas
€ chamado de vértice.

O interior do angulo € sempre uma intersegao de dois planos abertos. O interior
de um angulo é convexo e os pontos do interior de um angulo sao pontos internos ao
angulo. Essa reuniao do angulo com seu interior € um setor angular.

O exterior do angulo € o conjunto dos pontos que ndo pertencem, nem ao
proprio angulo, nem a seu interior. O exterior de um angulo genérico chamado AOB,
€ a reunido de dois semiplanos abertos. A reta que passa por OA que nao contém o
ponto B e a reta que passa por OB que ndo contém o ponto A. Logo, o exterior do
angulo AOB é das retas que passam por AO e por OB. Ou seja, exterior do angulo é
cbncavo.

O conceito de angulos adjacente depende do conceito de angulos consecutivos
para ser estabelecido, por este motivo angulos consecutivos deverao vir em primeira
instancia.

Dulce e Pompeu (2005) ao definir angulos consecutivos afirma que se somente
se, o0 lado de um angulo, também for o lado de outro angulo eles sdo consecutivos,
como mostra a figura abaixo.

Figura 3: Angulos Consecutivos.

Fonte: Autores (2023).

A medida de um angulo € um numero real positivo associado ao éngulo de
forma que:

« Angulos congruentes tém medidas iguais e, reciprocamente, angulos que tem
medidas iguais sdo congruentes.

» Se um angulo é maior que outro, sua medida € maior que a deste outro.

* A soma de um angulo esta associada a soma das parcelas deste angulo.



A medida de um angulo da-se o nome amplitude do angulo. Em geral associa-
se um numero a um angulo estabelecendo a razédo entre este angulo e o outro angulo,

0 que se conhece como unidade.

Angulo de um grau (1°) é a unidade de medida angular, que é o angulo
submultiplo segundo 90 (noventa) de um angulo reto. Um grau tem sessenta minutos

60’ (1'=1°60), e em um minuto 1’ existem sessenta segundo 60” (1"=1'60).

TRIANGULOS

Em sua obra, Dulce e Pompeu (2013) definem e classificam triangulo, além de
apontar alguns elementos que séo caracteristicos dos triangulos e necessarios para
a sua classificacao.

Chama-se tridngulo a reunido dos segmentos formados por trés pontos
distintos A, B e C né&o colineares, mais a superficie interna formada pela reuniao
destes pontos, chamada de area. Todo triangulo é composto de trés vértices, trés
lados, trés angulos e area como mostra a figura.

Figura 4: Tridngulo

|

Fonte: Autores (2023).

Os triangulos sao classificados em equilateros, isdsceles e escalenos.
Equilateros caso a distancia de todos os seus lados iguais, isdsceles caso a distancia
dois lados sejam iguais e Escalenos caso as distancias de todos os seus lados sejam
diferentes. Pode-se notar também que um tridngulo equilatero também é um triangulo

isdsceles. Abaixo triangulos escaleno, equilatero e isdsceles respectivamente.



Figura 5: Classificagdo de Tridngulos

AC=213 BC= 237 DF=23 EF=23 GH=224 H=2.24

AB=12 DE=123 Gl=2

Fonte: Autores (2023).

Os triangulos sé&o classificados em retangulos se tiverem um angulo reto (igual
a 90°), acutangulos se tiverem trés angulos agudos (menor que 90°) e obtusangulos
se tiverem um angulo obtuso (maior que 90°).

A definicdo de congruéncia de tridngulos parte de uma correspondéncia
biunivoca entre os vértices de dois tridngulos distintos, onde seus lados e angulos
correspondentes sejam congruentes. Além de inferir que se dois angulos
complementares sdo congruentes entdo cada um deles é um angulo reto. Dulce
(2013) também comega sua definigdo se referindo a correspondéncia entre os vértices
de dois tridngulos distintos, onde os lados e angulos de um tridngulo sao
ordenadamente congruentes aos lados e angulos do outro. Existem condi¢cbes
necessarias para que dois triangulos sejam congruentes.

» Se dois tridngulos tém ordenadamente dois lados e o dngulo compreendido,
entéo eles sao congruentes.

* Se um tridngulo € isdscele, os angulos da base sdo congruentes.

* Se dois triangulos tém ordenadamente congruentes um lado e os dois angulos
a ele adjacentes, entao esses triangulos sao congruentes.

A bissetriz interna de um tridngulo que divide um tridngulo é um segmento de reta que
une o vértice ao oposto e divide o angulo em partes iguais logos estes serao

congruentes.

Figura 6: Congruéncia de Tridngulos

e

Fonte: Autores (2023).



SEMELHANGA DE TRIANGULOS

Dulce e Pompeu (2005) abordam a definicdo de semelhanga de tridngulos a
partir da congruéncia de todos os angulos e dos lados homaologos proporcionais que
dois triangulos tenham entre si. Santos (2011) em sua obra define tridngulos
semelhantes a partir da correspondéncia entre os vértices e o quociente comum entre
as medidas dos lados dos triangulos chamada de razao de proporcionalidade.

Figura 7: Tridngulos Semelhantes

E

A C D

Fonte: Autores (2023).

A partir da definicdo de semelhanga de tridngulos é possivel inferir que dois
triangulos congruentes também sdo semelhantes.

Nao é preciso identificar todas as definicbes de semelhancga, sendo apenas
suficiente constatar algumas delas, como mostra o teorema em sua obra. “Teorema
5.6: Se em dois triangulos ABC e DEF tem-se "A="D,"B="Ee " C="F, entdo ABC
~ DEF.”

Dois tridngulos semelhantes tém sempre uma constante K entre a razdo de
seus lados homaologos, como € possivel observar no exemplo abaixo:

Figura 40: Razao dos lados homadlogos de Triangulos Semelhantes

Figura 8 — Semelhanca entre tridngulos.

F

BC=1.64 AC=2.29

BA=2 GE=4

Fonte: Autores (2023).
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BC_AB_AC_K
FG EG EF

Para o caso de termos a constante K igual a zero, entdo os triangulos s&o
congruentes.

Se uma reta € paralela a um dos lados de um tridngulo, e intercepta os outros
dois em pontos distintos, entdo os triangulos que ela determina € semelhante ao

primeiro.

6. INICIO DO PROJETO
Para iniciarmos o projeto no MIT App inventor é preciso ou buscar no enderego
eletrénico do seu computador ou celular “App inventor” ou, se possivel, clicar no link:

https://appinventor.mit.edu/

Figura 9 — Pagina inicial.

‘” About ForEducators News&Events Getinvolved  Resources m
BN APP INVENTOR
° o ° ©

O 0 0000 060 & 0 00 0 0 0 0 0 0 ¢ © 9 9 9 0 0 0 0

© 0 0000 00 ©® 0 000 0 pr a8 s A aa g 0 00 0 00 0 00

<...............Q....O..........QQ.O>

L DAMISIHNIg Uatla U v SICos OCiioVie. .

S 0000000 0 00000000 00600600800 0 0 0 0
50 0 00 009 9 9 00 00 0 0 o0
O & 0 0 & 0 0 0 0

18.66K L1I3M

Fonte: Autores (2023).

ApOs aberta essa pagina, clique em “Create Apps!”, como indicado abaixo.

Figura 10 — Pagina inicial.
‘ about For Educators Mews & Events Get involved Resources
== Lpp NVENTOR @ m

Fonte: Autores (2023).

Vocé precisara cadastrar sua conta Gmail para a utilizagao do MIT App inventor.
ApOs esse processo, sera aberto a pagina inicial da plataforma.

Figura 11 — Pagina dentro da plataforma.
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https://appinventor.mit.edu/

[ AT
-

o Sernect - Hkd « Semags - Melp - MyPromcts  ViewTrash  Guade  Poporian emm
APP INVINTOR

e [ [ R
Projects

O Name

Fonte: Autores (2023).

A pagina vira com a linguagem em inglés, vocé podera trocar a linguagem no
local indicado abaixo, para o idioma que desejar.

