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1. APRESENTACAO
Carissimo (a) Professor (a).

Este livreto € um Produto Educacional do Programa de P6s-Gradua¢do em Ensino
de Matematica do Curso de Mestrado Profissional em Ensino de Matemadtica da
Universidade do estado do Para (PPGEM/UEPA) no ano de 2024.

Durante as aulas no Curso de Mestrado Profissional, na Disciplina Tecnologias em
Educacao Matematica, surgiu a necessidade de construir um aplicativo utilizando as
tecnologias disponiveis. E o MIT App Inventor pareceu-nos uma boa op¢ao para construir
um aplicativo para calcular as areas das principais figuras planas.

Este material é voltado para o ensino das areas das figuras planas e apresenta
atividades didaticas, por poligono, para serem utilizadas separadamente pelo professor
em sala de aula. Em sequéncia a cada atividade é mostrado o passo a passo para a
construcdo e programacao do aplicativo da calculadora de area do poligono no MIT App
Inventor.

Por ser um aplicativo, existe a vantagem de ser pratico e ter um uso ilimitado por
parte dos usudrios, o qual, conjecturamos, pode facilitar a compreensdo do objeto
matematico abordado. E introduzir nas aulas de matematica aquilo que é recomendado
pela BNCC (Base Nacional Comum Curricular), ou seja, “compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informagdo e comunicagao de forma critica, significativa, reflexiva
e ética, tanto em praticas sociais como também em escolares” (BRASIL, 2018, p. 9).

Escolhemos o MIT App Inventor, pois é um ambiente de programacao virtual que
possibilita que qualquer pessoa possa criar e programar um aplicativo de forma simples.
Além do mais é um ambiente de cddigo aberto e inteiramente gratuito.

O livro ensina professores e alunos a criarem um aplicativo de ensino e
aprendizagem da matematica. Sendo mais uma ferramenta de fazer com que a educagao
converse com a tecnologia. Afinal, educacdo é um dos pilares para o desenvolvimento
economico e social de toda sociedade. E a BNCC - Base Nacional Comum Curricular, vem
orientando os profissionais da educacdo a atentarem para as questdes tecnoldgicas
quando diz que os alunos devem “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos e resolver problemas...” (BRASIL, 2018, p. 9).



INTRODUCAO

Todos nos professores, sabemos a importancia da matematica no nosso cotidiano,
principalmente a sua aplicabilidade. Mas, nossos alunos ainda ndo compreendem a
importancia dela, e por isso, perguntam: para que serve a matematica? Para que serve
estudar este ou aquele assunto? A matematica ndo é um bicho de sete cabegas. Pelo
contrario, é interessante aprende-la para resolver problemas no nosso cotidiano. Sua
aplicabilidade pode ser demonstrada facilmente na vida real.

A tecnologia pode ajudar muito o professor no ensino da matematica. Isso porque,
cada vez mais, ela faz parte da nossa vida por meio de aparelhos como notebooks,
celulares, tablets, etc.. E muitas pessoas passam o dia todo rodeado por eles e, até sofrem
a influéncia deles. E neste contexto, que um ensino mais focado em tecnologias digitais
pode gerar mais aprendizagem para os alunos.

Entendemos que as tecnologias podem ser uma grande aliada no ensino da
matematica. Porque os jovens, atualmente dominam essas tecnologias e ficam fascinados
e motivados quando estdo utilizando-as. Por isso, n6s professores, podemos e devemos
utilizar as tecnologias em suas aulas. Podemos utilizar a simples calculadora para resolver
operagdes e/ou até mesmo software educativos avancados que resolvem problemas mais
elaborados ou complexos.

O principal objetivo deste livro é apresentar atividades didaticas que envolvem
conhecimentos da Geometria Plana para que o aluno possa construir e programar um
aplicativo para celular no MIT APP Inventor, com a ajuda do professor, utilizando os
conhecimentos matematicos existentes, ou seja, programando o aplicativo com as
formulas de calculo de area.

Assim, apresentamos inicialmente o MIT App Inventor, para que todos possam
conhecer e se familiarizar com o software. Apds, fazemos uma revisdo matematica sobre
as areas das principais figuras planas, que sdo: Retangulo, Paralelogramo, Quadrado,
Triangulo, Trapézio, Losango e Circulo. Seguido de exemplos de fixa¢do de contetdo.

Posteriormente, apresentamos atividades didaticas sobre cada poligono e como
construir o designer do aplicativo no MIT App Inventor. Apresentamos também, todos os
passos da programagdo de cada uma das oito telas do aplicativo. Além de como baixar e
utilizar o aplicativo “Calculadora de Poligono” no seu celular ou tablet.

Com essas atividades acreditamos deixar material didatico que vai motivar e
interessar os alunos para o estudo da matematica melhorando sua aprendizagem.
Ressaltando a importancia do ensino e estudo da matematica para o desenvolvimento do
raciocinio logico e para a aplicabilidade no nosso cotidiano. Ressaltando, também a
importancia do uso das tecnologias nas aulas de matematica.



1. MIT APP INVENTOR

O MIT App Inventor é um ambiente de programacdo gratuito e de facil
acessibilidade para os iniciantes na area de programacao para celular tablet e notebook.
Nio requer profundo conhecimento de l6gica de programacio. E possivel fazer alteragées
em seu projeto sem restri¢des, ja que o aplicativo possui cddigo aberto, sendo necessario
apenas a utilizacdo de um e-mail para cadastro.

Para iniciarmos o projeto no MIT App inventor é preciso entrar no seu proprio e-
mail do Google. Depois de conectado no seu e-mail, digite na barra de buscar “app
inventor” ou buscar diretamente no endereco eletrénico do seu computador ou celular no
link: https://appinventor.mit.edu/

Figura 1 - Tela do Google.
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Fonte: Autores (2024).
Vai aparecer a tela seguinte com os links que levam ao aplicativo App inventor.

Figura 2 - Tela de busca do Google.
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Fonte: Autores (2024).


https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/

Clique diretamente em “MIT App Inventor”, que sera direcionado diretamente para
a tela inicial do aplicativo.

Figura 3 - Pagina inicial do App Inventor.
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Fonte: Autores (2024).

Ja na tela inicial do aplicativo, toda a linguagem estar configurada em Lingua
Inglesa. Se vocé domina a Lingua Inglesa, podera trabalhar normalmente. Caso contrario,
vocé podera configurar na parte de cima da tela para qualquer outra lingua, inclusive a
Lingua Portuguesa (Portugués).

Caso seja de sua preferéncia o Portugués, sua préxima tela sera a seguinte.

Figura 4 - Pagina inicial do App Inventor em Portugueés.
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Agora clique em “Crie” e sera direcionado para a tela a proxima tela. Antes da tela
abrir, vocé devera escrever o nome do seu aplicativo, somente com letras.

= W et et

Figura 5 - Pagina inicial para criar o Aplicativo.
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Fonte: Autores (2024).
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Clique em continuar, e vocé ja estard pronto para comegar a construir seu

aplicativo.

Na parte superior do aplicativo “App Inventor”, clicando no botdo “Projetos”
aparecera varias possibilidades de comandos. O Aplicativo sera dividido em duas partes,
a primeira é o Designer, onde faremos a parte estrutural; a segunda e a programagdo, onde

faremos a parte algoritmica.
1.1 CONSTRUGAO DO DESIGNER DA PRIMEIRA TELA DO APLICATIVO

Ao clicar em “Iniciar novo projeto...” teremos a tela seguinte.

