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1. APRESENTACAO

Apesar das mudancas causadas pela introducdo da tecnologia no dia a dia, a
educacdo necessita de produtos educacionais que tragam essas novidades a sala de
aula. A disciplina de matematica carece ainda mais de sair do espaco estabelecido das
aulas expositivas e tradicionais e buscar meios para incentivar os alunos a aprender

os objetos desta disciplina considerada por muitos como dificil.

Assim, este produto busca trazer para a disciplina um produto que envolva o
Pensamento Computacional com a disciplina matematica, ao mesmo tempo que
ensina o aluno sobre Equacgdes, Equacdes do 12 grau com uma incégnita, tipos de
equagoes, como resolvé-las e desenvolvimento de aplicativo. Para alunos a partir do

72 ano do Ensino Fundamental.

Utilizando o APP Inventor 2, este livro busca desenvolver nos alunos as no¢ées
basicas de desenvolvimento de Software possibilitando oportunidades de

aprendizado para os estudantes e professores.

Para isso, este material orienta o professor de matematica para desenvolver
aulas cujo objetivo seja aprender Equagdes do 12 com uma incégnita, desenvolvendo
assim o Pensamento Computacional, no¢des de desenvolvimento de aplicativos e
resolver equacgdes do 12 grau com uma incognita. O professor assumira o papel de
orientador para com seus alunos que serdo os desenvolvedores, buscando as
melhores formas de desenvolver este e outros aplicativos que envolvam os

conhecimentos em matematica



2. INTRODUGAO

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) apresentou o ensino do
Pensamento Computacional possibilitando a exploracao de vivéncias e experiéncias
que envolvem a diversdo, enquanto se interage com colegas, promovendo, assim, uma
aprendizagem ativa e significativa. Desde o ensino fundamental, ¢ importante
enfatizar a aprendizagem que capacita os alunos a enxergarem a informatica como
uma disciplina que ajuda a elucidar o contexto atual do mundo. Isso também os
capacita a se tornarem participantes ativos nesse mundo, pois desenvolvem a
capacidade de andlise critica e compreendem como suas a¢des podem ter impactos
sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnolédgicos e éticos (Garofalo,

2022).

E preciso desmistificar que o ensino do pensamento computacional seja
totalmente relacionado com cddigos e computadores - apesar de ser
aplicado a programacio, o termo refere-se a mentalidade para resolu¢des
de problemas, dialogando com o pensamento matematico. O pensamento
computacional ndo tem uma relagio intrinseca com o modo como o
computador pensa, pelo contrdrio, podemos desenvolver o pensamento
computacional em atividades diarias, exemplo: fazer uma receita de bolo,
uma atividade m3o na massa que envolva marcenaria, costura, bordado,
entre outros. (Garofalo, 2022)

O trabalho a partir do Pensamento Computacional apresenta como beneficios
atividades propostas por meio das metodologias ativas, como a resolucao de
problemas, e, também, uma aprendizagem que deixa de ser passiva para ser ativa com
énfase na colaboracgao e nas vivéncias. Além de favorecer a interdisciplinaridade com
abordagem STEAM - acronimo em inglés das areas do conhecimento de Ciéncia,
Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, favorecendo o trabalho interdisciplinar
através de mobilizacdo de experiéncias, cenarios e do préprio curriculo para o
desenvolvimento de solugdes e articulacdes e investigacdes dessas areas para a

resolucao e/ou construgdes de artefatos.

Assim, este livro tem como Objetivo Geral, estimular a criatividade e o

. . ~ a
pensamento computacional e a aprendizagem de Equag¢des do 12 grau com uma
incégnita com o uso do APP Inventor 2. Para alcangar este objetivo, é estipulado os
seguintes objetivos especificos que os alunos deverdao cumprir: entender o
funcionamento do APP Inventor 2 e as bases do seu desenvolvimento de aplicativos;

compreender os diversos tipos de Equag¢des do 12 grau e como utilizar os Principios



da igualdade para resolvé-los; e desenvolver um aplicativo que resolva os diversos

tipos de equacdes.

A Matematica e o Pensamento Computacional tém em comum, além de outros
aspectos, a utilizacdo da Criatividade para resolugdo de problemas. A criatividade faz
parte da BNCC, entdo estimule seus alunos a solucionar os problemas sem explicar o

que deve ser feito sempre que possivel.

Seguindo estes passos e cumprido os objetivos espera-se que os alunos, além
de apreender o objeto de aprendizagem, sejam estimulados a buscar mais sobre os

temas trabalhados.

3. APPINVENTOR 2

O MIT App Inventor é uma ferramenta intuitiva que permite que pessoas de
todas as idades, mesmo as que ndo tiveram contato com programagdo, criem
aplicativos completos para Android, iPhones e tablets Android/iOS, em menos de 30
minutos (MIT, 2012). Esta é uma plataforma de c6digo aberto que possibilita a criagdo
de aplicativos moveis, como jogos, simula¢des, animag¢des e mais (Thomas, 2022, p.

55).

Nossa ferramenta baseada em blocos facilita a criagdo de aplicativos
complexos e de alto impacto em um tempo significativamente menor do que
os ambientes de programacdo tradicionais. O projeto MIT App Inventor
busca democratizar o desenvolvimento de software, capacitando todas as
pessoas, especialmente os jovens, a passarem do consumo de tecnologia
para a criagdo de tecnologia. [..] Com mais de um milhdo de visitantes
unicos mensais de 195 paises, criando coletivamente quase 30 milhdes de
aplicativos, o MIT App Inventor estd mudando a forma como o mundo cria
aplicativos e a forma como as criangas aprendem sobre computagdo. (MIT,
2012)

0 modo como o App Inventor opera é similar a aplicativos como o Scratch,
permitindo a criacdo de aplicativos por meio da utilizacdo de blocos que se ajustam
conforme uma logica de func¢des predefinidas, ndo exigindo que o usuario tenha um

entendimento completo do c6digo que sera executado pelo aplicativo (Thomas, 2022,

p. 55).