Figura 11 — Pagina dentro da plataforma.

I MIT

Projects » Gomnect « Build = Settings -+ Help My Projecis  View Trash Guide 7|g|;.:|1 anlsaue Enlish =
5. app mvENTOR y Proj

HNew project I ew Foirder [ Mave. l HmTuTrashl View Trash I Login ta Galery I Fublish to Gallery

Projects
[ Hame Dt Created
Fonte: Autores (2023).
Clique em “projetos” depois em “iniciar novo projeto”.
Figura 11 — Pagina dentro da plataforma.
‘_'*:‘ MlT Projetos ~ Conectar - Compilar ~ Settings ~ Ajuda ~
JS5. APP INVENTOR : & - :
New project § New Folder Meus projetos a
. Iniciar novo projeto ... |
Meus Projetos : ; h L
Importar projeto (.aiajy__meu computador...
() Nome

1 Importar projeto (.aia) de um repositorio ...

Apagar projeto

Fonte: Autores (2023).
Depois sera preciso nomear seu aplicativo. Os autores decidiram por nomear

com as iniciais do objeto de pesquisa sendo que este foi a primeiro a ser elaborado
“sdt1”.

7. CONSTRUGAO DO APLICATIVO

O aplicativo sera dividido em duas partes em sua criagéo, sendo a primeira
parte estrutural e a segunda parte algoritmica.
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7.1 ESTURUTURA

O aplicativo “sdt1” precisou de 4 telas para ser feito. Sendo a tela inicial apenas
de apresentacdo do objeto matematico em questdo. A seguir, sera exibido como foi
realizado a montagem do aplicativo.

Abaixo esta a primeira imagem que aparecera no “App inventor’, onde sera
possivel perceber que ao lado esquerdo estdo os acessoérios que serao incluidos na
tela e ao lado direito estdo algumas funcionalidades destes acessorios, onde é
possivel mudar o tamanho, trocar o formato, renomear, entre outras coisas.

Figura 12 — Pagina inicial de montagem da estrutura do aplicativo.

[
=

@ Nevegadocer Midia

pEE

Fonte: Autores (2023).

Para fazer uma tela inicial para seu aplicativo vocé pode utilizar uma imagem
de sua preferéncia que aborde o objeto matematico em questdo. Como neste caso o
aplicativo aborda semelhanga de tridngulos, foi utilizado uma imagem sobre este
tema. Para inserir imagem, é preciso ir na aba “interface do usuario”, clicar e segurar
em “imagem” e arrasta-la até o a tela “screen 1” do aplicativo. Como mostra a imagem

abaixo.

13



Figura 13 — Estrutura do aplicativo.

;
- -
B Esconepat:
o * =
p

Fonte: Autores (2023).

Ap0s inserir o bloco “imagem” é preciso ir em “propriedades da imagem” ao
lado direito, clicar em “imagem” e inserir uma imagem ou figura de sua galeria clicando
“enviar arquivo”.

Figura 14 — Estrutura do aplicativo.

Imagem

Menhum

1.png

2. png

3.png

TABC png

TDEF.png

fq2 png

imgqa._png

imgqb_png
imgsemelhanca jpg -

Enviar Arquivo ...

Cancelar OK

Fonte: Autores (2023).

A imagem selecionada, abaixo, para estar na tela principal do aplicativo é de

autoria do autor.
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Figura 15 — Estrutura do aplicativo.

Semelhanga de Triangulos

Fonte: Autores (2023).

Caso queira que a imagem preencha as dimensdes da tela do aplicativo, como
a imagem acima, basta clicar na imagem, ir em “propriedades” e abrir a aba “largura”
e clicar em “preencher principal”

Figura 16 — Estrutura do aplicativo.

Largura

O Automatico
®preencher principal
O pontos

O percentagem

Cancelar OK

Fonte: Autores (2023).
Adicionaremos um botéo a tela principal com para que futuramente possamos

colocar nela a utilidade de pode mudar de “screen”. Vocé precisa ir em “interface do

usuario” clicar em “botao” e arrastar até a tela do aplicativo.
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Figura 17 — Estrutura do aplicativo.

Interface de Usudrio Tamanha de telefone (5 -

Semelhanga de Tridngulos

B C

Fonte: Autores (2023).

O proximo passo pode ndo parecer necessario, mas sera muito util na
organizagao dos acessorios que colocar em tela, principalmente quando comegarmos
a criar os algoritmos do aplicativo. Ele consiste em renomear cada “acessério” que
voceé colocar em tela.

Figura 18 — Estrutura do aplicativo.

Componentes

B Screenl
= Imagem]1

Botaol

Renomear  Apagar

Fonte: Autores (2023).

Va em componentes, clique em no acessoério que vocé quer renomear e depois

clique no botao “renomear” e vocé pode mudar o nome do acessorio.
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Depois de ter finalizado a tela de “apresentagao”, iremos adicionar uma nova

“screen” para dar inicio ao aplicativo. Vocé precisa clicar em “adicionar tela e adicionar

uma “screen” nova.

Figura 19 — Estrutura do aplicativo.

Screenl - Adicionar Tela ... § Remover Tela

Fonte: Autores (2023).

Vocé pode adicionar quantas “screens” achar necessario, pois nhao
necessariamente precisa elaborar seu aplicativo em uma sequéncia ordenada de
“screens”, ja que a ordem vai depender do algoritmo que for fornecido em cada botao
que tenha a fungdo de passar a “screen”, ja que € vocé quem ira escolher para qual
“screen” deve ir ao apertar o botdo com esta fungao.

Ao adicionar uma nova “screen”, o primeiro passo € ir em propriedades e clicar

no botdo “rolavel’, o qual permitira que vocé possa utilizar quanto espago achar
suficiente em uma unica tela.

Figura 20 — Estrutura do aplicativo.

OrientagaocDaTela
MNaoEspecificado -

Rolavel

Fonte: Autores (2023).

Abra a aba escrita “Organizacao”, clique em “OrganizagcaoHorizontal”’ e
arraste até a tela. Adicione um total de 12 blocos.
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Figura 20 — Estrutura do aplicativo.

Tamanho de telefone (505,320)

Interface de Usuario

Organizagao
OrganizacaoHorizontal
HorizontalScrollArrangement
OrganizagaoEmTabela
OrganizagaoVertical

VerticalScrollArrangement

Midia
Desenho e Animagao

Maps

Charts
Data Science
Sensores

Social

Armazenamento

Conectividade

LEGO® MINDSTORMS®

Experimental

Extension

Fonte: Autores (2023).

Cliqgue em um dos blocos que vocé adicionou, depois va até “propriedades”,
clique na aba “largura” e em “preencher” principal e confirme em “ok”. Faga isso com

os demais blocos.

Figura 21 — Estrutura do aplicativo.

Automatico

®preencher principal
zontal5 auies

percentagem

Cancelar OK
]

Renomear  Apagar

Midia

Gl oo
a2 png
Gal3 pog

Fonte: Autores (2023).
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Em “Interface do usuario” adicione 2 botdes ao final, depois dos blocos.

Figura 22 — Estrutura do aplicativo

Interface de Usuario Tamanho de telefone (505,320) w
Botao
« CaixaDeSelegdo

[#] EscolheData

Imagem

Legenda

Escolhelista

VisualizadorDeListas

Notificador
CaixaDeSenha

Wl Deslizador

B ListaSuspensa

Switch

CaixaDeTexto

EscolheHora Texto para Botdo1

@ NavegadorWeb

Texto para Botdo2

Organizagio

Midia

Fonte: Autores (2023).

Ainda em “Interface do usuario”, clique em “Legenda” e adicione na mesma
quantidade e forma a qual estiver indicando a figura abaixo.