W et wn my——to T W

e

Figura 6 - Tela Novo Projeto.
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Fonte: Autores (2024).




Na lateral esquerda do App Inventor temos as paletas de comandos: Interface de
Usuadrio, Organizac¢do, Midia, Desenho e Animacdo, Maps, Charts, Data Science, Sensores,
social, Armazenamento, Conectividade, LEGO® MINDSTORMS®, Experimental e
Extension. Clicando em cada uma dessas paletas abre varias ferramentas para construir o
aplicativo desejado.

Para a construcio da nossa Calculadora de Area vamos utilizar as paletas de
“Interface de Usudrio”, Figura 7 e o da “Organizacdo”, Figura 8. Na paleta “Interface de

»” o«

Usuario” vamos utilizar somente as ferramentas “Botao”, “Legenda” e “CaixaDeTexto”.

Figura 7 - Tela Screen 1 Interface de Usuario
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Fonte: Autores (2024).

Na paleta “Organizador” vamos utilizar as ferramentas “OrganizagdoHorizontal”,
“OrganizacaoVertical” e “OrganizacioEmTabela”.

Figura 8 - Tela em branco para a organizacdo do designer.
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Fonte: Autores (2024).



A partir deste momento vamos construir o Designer da Primeira Tela, a qual
direcionara todas as outras telas do nosso Aplicativo “Calculadora de Area de Poligonos”.
O designer da Tela 1 sera assim:

Figura 9 - Designer da Tela Inicial do Aplicativo “Calculadora de Area de
Poligonos”.
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Fonte: Autores (2024).

Para a construcao deste designer da tela inicial, primeiramente escrevemos nas
propriedades, na caixa Titulo, o0 nome do nosso Aplicativo “Calculadora de Area de
Poligonos”. Depois vamos na paleta “Interface do Usuario”, selecionamos e arrastamos
paraatela do celular em branco, uma legenda, voltamos nas propriedades para configurar
a legenda de acordo como desejamos, ou seja, escrevemos na caixa Texto: “Escolha um
Poligono”; na caixa TamanhoDaFonte: 22; na caixa Largura: Prencher Principal; na caixa
Altura: 30 pixel; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Apos, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um “OrganizadorVertical”,
e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher principal; a Altura com
Preencher Principal.

Em seguida selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador, sete Botdes que
serdo os direcionadores das outras telas do aplicativo. Cada botdo foi configurado nas
propriedades caixa Texto: (RETANGULO, PARALELOGRAMO, QUADRADO, TRIANGULO,
LOSANGO, TRAPEZIO, CfRCULO); na caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura:
Prencher Principal; na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro e;
para cada botdo, selecionamos uma cor de fundo diferente, na caixa CorDeFundo. Por fim,
nesta tela, nés renomeamos cada Botdo com o nome de seus respectivos Poligonos para
facilitar na hora da programacao do aplicativo.



1.2 PROGRAMACAO DA PRIMEIRA TELA DO APLICATIVO

Nesta parte do livro vamos fazer a programacao dos botdes do aplicativo, dando
funcionalidade para todos eles. Assim, voltamos para a tela inicial do aplicativo e clicamos
em “Blocos”, que estd na parte superior da pagina, conforme destacado na Figura 10,
abaixo:

Figura 10 - Algoritmo do aplicativo.

W v e
CUIaCH ) | J
Pens Vissskzade Pidatns c

Fonte: Autores (2024).

Vai aparecer a pagina em branco da programacao, conforme a Figura 11 abaixo.
Nela tem os comandos dos botdes na parte esquerda da tela.

Figura 11 - Algoritmo do aplicativo.
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Fonte: Autores (2024).

Esses Botdes na parte esquerda da tela sdo os que vamos utilizar para dar os
comandos da programacao do aplicativo. Na ordem de cima para baixo temos os seguintes
botdes: Controle, Logica, Matematica, Texto, Listas, Dictionaries, Cores, Variaveis e
Procedimentos. E logo abaixo, os botdes que serdo programados para funcionalidade do
aplicativo. Na direita, destacamos a “mochila”, na qual sera importante para guardar uma
programacao ja realizada e que poderemos utilizar em outras tela, dessa forma, nao sera
mais necessario fazer toda a programac¢do novamente, apenas copiar da mochila e fazer
algumas modificacdes, se necessario.

A nossa primeira tela programada foi a Tela Inicial Figura 9, onde apresentamos
todos os setes botdes com os nomes dos poligonos para serem direcionados para a
calculadora correta da area do poligono. A programacédo da tela ficou conforme a Figura
12, abaixo:



Figura 12 - Algoritmo do aplicativo.
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Fonte: Autores (2024).

Clicamos em cada Botdo com o nome do poligono e apareceu a garra “quando
comegar clique fazer”. Trocamos o comegcar para o nome do poligono RETANGULO e na
garra colocamos a programacao “abrir outra tela ‘nome da tela”, o qual deixou outra garra
vazia. Nessa garra vazia, programamos um texto vazio e escrevemos o nome do poligono
RETANGULO, que é a tela a qual queremos que seja direcionado, quando o botdo

RETANGULO for clicado.

O mesmo procedimento fizemos para todos os outros seis Botdes com os nomes
dos poligonos, apenas duplicando a programacao e trocando o nome do poligono.

Os proximos passos serdao retomados apos o desenvolvimento de cada atividade
didatica onde ensinaremos a fazer o designer e a programacao de cada poligono em
separado.



2. AREAS DAS FIGURAS PLANAS

A parte da Matematica que estuda as figuras planas é a Geometria. Mas, ndo vamos
aqui discorrer sobre toda a geometria, vamos apenas situar o leitor sobre o contetido das
principais figuras planas que serdo utilizadas nas atividades didaticas aqui propostas, e
que serdo, também, utilizadas na construcdo e programacao da calculadora de poligonos.

Os principais poligonos, ou pelo menos os mais utilizados sdo: o quadrado, o
retangulo, o paralelogramo, o triangulo, o losango, o trapézio e o circulo, e cada um deles
possui uma férmula para o calculo de sua area. E para calcular a area de uma figura plana,
utilizamos uma férmula especifica que depende do formato da figura.

Vamos reconhecer cada uma dessas figuras planas, suas caracteristicas e suas
férmulas.

2.1 Quadrado

0 Quadrado é um quadrilatero, ou seja, poligono de quatro lados, que possui todos

os angulos retos e todos os lados congruentes. Suas caracteristicas sao:

Figura 13: Quadrado
A C

]

B D

] Fonte: Autores (2024).

E um paralelogramo equiangulo e equilatero, isto é, regular;

As diagonais sdo congruentes;

As diagonais cruzam-se no ponto médio;

As diagonais de um quadrado determinam nele quatro triangulos de areas iguais;

E, simultaneamente, retangulo e losango;

As diagonais sdo perpendiculares;

As diagonais sao bissetrizes.

Em um quadrado qualquer, para calcular a sua area, é necessario conhecer a
medida de um dos seus lados:

Figura 14: Area do Quadrado
L

L
Fonte: Autores (2024).


https://brasilescola.uol.com.br/matematica/quadrados.htm
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/quadrados.htm
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L - lado do quadrado
Férmula para a Area do Quadrado: A = L?