A escolha pelo aplicativo foi devido a utilizacdo de aparelhos celular pelo
brasileiro chega a 96%, bem acima da média globall, além do aplicativo ser gratuito
podendo ser desenvolvido e instalado de maneira simplificada, pensa-se na

possibilidade de despertar o pensamento computacional nos alunos.

O MIT APP Inventor pode ser acessado através do site, ndo sendo necessario a
instalagdo de nenhum programa, apenas a utilizagdo online, ou seja, é vital a conexao

com a internet para o desenvolvimento dos projetos.

Também ¢é possivel acessar o site através de pesquisa pelo site Google

(https://www.google.com), pesquisando pelo termo “MIT App Inventor” e clicando

no primeiro link, visto que o aplicativo foi desenvolvido inicialmente pela prépria

Google.
Figura 1 - Pagina inicial do Site MIT APP Inventor
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)
Para acessar o aplicativo é necessario de uma conta no Gmail que ira conter
um e-mail pessoal sendo este utilizado para entrar na area de desenvolvimento do
aplicativo. Uma vez que obtenha a conta e e-mail, basta clicar no botdo laranja “Create

Apps!” no canto superior esquerdo ao lado do icone do site. Assim, sera redirecionado

a um do Google para acessar sua conta.

A conta é necessaria para salvar seus diversos projetos online, sem a

necessidade de baixar arquivos.

1 GAVIOLLI, Allan. Jovens brasileiros sio os que mais utilizam aparelhos eletronicos no mundo. Exame,
[s. 1], 13 mai. 2022. Disponivel em: https://exame.com/carreira/jovens-brasileiros-sao-os-que-mais-
utilizam-aparelhos-eletronicos-no-mundo/. Acesso em: 25 set. 2023.


https://www.google.com/

A primeira vez que acessar o aplicativo, sera apresentado os Termos de
Servigos (Figura 2), entdo sera necessario aceita-lo apertando no botdo “I accept the

terms of service!”

Figura 2 - Temos de servico da utilizagdo do MIT App Inventor
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

Finalmente, é possivel acessar a drea de desenvolvimento de aplicativos, onde
inicialmente é mostrado a tela de boas-vindas (Figura 3), podendo ser fechada
clicando em continuar e para ndo mostrar esta tela novamente em momentos

posteriores, basta marcar a caixa “Do not show again”.

Figura 3 - Tela de boas vindas
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)



E possivel observar que o site esta inicialmente em Inglés, para traduzir, clique

no “English” (Figura 4) ao lado do e-mail e selecione “Portugués Brasil”

Figura 4 - Site em inglés
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023)

4. EQUAGOES DO 1°2 GRAU COM UMA INCOGNITA

Equacdo pode ser definida como: “uma igualdade entre duas expressoes, em
que alguns valores sio desconhecidos”. E importante destacar que esta nido é
exatamente uma definicdo matematica rigorosa, uma vez que simplesmente
mudamos o termo "equacao” para "igualdade"”, que, por sua vez, nao possui uma

definicao clara (Pontes, Branco e Matos, 2008, p. 93).

As Equagdes do 12 grau com uma incognita aparecem na matematica,
primeiramente, no 72 Ano do Ensino Fundamental, na parte de Algebra, na habilidade
07EFMA18, que indica: Resolver e elaborar problemas que possam ser representados
por equacgdes polinomiais de 12 grau, redutiveis a forma ax + b = c, fazendo uso das
propriedades da igualdade.

Na matematica, o valor desconhecido em uma equacgao pode ser representado

de varias maneiras diferentes. E comum utilizar as letras "x" para representar uma

variavel real e "n" para representar uma variavel natural, mas existem muitas outras

letras que também podem ser usadas. Limitar o uso apenas das letras "x" e "n" pode

causar dificuldades aos alunos quando eles precisarem lidar com outras letras como



variaveis ou incdgnitas, por outro lado, uma ampla variedade de simbolos pode levar

a confusao dos alunos (Pontes, Branco e Matos, 2008, p. 94).

O trabalho com equagdes requer que os alunos se familiarizem com certas
terminologias, como os conceitos de "termo" e "membro”. Simultaneamente, ao
abordar equacoes, é fundamental apoiar o desenvolvimento do entendimento das
expressoes algébricas e sua terminologia associada, como "mon6émio", "polinémio",
"binémio", "coeficiente numérico", "parte literal”, entre outros. As no¢ées de "solugao
de uma equacao” e "equacgdes equivalentes" sdo particularmente importantes nesse
contexto. Além de serem capazes de resolver equacgdes, os alunos devem ser capazes
de verificar se um determinado valor é ou ndo uma solu¢do para uma dada equacao.

Além disso, é crucial que compreendam que duas equagdes sdo equivalentes somente

quando compartilham as mesmas solu¢des (Pontes, Branco e Matos, 2008, p. 94).

E fundamental atentar-se que nem todas as expressdes que utilizam o simbolo
"="sdo consideradas equagdes. Por exemplo, a expressdo 5 + 2 = 7 ndo se qualifica
como uma equacgao, pois ndo inclui um valor desconhecido (Pontes, Branco e Matos,

2008, p. 93).

As Equacdes do 12 grau com uma incognita, se limita aquelas que possuem
apenas um valor desconhecido, nao sendo denominada variavel, visto que apenas um
valor torna a expressao verdadeira, por isso o nome Incégnita. Além de que este
termo deve apresentar poténcia de valor 1, pois a resolucdo de poténcias de valores

diferentes a este, apresentam soluc¢oes diversas e mais complexas.
1.1. Tipos de equagdes

As equacgdes do 12 grau com uma incognita, podem ser separadas em tipos,
pois cada uma utiliza uma série de etapas tnicas para resolvé-las. Por isso, vamos
eleger 10 equacgdes para resolver durante a execucdo desta sequéncia. Nessas

“u_n

equacoes, listado na Tabela 1, as letras “a”, “b”, “c” e “d” sdo coeficientes, e “x

representa o valor desconhecido.