Figura 23 — Estrutura do aplicativo

Interface de Usuario Tamanho de telefone (505,320) v
Botao
| CaixaDeSelegao

[@] EscolheData

o Imagem Texto para Legendal

Texto para Legenda2
Legenda

Texto para Legenda3d Texto para Legenda4

EscolheLista

Texto para Legenda5 Texto para Legenda6

VisualizadorDeListas Texto para Legenda7

Notificador Texto para Legenda8

CaixaDeSenha

Texto para Legendat1

Ml Deslizador Texto para Legendat2 Texto para Legendat3 Texto par]
B ListaSuspensa Texto para Legendat5
Switch Texto para Legendal6 Texto para Legendal?

|
|
|
|
|
|
Texto para Legenda9 Texto para Legenda1Q |
|
|
|
|
|

Texto para Legenda18 Texto para Legendal9

CaixaDeTexto

EscolheHora

& NavegadorWeb

Texto para Botdo1

Texto para Botdo2

Organizagdo

Midia

Fonte: Autores (2023).

Depois, clique em “Caixa de texto” e adicione na mesma quantidade e forma a

qual estiver indicando na figura abaixo.
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Figura 24 — Estrutura do aplicativo

Interface de Usuario Tamanho de telefone (505,320) v
Botao
/ CaixaDeSelecao

[ EscolheData

o Imagem Texto para Legendal |
Texto para Legenda2 |
Legenda
L3 L4 |
Escolhelista
— Texto para Legendab Texto para Legenda6 |
= visualizadorDeListas
Texto para Legenda? |
Notificador
Texto para Legenda8
CaixaDeSenha
Wl Deslizador Texto para Legenda® Texto para Legendat1Q |
Texto para Legenda11 |
=] ListaSuspensa
Texto para Legenda12 Texto para Legenda13 _Texto par|
Switch Texto para Legendat5 |
CaixaDeTexto
Texto para Legenda16 Texto para Legendal? |
Escolhetora Texto para Legenda18 Texio para Legendaig |
@ NavegadorWeb Texto para Botéo1

Organizagio

Midia

Fonte: Autores (2023).

Caso nao tenha espago para colocar os itens “caixa de texto” ao lado de
“Legenda”, vocé pode renomear os textos em “Propriedades” e colocar um nome
menor, como foi feito na figura acima.

Ainda em interface do usuario, adicione a tela, nos espagos indicados na
imagem abaixo, o acessorio “Imagem”.

Figura 25 — Estrutura do aplicativo

Botao

| CaixaDeSelegao

[@] EscolheData cree
4 Imagem Texto para Legendal |
Texto para Legenda2 |
Legenda
—
Escolhelista = 7

VisualizadorDeListas

Texto para Legenda5 Texto para Legenda® |
Notificador |

Texto para Legenda7

CaixaDeSenha

Texto para Legenda8
M Deslizador

Texto para Legenda9 Texto para Legenda10

= ListaSuspensa

Texto para Legendai1

Switch
—

CaixaDeTexto Texto para Legendal12 Texto para Legendai3 Texto par|

Texto para Legendats

EscolheHora |

@ NavegadorWeb Texto para Legendal6 Texto para Legenda17 |
Texto para Legendal8 Texto para Legendai9 v
Organizagao
— < O 0
Midia

Fonte: Autores (2023).
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Como ja aprendemos, adicione a imagem dos triangulos os quais vocé deseja
fazer o comparativo de semelhanca.

Figura 26 — Estrutura do aplicativo

Texto para Legenda2

Texto para Legendab Texto para LegendaB

Texto para Legenda7?

Texto para Legenda8

Texto para Legenda9 Texto para Legenda10

Texto para Legenda1

Texto para Legenda12 Texto para Legenda13 Texto parl

Fonte: Autores (2023).

Caso a figura aparega desproporcional em relagédo a tela do aplicativo, vocé
pode clicar na figura, ir em propriedades, abrir aba “Altura” e colocar a quantidade de
pontos que achar necessario para o tamanho da figura verticalmente.

Figura 27 — Estrutura do aplicativo

Altura

O Automatico
OPreencher principal
@ 70 pontos

percentagem

Cancelar OK

Fonte: Autores (2023).

Para ajustar a figura verticalmente, vocé pode utilizar o que ja aprendemos indo
em “Largura” e clicando em “Preencher principal’.
Vocé colocara em “Legenda 1” o comando do experimento a ser realizado.

Porém, antes vocé pode mudar a cor do bloco “OrganizagaoHorizontal”. Vocé precisa
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clicar no bloco de “OrganizacdoHorizontal” que vocé quer mudar a cor, ir em
propriedades e Clicar em “CorDEFundo” e escolher a cor, como é possivel observr n

imagem abaixo.

Figura 28 — Estrutura do aplicativo

Texto para Legenda1

Texto para Legenda2 |

D
|

Texto para Legenda8

Texto para Legenda8 Texto para Legenda10

Texto para Legendat1

Midia

Fonte: Autores (2023).

Vocé pode agora trocar a cor dos blocos com caixa de texto, pois nesses blocos
ficardo as “entradas” da atividade e ja sera um indicativo de fungéo deste bloco.

Figura 29 — Estrutura do aplicativo.

Texto para Legendai

Texto para Legenda2

Texto para Legendab Texto para LegendaB

Texto para Legenda7?

Texto para Legenda8

Texto para Legenda9 Texto para Legendai0

Texto para Legendall

Fonte: Autores (2023).
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Entre as Legendas 12, 13 e 14, adicione outras 3 legendas, que terao a fungao
de indicar o resultado das respostas.

Figura 30 — Estrutura do aplicativo.

Texto para Legenda5 Texto para LegendaB

Texto para Legenda?

Texto para Legenda9 Texto para Legendai10

|
Texto para Legenda8 |
|
|

Texto para Legendai1

L12 120 L13 21 L14 L22

Texto para Legenda15

Texto para Legenda16 Texto para Legenda17

Texto para Legenda18 Texto para Legendal9

Texto para Bot&o1

Fonte: Autores (2023).

No préximo passo, vocé tera que preencher os comandos em cada legenda
dentro dos blocos e botdes. Vocé pode copiar do modelo deixado abaixo.

Figura 31 — Estrutura do aplicativo.

Sabendo que os ABC e DEF (abaixo) tem seus angulos
congruentes. Atribua valores as variaveis de distancia AB
BC e DE e ao angulos ABC e ACB. Logo apés, aperte em
calcular para obter os valores das distancias EF e DF
OBS: Entradas estao em amarelo e saidas azul Insira a
letra "a" no dngulo ACB

Triangulo ABC

| angulo ABC angulo ACB

|&ngulo BAC: Resultado

Distancia AB |
Distancia BC |

Distancia AC: Resultado

Triangulo DEF

Fonte: Autores (2023).
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Figura 32 — Estrutura do aplicativo.

Distancia BC

Distancia AC. Resultado |

Triéingulo DEF |

angulo DEF: angulo DFE: angulo EDF:

Distancia DE

Distancia EF:  Resulado

Distancia DF: Resultado

Calcular

Apagar

Questao 1

Fonte: Autores (2023).

As legendas 20,21 e 22 estdo sem texto propositalmente, mas revelardo os
resultados quando forem calculados.

Figura 33 — Estrutura do aplicativo

| angulo ABC angulo ACB

dangulo BAC: Resultade

Distancia BC

Distancia AC. Resultado

|
Distancia AB |
|
|

Triangulo DEF

E F

| angulo DEF: angulo DFE: angulo EDF:

Distancia EF:  Resulado
| s

|
Distancia DE |
|
|

IDlstancia DF. _Resultado

Fonte: Autores (2023).

Fica também como sugestao trocar as cores dos blocos das “saidas” para outra cor,
o que facilitara a visualizagao dos resultados.
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A estrutura da calculadora de semelhanga de tridngulos esta montada. A
proxima estrutura que iremos montar sera da questdo que verificara se o aluno
entendeu como ficara a formalizagdo do pensamento matematico a partir dos dados.

Crie uma nova “screen” e insira 4 blocos de “OrganizagdoHorizontal” na tela, e
clique em preencher principal na largura do primeiro bloco.