Exemplo: Qual é a area de um quadrado que possui lados com 4 cm de

comprimento?
A=1L172
A= (4 cm)?
A =16 cm?

2.2 Retangulo
O Retangulo é o quadrilatero que possui todos os angulos retos, ou seja, os quatro

angulos medem 902. 0 quadrado é um caso particular de retangulo, pois, além dos dngulos
de 909, ele possui também os lados congruentes. Suas caracteristicas sao:

Figura 15: Retangulo
A D
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Fonte: Autores (2024).
Para ser retangulo, basta ser um quadrilatero que possui todos os angulos retos;
E um paralelogramo equiangulo;
As diagonais sdo congruentes;
As diagonais cruzam-se no ponto médio;
As diagonais de um retangulo determinam nele quatro tridangulos de areas iguais;
Em um retangulo, é necessario conhecer o comprimento da sua base e da sua

altura para o calculo de sua area:

Figura 16: Area do Retangulo

b

Fonte: Autores (2024).
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b — base
h — altura
Férmula para a Area do retangulo: A=b-h

Exemplo: Calcule a drea de um retangulo que possui lados medindo 8 metros e 4
metros

Independentemente do que definirmos como base ou altura, o resultado sera o
mesmo, entdo, faremos:

b=8m
h=4m
Desse modo, a area do retangulo é:
A=b-h
A=8m-4m
A=32m?

2.3 Paralelogramo
Conhecemos como Paralelogramo o quadrilatero cujos lados opostos sdo
paralelos. Suas caracteristicas sdo:
Figura 17: Paralelogramo

Fonte: Autores (2024).
Os lados opostos sdao congruentes;

Os angulos opostos sdo congruentes;
As diagonais cruzam-se no ponto médio;
As diagonais de um paralelogramo determinam nele quatro tridngulos de areas
iguais.
Assim como no retangulo, no paralelogramo é necessario conhecer o comprimento
da sua base e da sua altura para calcular sua area:
Figura 18: Area do Paralelogramo

b

Fonte: Autores (2024).

b — base
h — altura
Férmula para a Area do Paralelogramo: A=b-h
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Exemplo: Calcule a area de um paralelogramo que possui base medindo 6 metros
e altura medindo 3 metros.
Desse modo, a area do paralelogramo é:

A=b-h
A=6m:-3m
A=18m?

2.4 Triangulo
O Triangulo é o poligono mais simples que conhecemos, pois é formado por trés
vértices, trés lados e trés angulos.

Figura 19: Triangulo

B.
B

X O

A C
Fonte: Autores (2024).
No entanto, devido a sua ampla aplicagdo em situacdes cotidianas da geometria,
ele é muito estudado.
Dado um triangulo qualquer, é necessario conhecer a medida da sua base e de sua

altura para calcular a sua area:
Figura 20: Area do Triangulo
B

——— - ———
=

|

b
Fonte: Autores (2024).
b— base
h — altura
Férmula para calcular a Area do triangulo:

b. h
A=——
2
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Exemplo: Calcule a area de um tridngulo que tem base medindo 9 cm e altura igual

a8cm.
Temos que:
b=9cm
h=8cm
Substituindo na féormula, temos que:
b. h
A=—"
2
9cm .8 cm
B 2
72 cm?
A=
2
A =36 cm?

2.5 Losango
O Losango é um quadrilatero que possui todos os lados congruentes, ou seja, todos

os lados tém a mesma medida. O quadrado é um caso particular de losango, pois ele
também possui todos os lados congruentes. Um elemento muito importante no losango é
a sua diagonal. Suas caracteristicas sao:

Figura 21: Losango

£

\Y/

Fonte: Autores (2024).
E um paralelogramo equilatero;
As diagonais cruzam-se no ponto médio;
As diagonais de um losango determinam nele quatro tridngulos de areas iguais;
As diagonais sdo perpendiculares;
As diagonais sdo bissetrizes;
Os angulos opostos sdo congruentes.



Diferentemente dos anteriores, para calcular a area do losango, é necessario
conhecer a medida das suas duas diagonais:

Figura 22: Area do Losango

Fonte: Autores (2024).

D — diagonal maior
d — diagonal menor
Férmula para calcular a Area do Losango:

b. h

2

Exemplo: Calcule a area de um losango que possui diagonais medindo 10 cm e 8

cm.
Temos que:
D=10cm
d=8cm
Calculando a area, temos que:
D.d
A=———
2
10cm. 8 cm
B 2
80 cm?
A=



2.6 Trapézio
O trapézio é um outro caso particular de quadrilatero. Para ser considerado um
trapézio, o quadrilatero precisa ter dois lados paralelos e dois lados nao paralelos. Os
angulos adjacentes de bases diferentes sdo suplementares.
Figura 23: Trapézio

Fonte: Autores (2024).
Como o trapézio possui duas bases, uma maior e uma menor, para calcular a
sua area, necessitamos do comprimento das suas bases e da sua altura:

Figura 24: Area do Trapézio
b

B
Fonte: Autores (2024).

B — Base maior
b — base menor

h — altura
Férmula para calcular a Area do Trapézio:
B+b). h
L _(B+D).h
2

Exemplo: Um trapézio possui base maior medindo 12 cm, base menor medindo 8
cm, e altura igual a 6 cm, entdo, a sua area é de:

Dados:
B=12cm
b=8cm

h=6cm
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_(B+b). h

Substituindo na féormula, temos que: A >

A (12cm+8cm) . 6cm
a 2

20cm. 6 cm

2
120 cm?
A=—"T—
2
A =60 cm?

2.7 Circulo

O Circulo, diferentemente de todas as figuras apresentadas anteriormente, nao é
um poligono, por ndo possuir lados. O circulo é a figura plana formada por todos os pontos
que estdo equidistante do centro.

Figura 25: Circulo

Fonte: Autores (2024).
Em um circulo, para calcular a sua area, precisamos somente do comprimento do
raio, em alguns casos, utilizamos uma aproximacgao para o valor de 1 de acordo com a
quantidade de casas decimais que queremos considerar. Na maioria das vezes utilizamos
o valor aproximado de 1 = 3,14 ou simplesmente deixamos o .
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Figura 26: Area do Circulo

Fonte: Autores (2024).
r — raio

Férmula para o calculo da Area do Circulo: A = mir?

Exemplo: Qual é a area de um Circulo que mede 5 cm de raio? Adote t = 3,14.

Dados: m= 3,14
R=5cm
Substituindo na férmula, temos: A=mr?

A =3,14x (5 cm)?
A =3,14x25cm?
A =785 cm?

Feita a revisio matematica do objeto de estudo “Area das Figuras Planas”
passamos para as atividades didaticas deste livro, seguidas da construcao e programacao
da nossa calculadora de area para cada poligono no App Inventor, a qual vai utilizar essas
férmulas ja conhecidas de todos.



3. CONSTRUGAO DA CALCULADORA E ATIVIDADES DIDATICAS

A partir deste topico vamos construir o designer da calculadora e programar no
MIT App Inventor, poligono por poligono, e apresentar algumas atividades didaticas
envolvendo o calculo de area das figuras planas para que possamos testar o
funcionamento do aplicativo. Vamos separar as atividades por poligono para facilitar para
que o professor possa imprimir apenas a parte que deseja trabalhar com os alunos.