Tabela 1 - Tipos de equacgdes

Tipos de Equagdes
Eq.1
x+a=>b q
Eq. 2
ax=>b q
Eq. 3
ax+b=c d
f:b Eq. 4
a
ﬁ:b Eq.5
X
Eq. 6
a(x+b)=c d
ax
7=c Eq.7
+
X a=c Eq.8
b
x_b Eq. 9
a_ c
Eq. 10
a(x+b)+c=d q

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

1.2. Resolugoes de Equagbes do 12 grau com uma incégnita

A resolucdo da equacao pode ser explicada a partir Eq. 4, tomando com o
6 : ~ . . .
formato - = 3, assim para equacao torna-se verdadeira, a incognita “x” deve assumir

o valor de 2, pois:

6
—=3,sex=2
X



Caso a incégnita assumisse outro valor, na equacao anterior, a equacao se
tornaria uma inverdade, logo, manifesta-se o termo “Raiz da equac¢do”, e neste caso a
raiz da equagdo é 2. “Um numero é denominado raiz de uma equag¢do quando, ao
substituir a incognita por ele, obtemos uma sentenca verdadeira” (Bianchini, 2022, p.

120).

A solugdo de equagdes do 12 grau com uma incégnita envolve a conversao
gradual de cada equagdo em uma forma equivalente e mais elementar, até que as
solugdes, que pertencem ao conjunto universal, sejam determinadas (Bianchini,
2022, p. 124). Para fazer esta conversdo, aplicamos dois principios da igualdade
(aditivo e multiplicativo) repetidas vezes, caso necessario, até que a equagdo tome a

forma x = a, assim encontramos a raiz da equacao.

Para entender o Principio da igualdade de adigdo, vamos tomar a Eq. 1, no
formato x — 3 = 6, assim o principio da igualdade indica: “Adicionando ou subtraindo
um mesmo ndmero aos dois membros de uma equacgdo, obtemos uma equagdo

equivalente a primeira” (Bianchini, 2022, p. 124). Logo:
x—3=6

Sempre iremos olhar para o termo que apresenta a incégnita, que neste caso é
0 12 termo, assim observamos que o —3 esta operando o valor desconhecido, entao
adicionaremos ambos os lados pelo valor oposto ou simétrico, no caso o valor seria

+3

Assim, 9 € araiz da equacdo x — 3 = 6, pois 9 — 3 = 6 é verdadeiro.

Ja& o Principio da igualdade de multiplicagdo pode ser entendido como:
“Multiplicando ou dividindo os dois membros de uma equag¢do por um mesmo
numero diferente de zero, obtemos uma equagdo equivalente a equa¢do dada”
(Bianchini, 2022, p. 125). Ela sera utilizada quando ha algum valor multiplicando ou
dividindo a incégnita, como na Eq. 2, que serd usado como exemplo na forma 2x =

16, logo:

2x =16



Como o valor 2, esta multiplicando a incognita, entdo a divisdo pelo mesmo

valor sera necessaria para solucionar a equagdo

2x_16
2 2
x =28

Assim, 8 é a raiz da equacdo, pois 2.8 = 16 é verdadeiro. Caso o coeficiente
estivesse dividindo a incognita como na Eq. 3, sera necessario multiplicar ambos os

termos pelo mesmo valor, como na equagdo a seguir:

X_3
- =

X 5=35
~5=3
x =15

Assim, 15 é a raiz da equacgdo, pois 15—5 = 3 é verdadeiro. Dependendo da

equacdo, seria necessario usar ambos os principios, sem ordem especifica e
alternando eles quantas vezes forem necessarios para solucionar a equag¢do, como no

caso da Eq. 5 no formato 2x + 3 = 11, logo:
2x+3 =11

A ordem da utilizagdo dos principios, em muitos casos, pode facilitar ou
dificultar a resolucdo, devendo o aluno ter a habilidade de optar qual ordem
simplificara a equag¢ao em menos passos. Neste caso, inicialmente iremos adicionar o

valor de —3 em ambos os termos e em seguida dividir por 2:

2x+3—-3=11-3

2x =8
2x_8
2 2
x =4

Assim, 4 é a raiz desta equacdo, pois se substitui-la pelo valor desconhecido,
obteremos uma equacdo verdadeira. Esses principios sdo necessarios para
construcdo da aplicacdo que ira solucionar as diversas equagdes e demonstrar a raiz

da equacao.



5. CONSTRUCAO DO APLICATIVO

Para construir um aplicativo é necessario seguir as etapas do Capitulo 3 deste

livro, e entdo partiremos do passo final.

Todo aplicativo tem o nome de Projetos, logo é necessario iniciar um novo

projeto para construir um aplicativo, conforme a Figura 5.

Figura 5 - Novo projeto

S=°. APP INVENTOR
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[J tecnologia_do_ensino

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Ao clicar em “New Project” sera requisitado um nome para o projeto, a partir
de entdo, todos os nomes que escolher, é imperativo cumprir os seguintes requisitos:
nao haver letras maiudsculas; utilizar apenas letras e numeros, ou seja, nao introduzir
simbolos (como: “@”, “#”, “*”, etc.); ndo acentuar as palavras; evitar espagos entre as

« n

palavras, caso seja necessario, utilizar (sublinhado) para separar as palavras.

Quando trabalhamos com programacao, muitas linguagens utilizam o inglés, logo
“o_n un

algumas letras como “¢” e “i” terdo problemas ao serem compiladas ou traduzidas,

assim como simbolos, entdo ndo devem ser utilizadas.