Figura 34 — Estrutura do aplicativo.

Fonte: Autores (2023).

Depois, adicione 2 botbes abaixo dos blocos e n&do se esquecga de clicar no
botao “rolavel” para expandir o espaco verticalmente.

Figura 35 — Estrutura do aplicativo.

Texto para Botdo1

Texto para Botdo2

Fonte: Autores (2023).
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Insira 3 botdes e logo ao lado direito 3 imagens nos 3 ultimos blocos, onde

ficardo as alternativas das questdes.

Figura 36 — Estrutura do aplicativo.

Texio para Botdo3 ==
Texio para Botdod4 =~ ==
Texto para Botdcs = =%

Texto para Botdo1

Texto para Botdo2

Fonte: Autores (2023).

Vocé ira inserir as imagens das alternativas em “imagem 1”7, imagem 2” e
imagem 3”. O restante dos espagos a preencher, vocé pode fazer como a imagem

abaixo mostra.

Figura 37 — Estrutura do aplicativo.

1°) A partir dos resultados obtidos nas distancias dos
tnéngulos ABC e DEF, marque a alternativa que indica a
proporcdo existente entre as distancias dos lados dos
tnéngulos em questdo. Obs: a alternativa verdadeira
aparecera em verde e a falsa em vermelho

a) AB _ DE _ EF
CA  CD ED

w | 4B _DE _ AC

EF ~ EC  BC

o AB _BC _ AC
DE EF DF

Péxima questdo

Voltar

Fonte: Autores (2023).
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Para a estrutura da préxima questao, utilize os acessorios indicados na mesma

ordem da imagem abaixo.
Figura 38 — Estrutura do aplicativo.

Texto para Legendatl

Texto para Botdo1

Texto para Bot&o2

Fonte: Autores (2023).

Depois preencha os “acessorios” conforme imagem abaixo. N&do se esquega
gue nao é necessario utilizar a mesma figura ou a mesma questao que os autores

utilizaram para a criacdo do aplicativo.

Figura 39 — Estrutura do aplicativo.

23) Os triangulos ABC e DEF s&o friangulos semelhantes.
Sabendo que a razdo de semelhanca entre os tridngulos
ABC e DEF & 2, calcule a soma do perimetro desses
tridngulos:

Voltar

Fonte: Autores (2023)
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A“Legenda 1” nao aparece, pois foi apagada a frase dela propositalmente para
depois revelar a resposta da questao.
Finalizamos a estrutura do nosso aplicativo, a partir de agora iremos ensinar o

algoritmo de funcionamento de alguns acessorios.

7.2 ALGORITIMO

Nesta parte do livro iremos dar funcionalidade para alguns acessorios da
estrutura do aplicativo. Porém, antes de comecgar € importante renomear alguns
acessorios para ajudar na organizagdo no momento da criagao do algoritmo.

Volte para a tela inicial do seu aplicativo, logo apds, no canto superior direito,
clique em “Blocos”. Todo o processo acontecera na pagina que abrira apods clicar o
botao.

Figura 40 — Algoritmo do aplicativo.

Designer § Blocos

Fonte: Autores (2023).

Depois de aberta a nova tela, va em “Blocos” e clique no botdo o qual foi
selecionado para mudar de “screen”, que os autores renomearam para “‘comecar’.
Logo apds, ira aparecer uma aba com varios comandos para este botado, clique no
comando apontado pela seta abaixo, pois ele tem funcdo de dar ordem para uma
funcao especifica acontecer quando o botao “comecar” for clicado.

Figura 41 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
© Internos N
quando Clique

DConlro\e fazer

D Loégica

Byatematica quando .RecebeuFoco

] Texto fazer
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M oictionaries quando .CliqueLongo

Mcores fazer

W variaveis

W procedimentos quando PerdeuFoco
e Screenl fazer

- Imagem1

Hcomegar quando _ToqueParaBaixo
@ Qualquer componente fazer

Fonte: Autores (2023).
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Ainda em blocos, clique em controles e depois no comando indicado pela seta.
Este comando permite que vocé possa trocar para qualquer “screen” que escolher.
Neste caso escolheremos a “screen” que esta localizada a estrutura da calculadora
de semelhanca de triangulos. No caso dos autores do livro, a estrutura se encontra na
“screen 4”.

Figura 42 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
& Internos Vit
DComroIe «
B | 6gica
e resultado
.Mmemanca
B rexto avaliar, mas ignorar resultado
L<stas
[ g abriroutra tela nomeDaTela (XD
.Dxctlonarres
B cores abrir outra tela com valor inicial nomeDaTela EEEIIES
.Varlave4s valorinicial _

Fonte: Autores (2023).
Clique em “screen” e selecione a “screen” onde esta sua calculadora.

Figura 43 — Algoritmo do aplicativo.

Screenl -~ IAdtcionarTeIa I Remover Tela

‘ Screenl ‘

| Screen2
Screen3
Screen4
Screenb
Screenb
Screen’
Screen8

Screen9

Fonte: Autores (2023).

Neste caso, este botdo sera importante quando o algoritmo da nossa
calculadora estiver montado, pois ele fara com que seja executado pds clicar o botao
“calcular”.

Como ¢é possivel perceber, nds precisamos calcular distancia AC do triangulo
ABC, conforme mostrado na figura presente na tela da calculadora, visto que as
distancias AB e BC poderao ser escolhidas pelo usuario do aplicativo. Primeiro iremos

condicionar que as variaveis AB e BC sO6 possam ser calculadas se houverem
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numeros preenchidos, logo devem ser diferentes de “vazio” e que nao sejam

negativas. A partir de agora iremos criar um algoritmo indicando esta afirmag¢ao onde
AB e BC # @ e AB>0 e BC>0. Para comecar, va em “Blocos”, clique em “Variavel AB.

Texto” e depois no bloco indicado pela seta. Este tipo de bloco representa a variavel
AB, ou seja, qualquer outro comado em conjunto com este ira influenciar esta variavel.

Figura 44 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
@ magem - W\fauaveLAB M Icha M m
& EorganizagaoHorizonta o[ Variavel_AB -~ MultiLinha -
lLegendal
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*lLegenda2
W Variavel_AB - lSomenteNt’lmeros D |
angulo_ACB
e OrganizagaoHorizonta ajustar c para
\|Legenda3
U angulo_BAC anriaveI AB I ReadOnly - l
© Bl organizagicHorizonta TN Variavel_AB - I ReadOnly - JEIE)

AB

L varivel A I ¥ Variavel _AB - ITexlo 7 |
e OrganizagaoHorizonta
Variavel_AB - M Texto -
BC =X ). (ZEKD para

“IVariavel_BC ‘VariéveLAB v ngrDe?exto v ]

e OrganizagaoHorizonta

\ac . ajustar Variavel _AB - I CorDeTexto ~ para :

Fonte: Autores (2023).

Clique em “Matematica” e depois no bloco indicado pela seta.

Figura 45 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador

& Internos = m

D Controle

O Logica
O Matematica

m... LTI
. Listas

O Dictionaries m

Fonte: Autores (2023).

Este bloco mostra inicialmente que € possivel estabelecer uma igualdade entre

dois outro blocos, porém, ndo queremos utilizar o sinal de igualdade neste momento
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e sim o sinal de diferencga, o qual vocé pode escolher clicando na seta ao lado do sinal

de igualdade como mostra a figura abaixo.
Figura 46 — Algoritmo do aplicativo.

S F

=

14

I

Fonte: Autores (2023).

Em “Texto”, escolha o bloco indicado pela seta. Este bloco pode representar
um numero especifico ou o “vazio”, caso vocé nao coloque algum numero.

Figura 47- Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador

= e

& Internos

DConlrole
B Lsgica

. Matematica

- Texto ;
compnmento [ |
m

Fonte: Autores (2023).