3.1 ESTUDANDO O QUADRADO

Vamos construir o designer da tela do Poligono Quadrado, conforme figura 27,
abaixo:

Figura 27 - Designer da Tela do Quadrado.

40290
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Fonte: Autores (2024).

Para construcdo deste designer da tela do Poligono QUADRADO, primeiramente
escrevemos nas propriedades, na caixa Titulo, o nome do Poligono. Depois na paleta
“Interface do Usuario”, selecionamos e arrastamos para a tela do celular em branco, uma
legenda, voltamos nas propriedades para configurar a legendal e escrevemos na caixa
Texto: “CALCULAR A AREA DO QUADRADO”; na caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa
Largura: Prencher Principal; na caixa Altura: 30 pixels; na caixa AlinhamentoDoTexto:
Centro.

Apoés, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorEmTabela”, e nas propriedades configuramos com duas colunas e duas
linhas para facilitar o designer; a Largura com Preencher principal; a Altura com
Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida, selecionamos e arrastamos
para dentro do Organizador, na primeira linha e segunda coluna uma Legenda, A
Legenda2, configuramos com as propriedades caixa Texto: “2” para representar o
Quadrado; na caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. Depois, na linha dois e na coluna



um, arrastamos uma legenda. Essa Legenda3, configuramos com as propriedades caixa
Texto: “LADO”; na caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automadtico; na caixa
Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E na linha dois e coluna
dois, arrastamos uma CaixaDeTextol, configuramos com as propriedades, caixa
TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Preencher Principal;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a CaixaDeTextol como LADO,
para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Depois, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés botdes, os quais no Texto
escrevemos: “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR?”, respectivamente e, configuramos cada
um deles da mesma forma, ou seja, com as mesmas propriedades caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: 110 pixel; na caixa Altura: Automatico; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Centro. No botao “CALCULAR” colocamos a CorDeFundo: verde; no
botio “LIMPAR” colocamos a CorDeFundo: azul; e, no botio “VOLTAR” colocamos a
CorDeFundo: amarela. E renomeamos a cada Botdo como CALCULAR, LIMPAR e VOLTAR,
respectivamente, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Para finalizar esta tela, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas. No texto da
Legenda4, escrevemos “RESULTADO =" e no texto da Legenda5 escrevemos “0”. Ainda
nas propriedades, na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura: Preencher Principal;
na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
Legenda5 como RESULTADO para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Passamos a programar a calculadora do Quadrado. Sua programacao ficou
conforme Figura 28, abaixo:

Figura 28 - Algoritmo da Programacdo do Quadrado.
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Fonte: Autores (2024).



Clicamos no Botdo com o nome CALCULAR e apareceu a garra “quando comecgar
clique fazer”. Trocamos o comecar para CALCULAR e na garra colocamos a programagao
“ajustar RESULTADO texto para”, o qual deixou outra garra vazia. Nessa garra vazia,
clicamos no Botdo Matematica e programamos a Operacdo Matematica para calcular a
area do Quadrado, ou seja, a fdrmula (A = L?) da drea do Quadrado.

Ap0s, clicamos no Botdo com o nome LIMPAR e apareceu a garra “quando comegar
clique fazer”. Trocamos o comegar para LIMPAR e na garra colocamos dus programacoes,
sendo: “ajustar LADO texto para” o qual deixou outra garra vazia. Nessa garra vazia,
clicamos no Botdo Texto e programamos o texto “vazio”. Duplicamos essa ultima
programacdo da LADO e substituimos o texto LADO por RESULTADO e encaixamos na
programacao, finalizando a programacao do Botao LIMPAR.

Para finalizar a programacao da tela do QUADRADO, clicamos no Botdo VOLTAR e
apareceu a garra “quando comegar clique fazer”. Trocamos o comecar para VOLTAR e na
garra colocamos a programacao “abrir outra tela ‘nome da tela’, o qual deixou outra garra
vazia. Nessa garra vazia, programamos um texto vazio e escrevemos o nome da tela
Screenl, que é a tela a qual queremos que seja direcionado toda vez que o botdo VOLTAR
for clicado.

Pegamos essas trés programacdes, dos trés Botdes “CALCULAR”, “LIMPAR” e
“VOLTAR” e arrastamos para a “Mochila”, no canto superior direito da tela, para que
possamos utilizar na programacao das préximas tela.

A parte de instalagdo da calculadora no celular, tablet ou notebook estar no final
deste livro. Vai ser necessario instalar num aparelho para testa-la e resolver as atividades
didaticas aqui propostas.

Uma vez pronta a nossa calculadora de quadrado ja podemos testa-la na atividade
didatica abaixo. E importante que cada aluno tenha concluido a construgio e programagio
da sua calculadora.



ATIVIDADE DIDATICA PARA O QUADRADO

1 - Dona Maria possui um grande terreno bem localizado num bairro luxuoso da Capital
do Estado do Para. Ela pretende dividir o terreno entre seus dois netos, Marcos de 6 anos
e Marcelo de 8 anos. A divisdo seguira o seguinte critério: cada neto recebera um terreno
medindo de lado a sua idade em metros. Sabendo disso, responda:

a) Qual é a 4rea do terreno que ficara para Marcos, em m?*?

b) Qual é a 4rea do terreno que ficara para Marcelo, em m?*?

¢) Qual é o tamanho do terreno da Dona Maria, em m?2?

d) Qual é o poligono que representa o terreno de Dona Maria? Justifique sua resposta.



3.2 ESTUDANDO O RETANGULO

Vamos construir o designer da tela do Poligono Retangulo, conforme figura 29,
abaixo:

Figura 29 - Designer do Tela do Retangulo.
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Fonte: Autores (2024).

Para construgio deste designer da tela do Poligono RETANGULO, primeiramente
escrevemos nas propriedades, na caixa Titulo, o nome do Poligono. Depois na paleta
“Interface do Usuario”, selecionamos e arrastamos para a tela do celular em branco, uma
legenda, voltamos nas propriedades para configurar a legendal de acordo como
desejamos, ou seja, escrevemos na caixa Texto: “CALCULAR A AREA DO RETANGULO”; na
caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Prencher Principal; na caixa Altura: 30
pixels; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Apoés, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda2, configuramos com as propriedades caixa Texto: “BASE”; na
caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTextol, configuramos com as
propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTextol como BASE, para facilitar na hora da programacgao do Aplicativo.

Em seguida, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automadtico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda3, configuramos com as propriedades caixa Texto: “ALTURA”; na



caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTexto2, configuramos com as
propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTexto2 como ALTURA, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Depois, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés botdes, os quais no Texto
escrevemos: “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR?”, respectivamente e, configuramos cada
um deles da mesma forma, ou seja, com as mesmas propriedades caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: 110 pixels; na caixa Altura: Automatico; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Centro. No botdao “CALCULAR” colocamos a CorDeFundo: verde; no
botio “LIMPAR” colocamos a CorDeFundo: azul; e, no botio “VOLTAR” colocamos a
CorDeFundo: amarela. E renomeamos a cada Botdo como CALCULAR, LIMPAR e VOLTAR,
respectivamente, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Por fim, para essa tela, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas. No texto da
Legenda4, escrevemos “RESULTADO =" e no texto da Legenda5 escrevemos “0”. Ainda
nas propriedades, na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura: Preencher Principal;
na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
Legenda5 como RESULTADO para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Construido o designer da tela da calculadora do Retangulo, passamos para a sua
programacao. Sua programacao ficou conforme a Figura 30, abaixo:

Figura 30 - Algoritmo da Programagdo do Retangulo.
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Fonte: Autores (2024).