Os nomes também devem ser simples e de fato entendimento, de preferéncia
pensado em forma de cédigos para facilitar a busca mais a frente. Para o nome do

aplicativo, sera utilizado o nome “appeq1”



Figura 6 - Telas

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Entdo, finalmente sera apresentada a interface de criacdo e programacao.
Vamos destacar dois pontos inicial conforme a Figura 6. O ponto 1 da figura indica as
“Screen” que seriam as telas das dos aplicativos, porém é possivel criar varias telas
em uma mesma Screen, porém a criacao de muitas telas podera ocasionar lentidao no
aplicativo, por isso utilizaremos apenas duas Screen. E possivel observar que esta na

“Screenl”, posteriormente sera criado uma segunda.

O ponto 2 apresenta o “Designer” e o “Blocos”, o “Designer” é a area de criacao
da interface, ou seja, tudo que o usudrio do aplicativo ird ver ou interagir. A area de
“Blocos” é a parte de programacdo que apresenta os comandos que serdo executados
para que o aplicativo execute o que ele foi pensando para fazer. Tomando como
exemplo um “botao”, na drea de “Designer” é possivel introduzir um botdo, porém ao
clicar no botdo ele ndao executa comando algum, logo é necessario ir até a area de

“Blocos” e designar um comando ao botdo, como por exemplo trocar da “Screenl”

para “Screenl”.

Figura 7 - Blocos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)



Retornando para a area de Designer, ha a necessidade de entender as quatro

principais areas que vamos utilizar na construgao do aplicativo, conforme a Figura 7

e a Tabela 2.

Figura 8 - Areas do Designer

ecte
|
|

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Tabela 2 - Fungdes das areas do Designer

Area

Nome

Funcio

Paleta

Visualizador

Componentes

Propriedades

A area de Paletas serd os componentes que o usudrio ira
visualizar ou interagir no aplicativo, nele estardo os botdes,
textos, organizadores, caixa de selecdo, etc.

O Visualizador sera responsavel por demonstrar como
o aplicativo estd sendo desenvolvido, também é possivel
organizar os componentes.

Todos os componentes que estao inclusos nesta Screen,
sdo demonstrados nesta area, podendo ser organizados,
renomeados ou apagados.

As propriedades de cada componente sao
demonstradas aqui, sendo nesta area, onde se altera a cor,
fonte, tamanho, etc.

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Para iniciar a construcdo do aplicativo, serd necessario colocar os

componentes que estdo na “paleta” para o “visualizador”, para isso, basta arrastar a

op¢do desejada com o mouse e depois renomear nos “componentes”, e, finalmente,

configurar em “propriedades”. Esses passos serao seguidos para todos os objetos que

iremos configurar nos blocos futuramente.



Na “paleta”, existe um conjunto de objetos chamados “organizacao”, ele é
responsavel por organizar os diversos componentes na tela. Entdo sera utilizado o
objeto “OrganizacaoVertical”, que precisara ser colocado no visualizador, arrastando

o objeto (Figura 9).

Figura 9 - Organizador Vertical (Componente)

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

E entdo sera renomeado de “orgtelainicial”, clicando em “Renomear” em
componentes. Em seguida, na parte de Propriedades, na op¢ao “Largura” marque a
opcdo “Preencher principal” para que o Organizador preencha toda a o comprimento
da tela (Figura 10). Entdo sempre sera seguido esses passos: Escolher o objeto na
Paleta; arrastar para o Visualizador; renomear em Componentes; e ajustar em

Propriedades.



Figura 10 - Propriedades Organizador Vertical
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Dentro do Organizador Vertical, insira: “Legenda”, trés “Botdo” e “Legenda”,
nesta ordem. As legendas serdo opcionais a renomeagdo pois ndo executarao
comandos, porém os trés botdes serdo nomeados seguindo o cddigo
“botlocal_funcdo”, “bot” sera coddigo para Botao, “local” sera onde esta inserido o
objeto, que neste caso € tela inicial e “funcdo” é para identificarmos o que o botdo ira
executar, entdo os cédigos serdo: “bottelainicial_resolver”, “bottelainicial_equacao” e

“bottelainicial_sobre”, respectivamente.



Figura 11 - Componentes da Tela inicial
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Para mudar o nome no Visualizador, basta selecionar o objeto que deseja
trocar e ir na opcao “Texto” em Propriedades e escolher o nome (Figura 12). Os nomes
que serao utilizados neste trabalho sao opcionais, podendo ser escolhidos a vontade
do desenvolvedor, porém para o melhor seguimento e entendimento, o ideal seria
repetir os nomes para que ndo ocorra distingio no momento de procurar erros, 0s
nomes escolhidos estdo listados na Figura 11 que apresenta como resultara no

Componentes.



Figura 12 - Mudar o nome dos botdes em Propriedades

Componentes Propriedades
<] Screenl bottelainicial_resolver (Button)
S orgtelainicia ¥ Appearance
Legenda2 CorDeFundo

> c
Forma
Renomear = Apagar pa
e MostrarFeedback
Midia )
|
Enviar Arqu Tex

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 13 - Visualiza¢do da tela inicial
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)



Na Figura 12 é possivel ver algumas opg¢des em Propriedades como
“CorDeFundo”; “FonteNegrito”, “CorDeTexto”, “TamanhoDaFonte”, etc. Essas op¢des
ficardo a cargo do professor e dos alunos modificar para entender o funcionamento,
ndo alterando no funcionamento do aplicativo, porém elas alteraram o chamado a
interface do usuario, entdo é indispensavel a modificacio destas pensando em

acessibilidade e a divulgacao de um aplicativo bonito.

Atnica modificagdo que sera feito é no Organizador Vertical, selecionando este
e em propriedades, na opcdo “AlinhamentoHorizontal” serd selecionado a opgao
“Centro: 3”, assim todos os objetos serao alinhados ao centro (Figura 14), apenas para

demonstrar uma das diversas op¢des de designer.