No caso em questao, iremos deixar este bloco “vazio”, pois a “Variavel AB”
precisa ser diferente de “vazio” para a realizagdo do célculo. Agora voceé ira unir o
bloco “Variavel AB” ao comparativo com sinal de diferente, juntamente com o bloco
“vazio”.

Figura 48 — Algoritmo do aplicativo.

Variavel AB -

Fonte: Autores (2023).
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Neste novo bloco que vocé acabou de montar, clique com o botdo direito do
mouse e aperte em duplicar.

Figura 49 — Algoritmo do aplicativo.

tl[Variével_AB ~ W Texto - ]m

Duplicar

Adicionar Comentario
Encolher Bloco

Desativar Bloco
Adicionar & Mochila (6)
Apagar Bloco

Make Generic

Download Blocks as PNG

A Ajuda

Fonte: Autores (2023).

Depois, clique na seta ao lado de “Variavel AB” do bloco duplicado e selecione
“Variavel BC”.

Figura 50 — Algoritmo do aplicativo.

M Variavel_AB - i Texto - |

v Variavel AB
Variavel BC
Variavel_DE
angulo_ABC
angulo_ACB

Fonte: Autores (2023).

Clique em “Logica” e depois no bloco indicado pela seta. Este bloco tem fungao
de fazer a unido entre duas proposi¢des logicas, neste caso, servira para unir os dois
blocos légicos cridos.
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Figura 51 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
& Internos -
O Controle
. Légica
O Matematica
O Texto m
O Listas m
O Dictionaries
oo

Fonte: Autores (2023).
Ap0Os selecionar este bloco, inclua nele os outros dois referentes as distancias

AB e BC. Com isso completamos a primeira parte de nossa sentenca légica AB e BC

# Q.

Figura 52 — Algoritmo do aplicativo.

Variavel A - N Texto I - JHCY TN e (W \ariavel 5C - W Texto -] LR

Fonte: Autores (2023).
O proximo passo sera fazer com que as distancias nao sejam negativas. Va em
texto e selecione o bloco indicado pela seta. Este bloco tem fungdo de fazer um

comparativo numérico.

Figura 53 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
& Internos - n
I:I Controle
.Ldgica @ juntar
. Matematica
. Texto
comprimento
. Listas
M oictionaries € vazio?
. Cores
» comparar textos 1 ‘
. Vanaveis

Fonte: Autores (2023).
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Depois de selecionado, inclua um bloco “Variavel BC.Texto” em um dos lados
do comparativo e adicionais um bloco numérico, com o numero 0 no outro lado. Faca
como indicado na imagem abaixo.

Figura 54 — Algoritmo do aplicativo.

comparar textos | (AR 0k B8 ‘O

Fonte: Autores (2023).

Agora clique no botéo direto do mouse e selecione opgao duplicar, depois mude
“Variavel_BC.Texto” para “Variavel _AB.Texto”.

Figura 55 — Algoritmo do aplicativo.
c — ————

1= ETROI G Varigvel AB + B Texto v | ‘0"

Fonte: Autores (2023).

Inclua outro boco que tem a fungao de fazer unido entre sentencgas e incluas
estes dois blocos, como na imagem abaixo.

Figura 56 — Algoritmo do aplicativo.

2] ; -
R ETETREP Gl Variavel BC + M Texio ~ | ‘0 BB comparar textos ‘: Variavel_AB - [ Texio - | @

Fonte: Autores (2023).

Desta forma conseguimos parte de nossa sentenca légica AB>0 e BC>0. Agora
precisamos unir as duas sentencgas légicas com um bloco de unido entre sentencgas.

Figura 57 — Algoritmo do aplicativo.

8 g

(o]
Variavel_AB + I Teito © ] -9 | BB mEmE ST ‘e L comparar textos | NEETONEERD . GTRD -0 | B companar textos ' PAECNERD . TR ‘B

Fonte: Autores (2023).

Completamos nossa primeira sentenca légica AB e BC # () e AB>0 e BC>0.

De forma analoga, podemos repetir o processo para a variavel DE do triangulo
DEF.
Figura 58 — Algoritmo do aplicativo.
ay

[ ——— _
- Variavel_DE * [ Texto - | ‘D ‘ e W EIETR O CEMM Variavel_DE + M Texto - | ‘©-

Fonte: Autores (2023).
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O préximo passo é formular um algoritmo para a distancia AC, visto que AB e
BC serao distancias a serem escolhidas no aplicativo, logo a distancia AC deve
respeitar a lei dos cossenos a2 = b2 + ¢ - 2bc cosA, desta forma nossa préxima
sequéncia légica a ser construida sera AC=VAB2+BC2-2.AB.BC.CosAC.

Figura 59 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
B Internos m
DComro\e [Gecmal - B 0]
D Légica ' '
1] Matematica _
.Texlo - ‘ . ‘
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. Cores
B variaveis 44
. Procedimentos * m

Fonte: Autores (2023).

Em “Matematica”, selecione no bloco apontado pela seta. Este bloco tem a
funcao de elevar um niumero a um expoente numérico. No primeiro espaco, coloque
“Variavel AB.Texto” e no segundo espaco, coloque um bloco numérico com o niumero
2.

Figura 60 — Algoritmo do aplicativo.

 Variavel AB - [ Texto - [|ESII 2 Iy
Fonte: Autores (2023).

Dupligue o bloco recém-criado e mude “Variavel AB.Texto” para
“Variavel BC.Texto”. Logo apds, novamente em “Matematica”, adicione o bloco
indicado. Este bloco representa a soma de dois numeros.

Figura 61 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
& Internos m
DCnmmIr- decimal - B 0]
= Logica m
.Matematica
.TPYTH

Fonte: Autores (2023).
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Nos dois espacos incluas os dois blocos anteriores.

Figura 62 — Algoritmo do aplicativo.

Fonte: Autores (2023).

Concluimos a primeira parte de nossa sequéncia légica AB?*+BC?.
Va em “Matematica” e selecione o bloco indicado pela seta. Este bloco tem
funcao de multiplicar dois numeros.

Figura 63 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador

@ Internos 2 m
DComrole [decimal - B0 |
. Légica @
] Matematica
- Texto
. Listas m
O Dictionaries

=> EL 1

Fonte: Autores (2023).

Inclua um bloco “Variavel AB.Texto” e um bloco “Variavel BC.Texto” nos
espacos da multiplicagao.

Figura 64 — Algoritmo do aplicativo.

Fonte: Autores (2023).

Ainda em “Matematica”, selecione o bloco indicado pela seta. Este bloco tem

funcdo de calcular o cosseno de um angulo.
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Figura 65 — Algoritmo do aplicativo.
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Fonte: Autores (2023).

Agora vocé precisa selecionar o bloco que representa o angulo oposto a
distancia AC, que é o angulo ABC. Clique no bloco com o nome que vocé colocou para
representar o angulo ABC e depois selecione o bloco indicado.

Figura 66 — Algoritmo do aplicativo.

: anqulo_ABC
! |egenda2

anqulo_ACB »

Fonte: Autores (2023).

Inclua este bloco no bloco “cos” conforme a imagem abaixo.

Figura 67 — Algoritmo do aplicativo.

| [ angulo J exto - |

Fonte: Autores (2023).

Selecione outro bloco multiplicativo e inclua os dois blocos recém-criados, um
em cada espaco.

Figura 68 — Algoritmo do aplicativo.

—_

Fonte: Autores (2023).
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Selecione um bloco numérico e insira 0 numero 2, depois selecione um outro
bloco multiplicativo e inclua o bloco numérico e o bloco recém-criado no bloco
multiplicativo, conforme a imagem abaixo.

Figura 69 — Algoritmo do aplicativo.

angulo ABC - | Texto -

Fonte: Autores (2023).

Até agora vocé montou dois blocos distintos que representam uma parte da lei
dos cossenos e precisa inclui-los em uma subtragéao.

Figura 70 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador

2 Internos < m
Sooric ==
. Loégica

. Matematica
(T
. Listas » m_

Fonte: Autores (2023).