Clicamos no Botdo com o nome CALCULAR e apareceu a garra “quando comecar
clique fazer”. Trocamos o comecar para CALCULAR e na garra colocamos a programagao
“ajustar RESULTADO texto para”, o qual deixou outra garra vazia. Nessa garra vazia,
clicamos no Botao Matematica e programamos a Operacao de Multiplicacdao da “BASE
texto” pela “ALTURA texto” que é a férmula (A = b x h) da area do Retangulo.

Ap0s, clicamos no Botdo com o nome LIMPAR e apareceu a garra “quando comegar
clique fazer”. Trocamos o comecar para LIMPAR e na garra colocamos trés programagoes,
sendo: “ajustar BASE texto para” o qual deixou outra garra vazia. Nessa garra vazia,
clicamos no Botdo Texto e programamos o texto “vazio”. Duplicamos essa ultima
programacdo da BASE e substituimos o texto BASE por ALTURA e encaixamos na
programacao. Duplicamos novamente a programacao BASE e substituimos o texto BASE
para RESULTADO e encaixamos na programacao, finalizando a programac¢do do Botdo
LIMPAR.

Para finalizar a programacio da tela do RETANGULO, clicamos no Botido VOLTAR
e apareceu a garra “quando comecar clique fazer”. Trocamos o comegar para VOLTAR e
na garra colocamos a programacgdo “abrir outra tela ‘nome da tela’”, o qual deixou outra
garra vazia. Nessa garra vazia, programamos um texto vazio e escrevemos o nome da tela
Screenl, que é a tela a qual queremos que seja direcionado toda vez que o botdo VOLTAR
for clicado.

”m

Pegamos essas trés programacgdes, dos trés Botdes “CALCULAR”, “LIMPAR” e
“VOLTAR” e arrastamos para a “Mochila”, no canto superior direito da tela, para que
possamos utilizar na programacgdo das proximas tela.

Pronta mais essa calculadora de area de Retdngulo ja podemos testa-la na
atividade didatica abaixo. Mais uma vez, é importante que cada aluno tenha concluido a
construcdo e programacao da sua calculadora.



3.2.1 ATIVIDADE DIDATICA PARA O RETANGULO

1 - Uma grande empresa imobilidria comprou um terreno retangular medindo 30 metros
de frente por 200 metros de comprimento para construcao de casas. A imobiliaria
pretende dividir esse terreno ao meio construindo uma rua de 6 metros de largura por
todo o comprimento. Sabendo disso, responda:

a) Qual é a area total do terreno?

b) Qual serd a area da rua construida?

¢) Qual serd a area de cada novo terreno formado ap6s a abertura da rua?

d) Se a imobilidria dividir cada area dos novos dois terrenos em terrenos menores,
medindo em 10 metros de frente por 12 metros de fundos cada um, para colocar a venda,
qual serd a area de cada terreno para vender? Quantos terrenos poderao ser vendido?



3.3 ESTUDANDO O PARALELOGRAMO

Passamos em seguida para a construcdo do designer da tela do Poligono
Paralelogramo, conforme figura 31, abaixo:

Figura 31 - Designer da Tela do Paralelogramo.
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Fonte: Autores (2024).

Para construcdo deste designer da tela do Poligono PARALELOGRAMO,
primeiramente escrevemos nas propriedades, na caixa Titulo, o nome do Poligono. Depois
na paleta “Interface do Usudrio”, selecionamos e arrastamos para a tela do celular em
branco, uma legenda, voltamos nas propriedades para configurar a legendal de acordo
como desejamos, ou seja, escrevemos na caixa Texto: “CALCULAR A AREA DO
PARALELOGRAMO”; na caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Prencher Principal;
na caixa Altura: 30 pixels; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Apébs, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda2, configuramos com as propriedades caixa Texto: “BASE”; na
caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTextol, configuramos com as
propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTextol como BASE, para facilitar na hora da programacgao do Aplicativo.

Em seguida, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automadtico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda3, configuramos com as propriedades caixa Texto: “ALTURA”; na
caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTexto2, configuramos com as
propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:



Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTexto2 como ALTURA, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Depois, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés botdes, os quais no Texto
escrevemos: “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR”, respectivamente e, configuramos cada
um deles da mesma forma, ou seja, com as mesmas propriedades caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: 110 pixels; na caixa Altura: Automatico; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Centro. No botdo “CALCULAR” colocamos a CorDeFundo: verde; no
botao “LIMPAR” colocamos a CorDeFundo: azul; e, no botio “VOLTAR” colocamos a
CorDeFundo: amarela. E renomeamos a cada Botao como CALCULAR, LIMPAR e VOLTAR,
respectivamente, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Por fim, para essa tela, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automdtico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas. No texto da
Legenda4, escrevemos “RESULTADO =" e no texto da Legenda5 escrevemos “0”. Ainda
nas propriedades, na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura: Preencher Principal;
na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
Legenda5 como RESULTADO para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Passamos agora a programar a calculadora do Paralelogramo. Sua programacao
ficou conforme figura 32, abaixo:

Figura 32 - Algoritmo da Programacao do Paralelogramo.
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Daqui para frente a programacgdo ficou mais rapida, pois bastou abrir a “Mochila”
e arrastar de dentro dela as trés programacdes dos Botdes “CALCULAR”, “LIMPAR” e
“VOLTAR”.

No Botdo CALCULAR, nao fizemos nenhuma alteracao, pois a operagdo matematica
para calcular a area do Paralelogramo é a mesma do Retangulo, ou seja, a formula (A=b
x h) a multiplicacao Base (b) pela Altura (h). Também ndo foi feita nenhuma modificagao
no Botdao LIMPAR, pois queremos limpar sempre a BASE, a ALTURA e o RESULTADO
sempre para vazio. O Botdao VOLTAR, também ndo foi necessario fazer nenhuma
modificacdo, pois o que sempre queremos com este Botao é voltar para a Tela Inicial.

Concluida a programacao da calculadora do Paralelogramo, podemos testa-la na
atividade didatica a seguir.



3.3.1 ATIVIDADE DIDATICA PARA O PARALELOGRAMO

1 - Silvio é pintor e recebeu uma encomenda de um quadro. O cliente é matematico e quer
um mosaico somente com quatro paralelogramos, pintados nas cores verde, amarelo, azul
e branco. O fundo do quadro podera ser de quaisquer outras cores. O mosaico verde, ele
quer medindo 20 cm de largura por 8 de altura; O mosaico amarelo, ele quer medindo 15
cm de largura por 12 cm de altura; O mosaico azul, ele quer medindo 12 cm de largura por
3 cm de altura e; O mosaico branco, ele quer medindo 17 cm de largura por 8 cm de altura.
O cliente exigente avisou que se os paralelogramos ndo tivessem as areas corretas, ndo
pagaria o trabalho do pintor. Agora responda:

a) Qual sera a area pintada de verde?

b) Qual sera a area pintada de amarelo?