Figura 14 - Alinhamento Horizontal do Organizador

Companenies Progriedades

¥ Appescance

App feschver Equacio 1* grau

rasotier Egualles
O oue & Equacber

QO

ASRCIAVO BRSOl N00 por Jarmy Junior

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Esses objetos contém as seguintes funcoes:

° legenda superior: conterd o nome do aplicativo

° botdo “Resolver Equagdes”: ira encaminhar o usudrio para a tela 2, em que ira
resolver as equagdes

° botdo “O que é Equagdes?”: ird encaminhar a outro Organizar Vertical, na

mesma tela 1, que ird informar ao usudrio o que é Equacdes, este trabalho
podera ser utilizado como dever de casa para os alunos na sequéncia didatica
° botdo “Sobre”: ird comunicar ao usudrio um pouco mais sobre os
programadores e o objetivo deste aplicativo, também sendo utilizado como
dever de casa
° legenda inferior: ira conter o texto demonstrando na tela quem desenvolveu o
aplicativo.

Entendendo o funcionamento do aplicativo, o usudrio ira iniciar o aplicativo e

sera encaminhado a tela inicial, que ja foi mostrado anteriormente, entao ao clicar em



“Resolver Equacdes” ele sera encaminhado a “Screen2”, que mostrard um
Organizador Vertical contendo os 10 tipos de equacgdes, o qual ele ira escolher uma
para que deseja resolver, e entdo serd mostrado o Organizador Vertical que ird inserir
os coeficientes da equacao, e entdo ao apertar o botao Resolver, serd mostrado a Raiz

da Equacao.

Seguindo este raciocinio, é necessario criar a Screen2, clicando ao lado de
“Screenl” em “Adicionar Tela...”, ndo havendo necessidade de trocar o nome. Clicando

em “Screenl” podera alternar entre as telas 1 e 2 (Figura 15)

Figura 15 - Alternando entre as telas
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Fonte: Elaborada pelo autor (202)

Ainda na Screenl, clique em “Blocos” ao lado de Designer para programar os

botdes para alternar entre as telas (Figura 16).

Figura 16 - Blocos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)



Na esquerda ha a area de “Blocos”, onde estardo todos os comandos e na
direita, estdo o Visualizador, é possivel arrastar os blocos e executar os comandos do

aplicativo para seu funcionamento.

Em blocos, va até “Screen1” (onde estdo todos os objetos da tela), em seguida
“orgtelainicial” (onde estdo os objetos dentro do organizador) e selecione
“bottelainical_resolve” (relativo ao botdo na tela inicial Resolver Equagdes), no
visualizador aparecera os blocos de comando, como o aplicativo esta em portugués é
intuitivo, logo é interessante olhar os diversos comandos, mas para este momento

sera escolhido o “quando bottelainical_resolve.Clique fazer” (Figura 17)

Figura 17 - Bloco "quando bottelainical_resolve.Clique fazer”
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Fonte: Ela‘l)dl:éd;pab autor (2(-)2>3_)' »

Este bloco ira executar todos os comandos que estao dentro dele, quando o
botdo Resolver Equacdes for clicado, logo introduza os comandos dentro deste bloco.
O comando sera trocar para a “Screen2” e o bloco responsavel por esse comando esta
em “Controle”, o bloco selecionado ¢é “abrir outra tela nomeDaTela Screenl” (Figura

18) e sera arrastado para dentro do bloco “quando bottelainical_resolve.Clique fazer”

(Figura 19) e o comando estara pronto.



Figura 18 - Bloco “abrir outra tela nomeDaTela Screen1”
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 19 - Bloco que ird executar: trocar para tela 2 quando o botdo Resolver Equagdes for clicado
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Adicionando os primeiros objetos na Tela 2, alterne para “Screen2” em
Designer e adicione os seguintes objetos nesta ordem: um “Botdo”, nome:
“bottelaeq_voltar”, texto: Voltar; um “Organizador Vertical”, nome: “orgqualeq”.
Dentro do Organizar adicione: uma “Legenda”, texto: “Qual tipo de equagao?”, ndo
havendo necessidade de renomear; e um “Botao”, texto: “bottelaeq_resolvereqtipo1”,
nome: “a + x = b”, que serd o tipo de equagdo que iremos resolver ao clicar neste

botao. O resultado da tela podera ser visto na Figura 20.

Figura 20 - Configuracdo inicial da Tela 2

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)



Abaixo do organizar principal da tela 2, introduza outros organizadores que
aparecerao ao clicar nos seus respectivos botdes do tipo de equacao, esses comandos
seguirdo o mesmo principio para a Tela 1 com os botdes “O que é equagdes” e “Sobre”,
que serd explicado futuramente. A principio serd adicionado outro Organizar Vertical
(nome: “orgeq1”) e umalegenda (sem nome), com o texto “Resolver Equagdo do Tipo:
a + x =b” Figura 21).

Figura 21 - Organizador vertical "orgeql"
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Para configurar o botdo voltar, serd seguido o mesmo principio da Figura 19,
em Blocos na ScreenZ2, alternando o botdo ao lado de “quando” para “bottelaeq_voltar”
e a peca vermelha para “Screenl”, sendo assim, possivel voltar a tela inicial ao clicar

no botao Voltar.

Figura 22- Bloco que ira executar: trocar para “Tela 1” quando o botdo “Voltar” for clicado

e amomsu nomeOaTda 3

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

7

A partir de entdo ira existir outros Blocos nesta tela, logo é necessario
organizar para evitar confusdo ao revisar os comandos ou procurar erros, sendo
possivel diminuir o tamanho dos blocos com duplo clique e adicionar comentarios
para que futuramente o programador e outras pessoas possam entender o que aquele

comando executa.

Para esconder os outros blocos ao iniciar a “Screen2”, em “Screen2” nos blocos,

existe um bloco de comandos “quando Screen2 .Inicializar fazer” (Figura 23).



Figura 23 - Bloco de comandos "quando ScreenZ2. Inicializar fazer"
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Fonte: Elaborada elo utor (2023)
Dentro deste bloco sera introduzido o comando “ajustar orgeq1l.Visivel para”

disponivel mais abaixo dentro das op¢des do Organizador Vertical “orgeql” (Figura

24)

Figura 24 - Comando "ajustar orgeql.Visivel para"
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)




Ao lado deste bloco sera encaixada a pe¢a “Falso” disponivel em Légica (Figura
25), que representa invisivel, caso a peca encaixada fosse “Verdadeiro” o organizador
estaria Visivel, como utilizaremos mais a frente. O Resultado deste bloco pode ser

visto na Figura 26.