Em Matematica, selecione o bloco indicado. Ele representa subtracdo entre
dois numeros. Inclua primeiramente ao lado esquerdo o primeiro bloco que criamos

desta sequéncia légica e no outro espaco o segundo bloco como mostra a imagem
abaixo.

Figura 71 — Algoritmo do aplicativo.

Varivel AB - | Texto - JERIRI 2 WIMRAH Variavel BC - W Texto - RSB0

Fonte: Autores (2023).
Agora precisamos tirar a raiz quadrada de qualquer numero que este bloco

venha produzir. Neste caso, va em “Matematica” e selecione a opgao com a seta. Este

bloco tem fungao de calcular raiz quadrada de um namero.
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Figura 72 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
2 Internos -

. Controle

O Logica

Biatemitca i

Fonte: Autores (2023).

Insira o bloco anterior no bloco “raiz quadrada”.

Figura 73 — Algoritmo do aplicativo.

Fonte: Autores (2023).

Para terminarmos o algoritmo que representa nossa sequéncia logica, falta
apenas incluir o bloco que representa a distancia AC no aplicativo. Clique no bloco
com o0 nome que vocé colocou para representar a distancia AC e selecione o bloco
indicado. Diferente do bloco “distancia_AC.Teto”, o bloco “Ajustar distancia_AC.Texto”
tem funcéo de se aderir ao que foi programado por outro bloco com uma sentenca
l6gica.

Figura 74 — Algoritmo do aplicativo.

il Sistancis_AC + i TemMargens + JIi]

A 'distancia_AC
ETLET distancia AC « M Altura + JEETCY

al = = 5
OrganizagaoHorizonta

A Triangulo_DEF

e distincia AC + ) para |

W Imagem?
| distancia AC + M Texto -

3 <
OrganizacaoHorizonta
DREE mp = para

Fonte: Autores (2023).

Insira o bloco anterior no bloco “Ajustar distéancia_AC.Texto.

Figura 75 — Algoritmo do aplicativo.

e (ET0 W e (EXEER)

=1 Bl gy | =
n T . T : X ol ! i
EIDED' 0 ' EIEED QA== oo JG= T e il o B Ree

Fonte: Autores (2023).
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Com isso, terminamos de criar um algoritmo com a sequéncia logica
AC=VAB>+BC2-2.AB.BC.CosAC.

Agora, iremos fazer com que as distadncias EF e DF do triangulo DEF sejam
calculadas conforme a proporgdo de semelhanga entre triangulos, ou seja

AB  BC AC
DE EF DF

DE.BC AC.DE

Logo chegamos a concluséo légica que EF = e DF = B

Para isso, temos que selecionar um bloco de multiplicacdo e um bloco de
divisdo entre dois numeros. Nos espacos do bloco de multiplicagdo insira o bloco que
representa as distancias DE e BC, depois insira este novo bloco ao lado esquerdo do
bloco de divisdo, ao lado direito inclua um bloco que representa a distancia AB,
conforme a imagem abaixo.

Figura 76 — Algoritmo do aplicativo.

G Variavel DE - | Texto - M| Variavel_BC + [ Texto - JMEARgLVariavel AB - i Texto -

Fonte: Autores (2023).

Agora, precisamos fazer com que a distdncia EF possa aderir a esse novo
algoritmo. Neste caso, selecione um bloco “Ajustar” que represente a distancia EF, no
dos autores estd como “Ajustar distancia_EF.Texto”. depois de selecionado insira no
ultimo bloco criado.

Figura 77 — Algoritmo do aplicativo.

EITSETM distancia_ EF ~ 8

B Variavel_DE - || Texto - JReil | Variavel BC « || Texto - [y Variavel AB - [ Texto -

Fonte: Autores (2023).

Duplique o bloco e depois mude distancia EF para distancia DF e distancia BC
para distancia AC.

Figura 78 — Algoritmo do aplicativo.

ETE S distancia_DF - M Texto = BB

BN Gistancia AC - | Texto - |l | Variavel DE - | Texto - Il Variavel_AB - [ Texto - |
. ‘

Fonte: Autores (2023).

DE.BC AC.DE
e DF = )
AB AB

Desta forma concluimos nossa sequéncia légica EF =
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Em nosso proximo passo, temos que fazer com que, para que os angulos BAC,
DEF, DFE e EDF sejam calculados, entdo os angulos ABC e ACB, ao serem
selecionados, sejam diferentes de “Vazio”, porém o valor do angulo ACB n&o tera
como ser calculado ou inserido neste aplicativo, logo poderemos escolher uma letra

que o represente e pedir para que o usuario do aplicativo a insira no espago do angulo
ACB, escolhemos a letra “a” para representar esse angulo. Logo ABC#{ e ACB=a.

Selecione um boco de indique diferenga entre duas sentengas e inclua neles
um bloco que represente o angulo ABC e um bloco numérico vazio.

Figura 79 — Algoritmo do aplicativo.

1Héngu|o_ABc - Texto - |||

Fonte: Autores (2023).

Duplique o bloco criado e troque em um dos blocos o angulo ABC pelo angulo
ACB, logo depois adicione um bloco de unido entre duas sentencgas, inclua estes dois
blocos sendo o bloco “numeérico” que representa o angulo ACB com a letra “a”.

Figura 80 — Algoritmo do aplicativo.

4 anguio_ABC - I Texto - | Bl L P i angulo ACB - W Texto - J. = - M 2 B

Fonte: Autores (2023).

| o)

Assim, concluimos a sentencga légica ABC#( e ACB=a.

Assim como o angulo ACB n&o pode ser calculado no aplicativo, também o
valor do angulo BAC também n&o podera ser calculado, entdo escolheremos uma letra
para representa-lo, sendo esta letra “K”. Selecione um bloco “Ajustar” para a legenda
que represente o angulo BAC e inclua um bloco “numérico” com a letra “K”.

Figura 81 — Algoritmo do aplicativo.
TR angulo BAC ~ M Texto ~ IEl-T D K M
Fonte: Autores (2023).

Como os triangulos ABC e DEF sado semelhantes, entdo seus angulos precisam
ser congruentes. Desta forma, o valor do angulo ABC deve ser igual ao de DEF, o
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valor do angulo ACB deve ser igual ao de DFE e o valor do angulo BAC deve ser igual
ao de EDF. Entdo chegamos a sentenca logica ABC=DEF, ACB=DFE ¢ BAC=EDF.
Para tanto, selecione um bloco “Ajustar” que represente os angulos DEF, DFE
e EDF, selecione e inclua blocos que representam os angulos ABC, ACB e BAC nos
blocos “Ajustar”, para que os valores dos angulos do triangulo ABC possam ser os

mesmos do triangulo DEF, como mostra a imagem abaixo.

Figura 82 — Algoritmo do aplicativo.

CITE L angulo DEF ~ JM Texto ~ BLEIEME angulo_ABC -+ [ Texto + |
o
=) E M angulo DFE + M Texto ~ WEIEME angulo_ ACB - M Texto - |

CITEEL angulo_EDF -+ JM Texto - MLEIEME angulo_BAC - [ Texto - |

Fonte: Autores (2023).

Completamos assim a nossa sentenca légica ABC=DEF, ACB=DFE e
BAC=EDF.

Agora precisamos unir todos os algoritmos criados de forma que, quando o
botdo “calcular” for clicado, haja uma correspondéncia légica entre eles. Vamos
comecar pelas distancias no triangulo ABC. Temos primeiramente que fazer o seguinte
exercicio logico, a distancia AC s6 podera calculada se as distancias AB e BC forem

diferentes de “vazio” e maiores que 0, logo chegamos a outra sentenga l6gica SE AB
e BC # ) e AB>0 e BC>0 ENTAO AC=VAB2+BC2-2.AB.BC.CosAC.

Clique em “Controle” e selecione o bloco indicado. Este bloco, como € possivel
perceber, tem a funcéo de estabelecer uma sequéncia Iogica de “SE ENTAQO” entre

duas sentencas.