¢) Qual sera a area pintada de azul?

d) Quando recebeu o quadro, o cliente fez a medi¢cao de cada paralelogramo e, verificou
que o paralelogramo branco tinha de 4rea total 135 cm?. O cliente pagou o trabalho do
pintor? Justifique sua resposta.



3.4 ESTUDANDO O TRIANGULO

Passamos para a construgao do designer da tela do Poligono Triangulo, conforme
figura 33, abaixo:

Figura 33 - Designer da Tela do Triangulo.
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Fonte: Autores (2024).

Para este designer da tela do Poligono TRIANGULO, primeiramente escrevemos
nas propriedades, na caixa Titulo, o nome do Poligono. Depois na paleta “Interface do
Usuario”, selecionamos e arrastamos para a tela do celular em branco, uma legenda,
voltamos nas propriedades para configurar a legendal de acordo como desejamos, ou
seja, escrevemos na caixa Texto: “CALCULAR A AREA DO TRIANGULO QUALQUER”; na
caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Prencher Principal; na caixa Altura: 30
pixels; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Apoés, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda2, configuramos com as propriedades caixa Texto: “BASE”; na
caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTextol, configuramos com as
propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTextol como BASE, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Em seguida, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda3, configuramos com as propriedades caixa Texto: “ALTURA”; na
caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico;



na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTexto2, configuramos com as
propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTexto2 como ALTURA, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Seguindo a construcdo do designer da tela do triangulo, selecionamos e arrastamos
uma Legenda para a tela do celular. Nesta Legenda4, configuramos com as propriedades
caixa Texto: “DIVIDIR POR 2”; na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura:
Automatico; na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Depois, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automdtico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés botdes, os quais no Texto
escrevemos: “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR?”, respectivamente e, configuramos cada
um deles da mesma forma, ou seja, com as mesmas propriedades caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: 110 pixels; na caixa Altura: Automatico; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Centro. No botao “CALCULAR” colocamos a CorDeFundo: verde; no
botao “LIMPAR” colocamos a CorDeFundo: azul; e, no botao “VOLTAR” colocamos a
CorDeFundo: amarela. E renomeamos a cada Botao como CALCULAR, LIMPAR e VOLTAR,
respectivamente, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Para finalizar esta tela do Triangulo, selecionamos e arrastamos para a tela do
celular um “OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com
Preencher principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em
seguida, selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas. No texto
da Legenda5, escrevemos “RESULTADO =" e no texto da Legenda6 escrevemos “0”. Ainda
nas propriedades, na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura: Preencher Principal;
na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
Legenda6 como RESULTADO para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Passamos a programar a calculadora do Triangulo. Sua programacao ficou
conforme a figura 34, abaixo.

Figura 34: Algoritmo da Programacao do Triangulo

@
-
— hant
3
3
-
-
[
et R E= ]
: | et QLEUNEE QLTI pew
- I i QORISR ST e &

Al AL COES 55 esern

ST =

—
! =]

Fonte: Autores (2024).



Abrimos novamente a “Mochila” e arrastamos de dentro dela as trés programacdes
dos botdes “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR”.

No Botdo CALCULAR, fizemos uma alteracdo, pois a operacdo matematica para
calcular a area do Triangulo segue a formula A = (b x h)/2, ou seja, a multiplicagdo da
Base (b) pela Altura (h) e o resultado é dividido por 2. Retiramos a operagdo matematica
de multiplicacdo e pegamos do Botdo Matematica a opera¢do de Divisao; na garra do
Dividendo colocamos a operacdo de multiplicacao, sendo que no primeiro fator colocamos
“BASE Texto” e no segundo fator colocamos “ALTURA Texto” e na garra Divisor colocamos
o numero 2, finalizando o Botdo Calcular.

Nao foi feita nenhuma modificacdo no Botdo “LIMPAR”, pois queremos limpar
sempre a BASE, a ALTURA e o RESULTADO sempre para vazio. O Botao “VOLTAR”,
também ndo foi necessario fazer nenhuma modificacdo, pois o que sempre queremos com
este Botdo é voltar para a Tela Inicial para escolher outro poligono.

Uma vez pronta a nossa calculadora de area do tridngulo ja podemos testa-la na
atividade didatica abaixo. E importante que cada aluno tenha concluido a construcio e
programacao da sua calculadora.



3.4.1 ATIVIDADE DIDATICA PARA O TRIANGULO

1 - Um prefeito de uma cidade pequena encomendou para um arquiteto, projetos de trés
pragas para serem construidas em bairros diferentes na sua cidade. Para deixar marcada
as obras de sua gestdo, ele exigiu que as pracas tivessem obrigatoriamente formato
triangular. O arquiteto assim projetou, a primeira praga medindo 30 metros de base por
15 metros de altura; a segunda praga medindo 25 metros de base por 20 metros de altura
e; a terceira praca medindo 40 metros de base por 12 metros de altura. Sabendo disso,
responda:

a) Qual é a area da primeira praga?

b) Qual é a 4rea da segunda praca?

¢) Qual é a area da terceira pracga?

d) Qual é a maior praga? Justifique sua resposta.



3.5 ESTUDANDO O LOSANGO

Passamos em seguida para a construcao do designer da tela do Poligono Losango,
conforme a figura 35, abaixo:

Figura 35 - Designer da Tela do Losango.
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Fonte: Autores (2024).

Para este designer da tela do Poligono LOSANGO, primeiramente escrevemos nas
propriedades, na caixa Titulo, o nome do Poligono. Depois na paleta “Interface do
Usuario”, selecionamos e arrastamos para a tela do celular em branco, uma legenda,
voltamos nas propriedades para configurar a legendal de acordo como desejamos, ou
seja, escrevemos na caixa Texto: “CALCULAR A AREA DO LOSANGO”; na caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Prencher Principal; na caixa Altura: 30 pixel; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Apoés, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda2, configuramos com as propriedades caixa Texto: “DIAGONAL
MAIOR”; na caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTexto1, configuramos
com as propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa
Altura: Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTextol como DIAGONAL MAIOR, para facilitar na hora da programac¢ido do
Aplicativo.



Em seguida, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automdtico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador uma Legenda e uma
CaixaDeTexto. A Legenda3, configuramos com as propriedades caixa Texto: “DIAGONAL
MENOR?”; na caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTexto2, configuramos
com as propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa
Altura: Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTexto2 como DIAGONAL MENOR, para facilitar na hora da programacdo do
Aplicativo.

Seguindo a construgdo do designer da tela do Losango, selecionamos e arrastamos
uma Legenda para a tela do celular. Nesta Legenda4, configuramos com as propriedades
caixa Texto: “DIVIDIR POR 2”; na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura:
Automatico; na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Depois, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automadtico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés botdes, os quais no Texto
escrevemos: “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR?”, respectivamente e, configuramos cada
um deles da mesma forma, ou seja, com as mesmas propriedades caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: 110 pixels; na caixa Altura: Automatico; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Centro. No botao “CALCULAR” colocamos a CorDeFundo: verde; no
botio “LIMPAR” colocamos a CorDeFundo: azul; e, no botio “VOLTAR” colocamos a
CorDeFundo: amarela. E renomeamos a cada Botao como CALCULAR, LIMPAR e VOLTAR,
respectivamente, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Para finalizar esta tela do Losango, selecionamos e arrastamos para a tela do
celular um “OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com
Preencher principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em
seguida, selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas. No texto
da Legenda5, escrevemos “RESULTADO =" e no texto da Legenda6 escrevemos “0”. Ainda
nas propriedades, na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura: Preencher Principal;
na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
Legenda6 como RESULTADO para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.