Figura 25 - Peca "falso"
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 26 - Bloco que ird executar: quando “Screen2” for inicializada, ajustar “orgeql” para invisivel
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

E, finalmente, é necessario ajustar o Botdo “a + x = b” para desaparecer o
“orgqualeq” e aparecer apenas o “orgeql”. Serd necessario o Bloco de comandos
“quando bottelaeq_resolvereqtipol.Clique fazer” disponivel em
“bottelaeq_resolvereqtipol”. E dentro deste bloco adicionaremos dois Ajustar:
“ajustar orgqualeq.Visivel para FALSO; e “ajustar orgeql.Visivel para VERDADEIRO”
(Figura 27).

Figura 27 - Bloco que ira executar: quando “bottelaeq_resolvereqtipol” for clicado, ajustar “orgeql”
para visivel e ajustar “orgqualeq” para invisivel
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)




Para facilitar isto, é possivel apenas duplicar o Ajustar presente na Figura 26 e

arrastar para dentro do novo bloco (Figura 28).

Figura 28 - Duplicando elementos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

O resultado dos trés blocos pode ser visto na Figura 29 com comentarios

inclusos.

Figura 29 - Comandos iniciais da "Screen2" com comentarios
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Para as etapas posteriores, é interessante que o desenvolvedor (seja ele
professor ou aluno) verifique se o aplicativo esta em seu pleno funcionamento, para

isso, basta compila-lo, como explicado na Secgao 5.3.



5.1 Construgio da area que ira resolver os tipos de equagées

Continuando a constru¢do do aplicativo, agora iremos construir o
Organizador, onde o usudrio ird inserir os coeficientes para resolver a equagao, para
isso, introduziremos os seguintes objetos no Organizar Vertical que nomeamos de
“orgeql”: trés Organizadores Horizontais um abaixo do outro nomeados sem a
necessidade de renomear; dentro do primeiro organizar serd introduzido um novo
elemento chamado “Caixa de Texto” (nome: “cxtxeq_eqla), uma “Legenda” (texto: ” +

x = “) e outra “Caixa de Texto” (nome: “cxtxeq_eqlb) (Figura 30).

A “Caixa de Texto” tem a funcdo de permitir ao usudrio inserir textos no
aplicativo que serad usado para calcular as equagdes, neste caso, sera onde os usuarios

introduzirdo os coeficientes “a” e “b” da equagdo para solucionar a equacgao.

Figura 30 - Organizador contendo as "Caixas de Texto" onde o usudrio ird inserir os coeficientes
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Abaixo desse organizador adicione outro Organizador Horizontal e adicione
trés opcoes de “Botao” com os nomes: “Calcular” (nome: “boteq_eqlcalcular”), ao
segundo nomearemos “Apagar” (nome: “boteq_eqlapagar”) e o terceiro Retornar

(nome: “boteq_eqlretornar”) (Figura 31).



Figura 31 - Organizar Horizontal contendo os Botdes
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

No terceiro Organizador Horizontal serdo adicionadas duas Legendas, a
primeira tera o Texto “x =" e na segunda Legenda apenas apague o texto e ela ficara

oculta e renomeei de “legeq_eqlx” (Figura 32). Todas essas Legendas também
aumentaremos o tamanho da Fonte para 21.

Figura 32 - Ultimo Organizador Horizontal onde sera mostrado a solugio da equagio
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)
Para calcular a equacdo “a + x =b”, é necessario entender como ela é resolvida,

e neste caso, é utilizado o Principio aditivo da igualdade, somando ambos os termos
pelo valor simétrico de “a”.

x=b—a

Ou seja, é possivel encontrar o valor de “x” apenas subtraindo “—a” de “b". Esse

comando serd executado ao clicar no botdo calcular, e, portanto, necessita ser
programado nos blocos.



Nos blocos busque o “boteq_eqlcalcular” e o comando “quando

boteq_eqlcalcular.Clique fazer” (Figura 33).

Figura 33 - Bloco “quando boteq_eqlcalcular.Clique fazer”

W[l boteq eqgicalcular »+ B[V

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Em Matematica, procure pela peca que apresenta o simbolo de subtragao (-),
agora adicione os termos “b” e “a”, respectivamente na peca. As pelas que
representando estes termos, estio em suas respectivas caixas de texto
(“cxtx_eqla.Texto” e “cxtx_eqlb.Texto”), eles representam o numero o qual os

usudrios irdo introduzir em “a” e “b”.

Figura 34 - Pega que executa a operagdo matematica subtragao”
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

“w_n

Esta equacao apresenta o valor de “x” entdo falta apenas trocar o texto que ira
mostrar o valor de “x”, disponivel em “legeq_eq1x”, no qual existe um bloco chamado
“ajustar legeq_eqlx.Texto para” que deve ser encaixado a peca da Figura 34, e, em
seguida, introduzido o conjunto no bloco “quando boteq_eqlcalcular.Clique fazer”

(Figura 35).

Figura 35 - Bloco que ira executar: ao clicar em “Calcular” resolvera a equacdo mostrando o valor de
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Assim, esta feita a programacao da primeira equagao, sendo o mesmo método

replicado a todas as outras, alternando como a equagdo deve ser resolvida.

E, por ultimo, faga a programacdo dos Botdes “Apagar” e “Retornar”. O botdo

» «

“Apagar” ira ajustar o texto de “cxtx_eqla.Texto”, “cxtx_eqlb.Texto” e “legeq_eqlx”
para “ ”, para fazer isso, siga 0s mesmos passos que resultaram na Figura 35,
alternando a peca a encaixar para peca de Texto “”, disponivel em Texto (Figura 36).
0 Botao serd alternado para o “boteq_eqlapagar” e o resultado devera ser o mostrado

na Figura 37.