Figura 83 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
& Internos

D Controle

| 6aica

Fonte: Autores (2023).

Inclua os blocos com as sentencas légicas AB e BC # @ e AB>0 e BC>0 e

AC=VAB?>+BC?-2.AB.BC.CosAC no bloco “SE ENTAQ".

42



Figura 84 — Algoritmo do aplicativo.

0lg 0]
° G EenE e (B EED Em @y | O o FEED 0 6 0 B ot ((ZEIED. 20 €3 0"

mEmr:mmmm 15z g - G

: - - 2 alagan 12 @ (R0 ) i s I
{ Variavel A5 - i Texto - 2RO Vvl EC - W Texo - 2] 2 2 (o Vara A8 - 1 T - | Varde BC - 1 Tetn - | e ques - L anqun AL - B Tk -

Fonte: Autores (2023).

Assim, completamos a sequéncia légica SE AB e BC # @ e AB>0 e BC>0
ENTAO AC=VAB?+BC>-2.AB.BC.CosAC.

A préxima reflexao logica a qual temos que fazer é: as distancias EF e DF so6

serdo calculadas se a distancia DE for diferente de “Vazio” e maior que 0. Logo, SE

DE.BC ACDE

DE # @ e DE>0 ENTAO EF = e DF = TR

Insira um bloco “SE ENTAQ” e inclua os blocos com as sentencas légicas DE

+ ¢ e DE>0 e EF = DE.BC _ AC.DE.

Figura 85 — Algoritmo do aplicativo.

se | (o]
o ’L‘ “l Variavel_ DE ~ | Texio ~ | BRI © IR Tl \/ariavel DE * M Texto - | ‘0

C=LIEETTE ET M distancia_EF + M Texto + WeEIE]

BN Variavel DE - M Texto - LR | Variavel BC - [ Texto - IMRALGL variavel AB - [ Texto - |
EIVEEIM distdncia_DF + W Texto - W:ElEl

B Gistancia AC - M Texto - MR | Variavel DE - I Texto - JIANGL Variavel AB - I Texto - |

—

Fonte: Autores (2023).
. : . . DE.BC
Concluimos assim, a sentenca légica SE DE # @ e DE>0 ENTAO EF = 1B
e DF = ACDE.
AB

Os angulos BAC, DEF, DFE, EDF so6 serao calculados se o angulo ABC
diferente de “Vazio” e ACB for igual a “a”. Logo, SE ABC#@ e ACB=a ENTAO
BAC=K, ABC=DEF, ACB=DFE e BAC=EDF.

Insira um bloco “SE ENTAQ” e inclua os blocos com as sentencas logicas SE

ABC#( e ACB=a e BAC=K, ABC=DEF, ACB=DFE ¢ BAC=EDF.
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Figura 86 — Algoritmo do aplicativo.

B NG

angulo ABC - M Texto - Bl W anguio ACE - W Texto - | = - N2 B

Chi=CN BT EIN angulo BAC - M Texio = IEIETIR K
GI=e gl angulo_DEF - B :EICME angulo_ABC -
EITE el angulo DFE ~ M Texto * WEIE] angulo_ACB -

ajustar [Ell[V[M=0ISRS . angulo_BAC - &

Fonte: Autores (2023).

Agora, precisamos relacionar o funcionamento de todas essas fun¢gées com o
botao “Calcular”. Clique em “Calcular” e selecione o bloco com a seta. Este bloco tem
a funcao de fazer com que um algoritmo exer¢ca uma fungdo quando um botao for

clicado.

Figura 87 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador

AlLegendas - quando .Clique

‘Alangulo_DFE fazer

i'Legendaﬁ

‘Al angulo_EDF quando .RecebeuFoco
e jnganizagéoHonznma fazer

Alpe

T lvariavel DE quando .CliqueLongo
e jnganizagéoHonznma fazer

Aler

B distancia EF quando .PerdeuFoco
e jnganizagéoHonznma (=22

Alor

quando .ToqueParaBaixo

Fonte: Autores (2023).

Al distancia_DF

! calcular

Depois insira todas as sequencias légicas “SE ENTAQO” recém-formuladas no
bloco “Calcular”.

Figura 88 — Algoritmo do aplicativo.

= =@
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[ distancia_DF - - o '
ET=l distancia_DF - W Texic - 0 : AC - W Texio - MR Variovel DE - W texio - N Vzrisvel 25 - W Texio ]

[Gnguio A5G - W Teco )| = - INEL Bl how BLangui ACE - W Teno -] - - MG
ETTENEDRES . (D pera | (3"
EETENEED - XD e
DD . (T pae
sjustar EXTIENCAERD - (STED para

Fonte: Autores (2023).
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Desta forma, toda vez que o botdo com a funcéo de calcular for clicado, todas
as outras fungdes que criamos serao executadas.

Depois disto, precisamos criar um algoritmo responsavel por apagar os
numeros das distancias e dos angulos, quando o botdo “Calcular’ for clicado.
Selecione um bloco “Ajustar” para todos os outros blocos que fazem referéncia a

algum numero que deva ser calculado ou incluido no aplicativo conforme a imagem

abaixo.
Figura 89 — Algoritmo do aplicativo.

ajustar : para
ajustar ACTEIENESED - para
ajustar : para j
| % ajustar CEEEENRD . AC0RD para §
| X ajustar EETENEED - ASTRD para o
Sl dstencia AC - W Texio -

CIEE angulo BAC - B Texto ~ JiETE
ajustar : para
< ajustar . para
% ajustar ERFENVSEES - ACIEED para
CIIEE g angulo DFE - ) Texio - Buic

Fonte: Autores (2023).

Selecione blocos numéricos na mesma quantidade de blocos “Ajustar”, sem
adicionar qualquer numero neles, para que fiquem com o valor “vazio”, depois insira

nos espacos dos blocos “Ajustar”.
Figura 90 — Algoritmo do aplicativo.

astar CEETEENERD - AETRS para | @°
| ajustar WAEENESED - ACTRS para | “@°
ajustar : para | "
| ajustar CEETENED - (50K paa | - @°
| alustar QZTETENEED - WSTED para | @ |
T distancia AC - | Texio - R cREL B

ajustar EIFTIEN:LED - (RS para | “@"

ajustar . para ([ “@"
| ajustar ETTNASERD  WTTRD pora (" @°
| ajuster EIEED - (ETKS para | " @°
| ajustar EIIENEEED . WETRD para | ‘@°
| alustar ETTICNZNED  WETED para

Fonte: Autores (2023).

O proximo passo sera estabelecer a funcao “apagar” para o botdo que
escolhemos para esta fungéo. Para tanto, selecione o bloco responsavel por fazer

com que um algoritmo exerca sua fungao depois de clicar no botdo. Portanto, insira
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os algoritmos do bloco recém-criado no bloco que tera a fungao de apagar quando

clicado no botéao “Apagar”.
Figura 91 — Algoritmo do aplicativo.

quando [ERELR® Clique
EITaE g distdncia EF - B para | *
TS e Variavel BC - Y Texto - R ol
GIT g Vanavel DE - [ Texio - =l
ajustar 8 Texto - WETE)
EITEI Varidvel AB - M Texio ~ WG
ESE g distancia AC - B para

ST Sngulo BAC - I para
ST ngulo ABC - B para
ajustar . para
ajustar ETIINEED . A5TED para
ajustar XGRS . para
ajustar EXINEAEED . para

Fonte: Autores (2023).

O botédo que ainda esta sobrando tera a funcdo de mudar de “screen”, onde
estara a questdo que o estudante ira fazer depois de mexer na calculadora de
semelhanca entre triangulos. Assim como fizemos na “screen 17, crie o algoritmo com
a funcdo de mudar para a tela da “Questédo 1” ao clicar neste botao.