Concluida a construcao do designer da calculadora, passamos a programar a
calculadora do Losango. Sua programacao ficou conforme a figura 36, abaixo:

Figura 36 - Algoritmo do aplicativo.
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Fonte: Autores (2024).

Abrimos a “Mochila” e arrastamos de dentro dela as trés programacgdes dos Botdes
“CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR”.

No Botao CALCULAR, fizemos varias alteracdes, pois a operacao matematica para
calcular a drea do Losango segue a formula A = (D x d)/2, ou seja, a multiplicagcdo da
Diagonal Maior (D) pela Diagonal Menor (d) e o resultado é dividido por 2. Assim,
retiramos a opera¢cdo matematica de Multiplicacdo e pegamos do Botdo Matematica a
operacdo de Divisdo; na garra do Dividendo colocamos a operagao de multiplicagdo, sendo
que no primeiro fator colocamos “DIAGONAL MAIOR Texto” e no segundo fator colocamos
“DIAGONAL MENOR Texto” e na garra Divisor colocamos o nimero 2, finalizando o Botdo
Calcular.

No Botdo LIMPAR, trocamos novamente as palavras Base e altura por Diagonal
Maior e Diagonal menor e mantivemos o restante da programacdo anterior, pois
queremos limpar sempre as caixas de textos DIAGONAL MAIOR, DIAGONAL MENOR e o
RESULTADO para vazio. O Botao VOLTAR, nao foi necessario fazer nenhuma modificacao,
pois o0 que sempre queremos com este Botdo, é voltar para a Tela Inicial.

Concluida a programacao da calculadora da area do Losango, ja podemos testa-la
na atividade didatica proposta a seguir.



3.5.1 ATIVIDADE DIDATICA PARA O LOSANGO

1 - Jodo Pedro é um garoto que gosta de brincar de soltar pipa, com seus trés amigos do
bairro (Marcos, Vinicius e Henrique). Ele construiu uma pipa para cada um montando a
seguinte estrutura de tala para cada pipa. Sua pipa ele fez com a tala maior medindo 20
cm e a tala do meio fez uma diagonal de 12 cm; a pipa de Marcos, saiu com uma tala de 18
cm e a outra do meio fez uma diagonal de 10 cm; a pipa de Vinicius, saiu com uma tala de
20 cm e a outra do meio fez uma diagonal de 9 cm e; a pipa de Henrique ficou com a tala
maior de 22 cm e a tala do meio fez uma diagonal de 8 cm. Agora responda:

a) Qual é a area da pipa de Jodo Pedro que vai ser coberta de plastico?

b) Qual é a area da pipa de Marcos que vai ser coberta de plastico?

¢) Qual é a area da pipa de Vinicius que vai ser coberta de plastico?

d) Qual é a area da pipa de Henrique que vai ser coberta de plastico?

e) Qual é a maior pipa? Justifique sua resposta.



3.6 ESTUDANDO O TRAPEZIO

Passamos em seguida para a construcao do designer da tela do Poligono Trapézio,
conforme figura 37, abaixo:

Figura 37 - Designer da Tela do Trapézio.
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Fonte: Autores (2024).

Para este designer da tela do Poligono TRAPEZIO, primeiramente escrevemos nas
propriedades, na caixa Titulo, o nome do Poligono. Depois na paleta “Interface do
Usuario”, selecionamos e arrastamos para a tela do celular em branco, uma legenda,
voltamos nas propriedades para configurar a legendal de acordo como desejamos, ou
seja, escrevemos na caixa Texto: “CALCULAR A AREA DO TRAPEZIO”; na caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Prencher Principal; na caixa Altura: 30 pixel; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Apoés, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés Legendas e duas
CaixaDeTexto. A Legenda2, configuramos com as propriedades caixa Texto: “BASE
MAIOR”; na caixa TamanhoDaFonte: 17; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura:
Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTexto1, configuramos
com as propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa
Altura: Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
CaixaDeTexto como BASE MAIOR, para facilitar na hora da programacdo do Aplicativo.
Depois na Legenda3, configuramos com as propriedades caixa Texto: “+”; na caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E ainda, a Legenda4, configuramos com as
propriedades caixa Texto: “BASE MENOR”; na caixa TamanhoDaFonte: 17; na caixa
Largura: Automadtico; na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto:



Esquerda. A CaixaDeTexto2, configuramos com as propriedades, caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Preencher Principal; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a CaixaDeTexto2 como BASE MENOR,
para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Em seguida, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automdtico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas e uma
CaixaDeTexto. A Legenda5, configuramos com as propriedades caixa Texto: “X”; na caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A Legenda6, configuramos com as propriedades
caixa Texto: “ALTURA”; na caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na
caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. A CaixaDeTexto3,
configuramos com as propriedades, caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura:
Automatico; na caixa Altura: Preencher Principal; na caixa AlinhamentoDoTexto:
Esquerda. E renomeamos a CaixaDeTexto3 como ALTURA, para facilitar na hora da
programacado do Aplicativo.

Seguindo a construgdo do designer da tela do Trapézio, selecionamos e arrastamos
uma Legenda para a tela do celular. Nesta Legenda7, configuramos com as propriedades
caixa Texto: “DIVIDIR POR 2”; na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura:
Automatico; na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Depois, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés botdes, os quais no Texto
escrevemos: “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR”, respectivamente e, configuramos cada
um deles da mesma forma, ou seja, com as mesmas propriedades caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: 110 pixels; na caixa Altura: Automatico; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Centro. No botao “CALCULAR” colocamos a CorDeFundo: verde; no
botao “LIMPAR” colocamos a CorDeFundo: azul; e, no botao “VOLTAR” colocamos a
CorDeFundo: amarela. E renomeamos a cada Botdo como CALCULAR, LIMPAR e VOLTAR,
respectivamente, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Para finalizar esta tela do Trapézio, selecionamos e arrastamos para a tela do
celular um “OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com
Preencher principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em
seguida, selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas. No texto
da Legenda8, escrevemos “RESULTADO =" e no texto da Legenda9 escrevemos “0”. Ainda
nas propriedades, na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura: Preencher Principal;
na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
Legenda9 como RESULTADO para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.



Em seguida passamos a programar a calculadora do Trapézio. Sua programacao
ficou conforme a figura 38, abaixo:

Figura 38 - Algoritmo do aplicativo.

SN ENEEEED

B oce

Fonte: Autores (2024).

Mais uma vez abrimos a “Mochila” e arrastamos de dentro dela as trés
programacdes dos Botdes “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR”.