Figura 36 - Peca de Texto

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Figura 37 - Bloco que executara: ao clicar em "Apagar” apagara todos os textos inseridos
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Ja o Botao “Retornar” ird alterar a visibilidade dos Organizadores Verticais
“orqeql” para invisivel e o Organizador Vertical “orgqualeq” para visivel, além de
apagar todas as caixas de texto e legendas, para que, ao retornar a este Organizador,
todas as caixas se mostrem vazias. O resultado sera um Bloco com o comando “quando

boteq_eqlretornar.Clique fazer” com todos os comandos incluidos nele (Figura 38).

Para facilitar esta etapa é possivel apenas duplicar o bloco “quando boteq eq1
retornar.Clique fazer”, clicando com o botao direito do mouse sobre o bloco e depois
em “Duplicar”, alternando o nome do botdo para “boteq_eqlretornar”, assim todos os
comandos de apagar que iremos utilizar neste bloco ja estarao inclusos, apenas sendo
preciso inclusive os comandos que alteram a visibilidade do Organizadores Verticais,

ja citados anteriormente.

Figura 38 - Bloco que executa: ao clicar em "Retornar" apagar todos os textos inseridos e ird retornar
ao Organizador em que o usudrio escolhera os tipos de equagdes

| quando .Clique
. RS para ( ‘@

q_eqta + J Texto - JERAY |

ajustar . para (@’

: 1T orgeq1 ~ M Visivel ~ , falso -

ajustar . TRl verdadeiro

N

»

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)



Lembrando que, ao ajustar a visibilidade, “falso” representa invisivel e

“verdadeiro” representa visivel.

Para resolver os outros tipos de equagdes, seguiremos todos os passos deste a
construcdo do “orgeql”, desde o designer até os blocos, alternando apenas os nomes

dos botdes, pois serdo criados novos, e a equacdo que ira encontrar o valor de “x”.

A partir de entdo fica a cargo do professor e dos alunos como melhor organizar
a tela no Designer e os Blocos, porém fica a Figura 39 de exemplo de como pode ser
feito a tela para resolver a equacdo do tipo “ax = b”. Para facilitar a reproducdo das
telas de equacdo é possivel clicar no Organizar Vertical “orgeql” em componentes, e
no teclado apertar as teclas “Ctrl+C” e depois “Ctrl4+V” assim todos os objetos e blocos
serdo duplicados, sendo necessario fazer poucas alteragdes, como 0s nomes nas

Legendas e a equacdo matematica.

Figura 39 - Designer da tela de Resolver Equagdo do Tipo ax=Db
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Caso ndo seja possivel descer a tela, em Propriedades da “Screen2” existe uma

op¢do que ira ativar a barra de rolagem, marque a op¢do “Rolavel”.

E possivel observar que foram alteradas as informacgdes na tela, e também o

nome dos objetos para a programacado dos blocos que sera feito a seguir.

A equacao do tipo “ax = b” pode ser resolvida pelo principio multiplicativo da

igualdade.
ax=>b
ax b
a a

QT



“w_n”n

Assim, para resolver a equacgdo divida “b” por “a”, e ajuste a Legenda que

mostra o valor de “x” (Figura 40).

Figura 40 - Bloco que irad executar o comando: ao clicar em Calcular ira mostrar o valor de x
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Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

A equacdo matematica “divisdo” pode ser obtida nos Blocos na area de
Matematica. Os outros botdes “Apagar” e “Retornar” estardo duplicados

automaticamente, caso vocé opte por apenas copiar o bloco anterior.

Ja para resolver a equacdo do Tipo 3 “ax + b = ¢” é necessario ndo apenas
duplicar, mas também adicionar alguns elementos a tela de Designer (Figura 41) e

nomea-los corretamente para o ajuste que sera feito em blocos.

Figura 41 - Designe da Tela de Resolver Equacdo do tipo:ax+b=c

Resolver Equacdo do Tipo: ax+b=c

X+ =

Calcular Apagar Retornar

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Para resolver a equacdao do Tipo “ax + b = ¢” é necessario usar os dois

principios da igualdade.
ax+b=c

ax+b—b=c—0»b

ax=c—b>b
ax c¢c—b
a a
c—b
x:
a

Os comandos no bloco sdo mostrados na Figura 42.



Figura 42 - Comando que ira executar o comando: ao clicar em Calcular ird mostrar o resultado da
equacao

e e W e
S

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Para esta equacdo matematica, vocé devera inserir uma subtracdo dentro da
divisdo. Dessa forma a subtragdo ira ser executada como entre parénteses e em

seguida a divisao.

Também é necessario recordar de adicionar os botdes no Organizador para

mostrar estas Organizadores, como foi feito no inicio da construcdo da “Screen2”
(Figura 43).

Figura 43 - Tela inicial da "Screen2" adicionado outros botdes

Votar

Qual 3po de squaca”

U+x=y

ga=g

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

5.2  Resolver outros tipos de equagoes

Para as equagdes posteriores, sera posto como exercicio para o professor e os
alunos desenvolverem no aplicativo. A Tabela 3 demonstra as equagdes e como elas

sdo solucionadas para facilitar o desenvolvimento dos aplicativos

Tabela 3 - Resolugdo dos tipos de equagdes do 12 grau

Tipo de equacgdo Resolugdo

Eq. 1 x+a=b x=b-—a
b
Eq.2 ax =b>b x =—
a
-b
Eq.3 ax+b=c x=C
a




Eq.5 2 =
q. X_ X =

c
Eq. 6 a(x+b)=c xza—b

ax .
Eq.7 —=c L
b a
+
Eq. 8 xbazc x=(cbh)—a
a c c
d—c

Eq.10 [a(x+b)+c=d | x =

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

5.3  Compilagao do Aplicativo

Para compilar o aplicativo e instala-lo em aparelhos celulares, é necessario que
este tenha o Sistema Operacional Android, também é possivel instalar emuladores em
seu computador para facilitar a emulacdo. Ao compilar o aplicativo sera
disponibilizado um Coédigo QR que ira direcionar o para um site que executara o

download e, em seguida, a instalacdo do aplicativo.