Nesta proxima “screen”, iremos elaborar a indicagao de certo ou errado para a
alternativa escolhida, sabendo que a alternativa correta é a letra C. Clique no bloco
que represente a alternativa A e selecione o bloco que faga com que o algoritmo
exerca sua funcao depois de clicar no botdo. Apds isso, clique no bloco que representa
alternativa A e escolha a opg¢ao indicada. Esta opgao tem fungéo de ajustar a cor de

fundo do texto que estiver no botao.
Figura 92 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visualizador
B FY
. Procedimentos . .
quando .ToqueParaCima
C Screenb
e 2| OrganizagaoHorizonta
A
A Comando .
*alternatlva_a v I CorDeFundo - I
e OrganizagaoHorizonta
—Jalternativa_a EIME =1 alternativa_a ~ Ml CorDeFundo ~ WETEM |

Fonte: Autores (2023).
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Insira este bloco no anterior como mostra a imagem abaixo.

Figura 93 — Algoritmo do aplicativo.

quando Clique

fazer g CIPSEN alternativa_a » B CorDeFundo » BEIEM

Fonte: Autores (2023).

Agora, falta escolher uma cor para o fundo do texto, como ja foi pré-
estabelecido que vermelha indicaria que alternativa errada e a verde que a
alternativa esta certa. Clique em “Cores” e depois selecione o bloco com cor
vermelha.

Figura 94 — Algoritmo do aplicativo.

Blocos Visuali

& Internos
DComroIe
. Logica
] Matematica
.Texto
= Listas

. Dictionaries

. Cores

Fonte: Autores (2023).

Insira o bloco com a cor vermelha no bloco anterior, como na imagem abaixo.
Figura 95 — Algoritmo do aplicativo.

quando Clique
fazer djustar | alternativa_a ~ M CorDeFundo - JElF]

Fonte: Autores (2023).

Duplique o bloco duas vezes, nos outros dois blocos que acabou de criar

mude-0s para que os botdes que represente as alternativas B e C.
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Figura 96 — Algoritmo do aplicativo.

LIVELLGE alternativa_b » B[]V
fazer \Ejustar | alternativa_b ~ M CorDeFundo ~ WElEN

quando .Clique
ajustar 8 CorDeFundo + WEIE)

Fonte: Autores (2023).

Como a alternativa C é a verdadeira, troque o bloco vermelho desta
alternativa para o bloco verde, como ja estabelecido pela questéo.

Figura 97 — Algoritmo do aplicativo.

quando Clique
fazer éjustar |alternativa_a ~ B CorDeFundo ~ BEIES

C[TEL GG alternativa_b » MeILIFE
fazer éjustar alternativa_b ~ B CorDeFundo ~ BsElfg]

quando Clique
fazer \_ajustar alternativa_c - 8 CorDeFundo -~ WEIE]

Fonte: Autores (2023).

Agora, para os dois botdes restantes, crie dois algoritmos de troca de “sreen”,
uma que possa fazer com que o usuario do aplicativo tenha a opcédo de voltar a

“screen” anterior e outro para que ele tenha a opcdo de passar para a questao

seguinte.

Figura 98 — Algoritmo do aplicativo.

B S =
olEL s Proxima_questao -

fazer L abrir outra tela nomeDaTela

quando Clique

abrir outra tela nomeDaTela

Fonte: Autores (2023).
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Precisamos fazer com que a legenda que representara a resposta possa
aparecer quando o botao que revelara a resposta for clicado. A resposta da pergunta
€ um numero decimal, “48,3”, porém, nao € possivel escrever um numero decimal em
um bloco numérico, mas podemos fazer com que ele seja o resultado de uma
operagao que gerara um numero decimal como resposta. Para isso, selecione um
boco de divisdo numérica e outros dois blocos numéricos, em um dos blocos
numericos vocé colocara o numero 483 e no outro bloco numeérico vocé colocara o
numero 10. Apds isto, coloque o bloco numérico 483 ao lado esquerdo do bloco de
divisdo e o bloco numérico 10 ao lado direito.

Figura 99 — Algoritmo do aplicativo.
‘€3 [/ "

Fonte: Autores (2023).

Selecione um bloco “Ajustar” que represente a legenda que revelara a
resposta para que ela possa aderir ao algoritmo do resultado e inclua no bloco

anterior.

Figura 100 — Algoritmo do aplicativo.

ajustar (EMETRS - @CTCRKD rara (" grgy- | 1 gD

Fonte: Autores (2023).

Ap0s isto, selecione um bloco para o botao, o qual ira revelar a resposta, que
tenha a funcao de executar a funcao do algoritmo quando o botao selecionado para

este fim for clicado e inclua o bloco anterior.

Figura 100 — Algoritmo do aplicativo.

quando Ciique

EIVE =1 Perimetro ~ B

Fonte: Autores (2023).

Por fim, para o botéo restante, crie um algoritmo que tenha a fung¢ao de voltar

a tela anterior.
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Figura 101 — Algoritmo do aplicativo.

quando .Clique
fazer | abrir outra tela nomeDaTela EECED

Fonte: Autores (2023).

8. BAIXAR/DOWNLOAD DO APLICATIVO
Depois do aplicativo concluido, agora teremos que baixa-lo. Clique em
COPILAR e depois na opcédo ANDROID APP (APK).

Figura 102 — Primeiro passo do download.

Fublicar na Galeria Android App (.apk)
Android App Bundle (_aabl

Fonte: Autores (2023).

Apos o processo de compilagado sera aberta a seguinte aba.
Figura 103 — Aba de download.

Android App for sdt1

$

Download .apk now

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

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

Dispensar

Fonte: Autores (2023).

Apos aberto o QR code, aponte o leitor de QR code do aplicativo MIT App

inventor pare ele, entdo sera instalado automaticamente em seu celular ou tablet.
9. VERIFICAGAO DE USO DA CALCULADORA CONSTRUIDA

Agora com a calculadora de semelhanga estre tridngulos instalada, poderemos

testa-la para verificagédo de seu modus operandi.
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Como foi possivel perceber, as instrucbes de uso estdo no comando do
aplicativo, apenas precisamos atentar em inserir a letra correta que representa um dos

angulos a serem inseridos, no caso desse aplicativo colocaremos a letra “a”.

Figura 103 — Algoritmo do aplicativo.

Iranguio ABC

angulo ABC  g( angulo ACB 5
|

angulo BAC: K
Distancia AB 30

Distancia BC 40

Distancia AC: 36.05551
Triangulo DEF
»

N

7 ’
angulo DEF: 60 angulo DFE: a angulo EDF: K
Distancia DE go

Distancia EF: 80
Distancia DF: 72.11102

Fonte: Autores (2023).

Como é possivel perceber, os angulos do triangulo DEF sdo congruentes aos
angulos do triangulo ABC e mantiveram a proporcionalidade em seus lados, que
pare este exemplo tem razao 2. Conforme o usuario modifique as medidas das
distancias a raz&o entre as medidas das distancias entre os tridngulos também

mudara, porém, se manterao proporcionais.
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10. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalhou visou transmitir o aprendizado da criacdo de um aplicativo de
ensino de semelhanga de tridngulos devido a importancia deste tema para a area da
Matematica, afinal, assuntos do escopo da geometria requerem um estimulo visual
muito maior e para nos foi um desafio fazer este aplicativo de forma didatica.

Foi imprescindivel para nés a divulgagao da utilizagdo de um aplicativo para a
area da geometria, pois € dever do docente a divulgagao de varios métodos de ensino
e aprendizado de forma a deixar o ensino de Matematica mais dindmico e acessivel,
e apesar de este ser um método inovador de aprendizado, de forma alguma
desqualifica outros métodos de aprendizagem, porém reconhecemos a importancia
do conhecimento computacional e os avangos que ele vem obtendo, logo € necessario
que educagao nao fique e fora.

E de interesse dos autores que aquilo que foi aprendido aqui, va além da
criacdo do aplicativo para este tema matematico, sendo o mais importante, vocé, a
partir dele, sentir-se livre para utilizar sua criatividade e elaborar outros aplicativos

com outros objetos de pesquisa.
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