No canto superior esquerdo, havera uma série de opgoes, entre elas “Compilar”

no qual ao clicar aparecera a op¢ao “Android APP (.apk)” (Figura --)

Figura 44 - Compilar o aplicativo para Android

'-~ Projetos = Conectar - Compilar = Seftings - Auda -~

S5=. APP INVENTOR

Publicar na Galeria ] ; l
Android App Bundle (.aab)

Paleta Visualizador

%]
(2]

[Mostrar os ¢
L O

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

Ao clicar na op¢do anterior, a tela ira mostrar uma barra de progresso que sera
necessario aguardar e, em seguida, sera mostrado as op¢des de obter o arquivo APK.
Agora é necessario apontar a cimera do celular para o Cédigo QR e sera mostrado o

link na tela do aparelho o qual ird baixar o arquivo.



As vezes aparecera uma mensagem e nio terd a op¢do de instalar o aplicativo,
para continuar, clica em ver mais e surgira a op¢ao “Instalar mesmo assim”. Assim,

serd instalado o aplicativo no aparelho celular.

Figura 45 - Cédigo QR para acessar o aplicativo

Resolee Jiok e BArTIn 16 Goeniong 1he app, gt ook on 1 1o Copy » dewniosd

Fonte: Elaborada pelo autor (2023)

6. EXERCICIOS

1) Desenvolva o Organizador Vertical que ird aparecer na “Screenl” ao clicar no
Botdo “O que é equacbes” e “Sobre”, escrevendo no primeiro um breve texto

explicando ao usuario o que é equagdes e no segundo o objetivo do aplicativo

I ~ . b
2) Desenvolva no seu aplicativo uma parte para resolver a equagdo do tipo g ==
3) Desenvolva no seu aplicativo uma equac¢do diferente de todas as feitas
anteriormente

Propondo um exercicio extra para os alunos, comente que ao deixar um espaco
vazio na tela de resolver equacgdes e clicando em calcular, o aplicativo ira apresentar
um erro e encerrard. Este erro ocorre, pois o aplicativo nao consegue calcular sem o

numero e apresenta um erro. Entdo, proponha ao aluno solucionar este erro.
Algumas possiveis solugdes é:

° Acrescentar ao bloco do Botdo “Calcular”, um comando que ird mostrar uma
mensagem indicando que hd um espago vazio caso o usuario ndo introduza
algum nuimero;

° Também é possivel fazer o aplicativo entender, que caso o espaco esteja vazio,

o aplicativo entender o valor como “0”.



Outro exercicio possivel é mostrar que pode ser introduzido letras no lugar

dos niumeros, peca para que os alunos corrijam este erro. Para esta corre¢ao, basta ir

nas Propriedades da Caixa de Texto e marcar a op¢do “SomenteNumeros”

6.1

D

b)

d)

Exercicios envolvendo problemas para resolver utilizando o aplicativo

QUAL TIPO DE EQUACAO RESOLVE 0S PROBLEMAS A SEGUIR:

Um pacote do biscoito Saboroso custa R$ 1,25. Se Jodo comprou N pacotes
desse biscoito gastando R$ 13,75, o valor de N é igual a:

Rosinha pagou R$ 67,20 por uma blusa que estava sendo vendida com
desconto de 16%. Quando suas amigas souberam, correram para a loja e
tiveram a triste noticia que o desconto ja havia acabado. O preco encontrado
pelas amigas de Rosinha foi:

Sabe-se que o preco a ser pago por uma corrida de taxi inclui uma parcela fixa,
que é denominada bandeirada, e uma parcela variavel, que é func¢ido da
distancia percorrida. Se o preco da bandeirada é R$4,60 e o quildmetro rodado
é R$0,96, qual a distincia percorrida por um passageiro que pagou R$19,00?

A soma de 10 com o quintuplo de um numero é igual a 40. Que nimero é

esse?

UTILIZE O APLICATIVO PARA RESOLVER OS SEGUINTES PROBLEMAS:

Daqui a 5 anos Karina tera 37 anos, qual a idade de Karina hoje?

O perimetro de um quadrado mede 92cm. Qual a medida do seu lado?

Um motorista de taxi cobra R$ 3,50 de bandeirada (valor fixo) mais R$ 0,70
por quilémetro rodado (valor variavel). Determine o valor a ser pago por uma

corrida relativa a um percurso de 18 quilometros.

7. CONSIDERACOES FINAIS

Este texto trouxe um breve entendimento sobre o desenvolvimento de

aplicativos utilizando o APP Inventor 2 buscando estimular o Pensamento

Computacional e o interesse dos alunos e dos professores de matematica pelo tema,



e, também, utilizando a criatividade para resolver problemas e solucionar erros no
aplicativo, além do pensamento em futuros aplicativos que possam ser desenvolvidos

por estes atores.

Utilizando “Equagdes do 12 grau com uma incégnita” como objeto de estudo
tdo utilizado pelos alunos do ensino fundamental de anos finais e ensino médio,
espera-se que os estudantes tenham encontrado formas alternativas ou aprendido as

tradicionais para resoluc¢do de problemas envolvendo este objeto.

A construcdo do aplicativo uniu todos os pontos, o App Inventor 2, o
Pensamento Computacional e as Equa¢des do 12 grau com uma incégnita. Utilizando
uma metodologia alternativa a tradicional para que os alunos vejam todos esses
aspectos de outras formas buscando o ensino e aprendizagem atrativo ao aluno e ao

professor.

E por ultimo, os exercicios, tem como objetivo principal, que os alunos utilizem
a sua criatividade, unido a toda aprendizagem, para resolver os problemas

envolvendo o aplicativo, e as questdes que este aplicativo pode resolver.
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