No Botdo CALCULAR, fizemos uma alteracdo, pois a operacdo matematica para
calcular a area do Trapézio segue a férmula A = [(B + b) x h]/2, ou seja, primeiramente
soma-se as Bases e multiplica-se pela Altura do trapézio e o resultado é dividido por 2.
Assim, retiramos a operag¢do de multiplicacdo da garra e pegamos a opera¢cdo matematica
divisdo e, no Dividendo recolocamos a operacao de multiplicagdo e, no primeiro fator da
multiplicagdo colocamos a opera¢do de Soma. Assim, acrescentamos no texto BASE a
palavra “MAIOR” e encaixamos na primeira parcela da soma; depois pegamos o texto
BASE MENOR e encaixamos na segunda parcela da soma; depois pegamos a ALTURA e
encaixamos no segundo fator da multiplica¢do; e para finalizar a programacgdo da formula,
no divisor colocamos o nimero 2.

No Botdo LIMPAR, trocamos novamente as palavras BASE por BASE MAIOR,
duplicamos e escrevemos BASE MENOR, fizemos os encaixes; a ALTURA e o RESULTADO
permaneceram da mesma forma da programacao anterior, pois queremos limpar sempre
as caixas de textos BASE MAIOR, BASE MENOR, a ALTURA e o RESULTADO para vazio. O
Botdo VOLTAR, ndo foi necessario fazer nenhuma modificacdo, pois o que sempre
queremos com este Botdo € voltar para a Tela Inicial.

Estd pronta a sua calculadora de area do Trapézio, agora vamos testi-la na
atividade proposta a seguir.



3.6.1 ATIVIDADE DIDATICA PARA O TRAPEZIO

1 - Joana recebeu de heranga do seu pai um terreno na forma de um trapézio, medindo de
bases 30 metros e 20 metros e a altura de 15 metros. Joana pretende vender o imdvel.
Sabendo que o metro quadrado naquele perimetro vale R$ 500,00. Responda:

a) Qual é a area do terreno?

b) Se conseguir vender o terreno pelo preco de mercado, quanto Joana vai receber pela
venda do imdvel?

2- Jodo e Henrique sdo irmdo com um ano de diferenga na idade. Sua mae entregou para
cada um, papel cartdo em formato de trapézio. O papel de Jodo tinha as seguintes medidas
20 cm e 17 cm de bases por 12 cm de altura. Ja o papel de Henrique tinha 19 cm e 18 cm
de bases por 12 cm de altura e, fez o seguinte desafio: Quem acertasse a area de cada papel
ndo precisaria arrumar sua cama por uma semana.

a) Henrique concluiu que seu trapézio tinha 220 cm? e Jodo que o seu tinha 222 cm?. Qual
dos dois irmaos nao vai precisar arrumar sua cama por uma semana?

b) Por que as areas dos dois trapézios sao iguais? Justifique sua resposta.



3.7 ESTUDANDO O CIiRCULO

Passamos em seguida para a constru¢do do designer da tela do Poligono Circulo,
conforme a figura 39, abaixo:

Figura 39 - Designer da Tela do Circulo.
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Fonte: Autores (2024).

Para este designer da tela do Poligono CIRCULO, primeiramente escrevemos nas
propriedades, na caixa Titulo, o nome do Poligono. Depois na paleta “Interface do
Usuario”, selecionamos e arrastamos para a tela do celular em branco, uma legenda,
voltamos nas propriedades para configurar a legendal de acordo como desejamos, ou
seja, escrevemos na caixa Texto: “CALCULAR A AREA DO CIRCULO”; na caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Prencher Principal; na caixa Altura: 30 pixels; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Centro.

Apoés, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorEmTabela”, e nas propriedades configuramos com quatro colunas e duas
linhas para facilitar o designer; a Largura com Preencher principal; a Altura com
Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida, selecionamos e arrastamos
para dentro do Organizador, na primeira linha e quarta coluna uma Legenda. A Legenda2,
configuramos com as propriedades caixa Texto: “2” para representar o Quadrado; na caixa
TamanhoDaFonte: 40; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. Depois, na linha dois e na coluna um, arrastamos
uma legenda. Essa Legenda3, configuramos com as propriedades caixa Texto: “m”; na caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E na linha dois e coluna dois, arrastamos uma
legenda, na Legenda4, configuramos com as propriedades caixa Texto: “X”; na caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Automatico; na
caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. Depois na linha dois e na coluna trés, arrastamos



outra legenda. Essa Legenda5, configuramos com as propriedades caixa Texto: “RAIO”; na
caixa TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automadtico; na caixa Altura: Automatico;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. Por ultimo nesse Organizador, selecionamos e
arrastamos uma CaixaDeTextol, configuramos com as propriedades, caixa
TamanhoDaFonte: 20; na caixa Largura: Automatico; na caixa Altura: Preencher Principal;
na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a CaixaDeTextol como RAIO,
para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Depois, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um novo
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador trés botdes, os quais no Texto
escrevemos: “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR?”, respectivamente e, configuramos cada
um deles da mesma forma, ou seja, com as mesmas propriedades caixa TamanhoDaFonte:
20; na caixa Largura: 110 pixels; na caixa Altura: Automatico; na caixa
AlinhamentoDoTexto: Centro. No botdo “CALCULAR” colocamos a CorDeFundo: verde; no
botio “LIMPAR” colocamos a CorDeFundo: azul; e, no botio “VOLTAR” colocamos a
CorDeFundo: amarela. E renomeamos a cada Botdo como CALCULAR, LIMPAR e VOLTAR,
respectivamente, para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Para finalizar esta tela, selecionamos e arrastamos para a tela do celular um
“OrganizadorHorizontal”, e nas propriedades configuramos a Largura com Preencher
principal; a Altura com Automatico; o AlinhamentoHorizontal: Centro. Em seguida,
selecionamos e arrastamos para dentro do Organizador duas Legendas. No texto da
Legenda6, escrevemos “RESULTADO =" e no texto da Legenda7 escrevemos “0”. Ainda
nas propriedades, na caixa TamanhoDaFonte: 30; na caixa Largura: Preencher Principal;
na caixa Altura: Automatico; na caixa AlinhamentoDoTexto: Esquerda. E renomeamos a
Legenda7 como RESULTADO para facilitar na hora da programacao do Aplicativo.

Feito o designer da tela, passamos a programar a calculadora do Circulo. Sua
programacao ficou conforme Figura 40, abaixo:

Figura 40 - Algoritmo do aplicativo.
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Fonte: Autores (2024).



Pela ultima vez abrimos a “Mochila” e arrastamos de dentro dela as trés
programacgdes dos Botdes “CALCULAR”, “LIMPAR” e “VOLTAR”.

No Botdo CALCULAR, fizemos as alteracdes necessarias, pois a operacao
matematica para calcular a 4drea do Circulo segue a férmula A = mr% ou seja,
primeiramente eleva-se o valor do Raio ao Quadrado, depois multiplica-se pelo valor do
T, que nesta calculadora ndo utilizamos seu valor aproximado, ou seja, deixamos o T
mesmo. Assim, retiramos a operacdo matematica de multiplicacdo e descartamos e
substituimos pela operacdo de matematica de Potenciagdo. Antes da operacao
matematica pegamos no Botdo texto “juntar” e nele encaixamos a operacdo matematica
de Potenciacao. Na base da potenciacao colocamos texto RAIO e no expoente colocamos o
numero 2. No outro encaixe do ajustar colocamos o texto T, para que apos a potenciacdo
realizada o resultado mostre seguido do .

No Botao LIMPAR, trocamos a palavra Base por Raio e, tiramos o “ajustar Altura
texto para” e mantivemos o Resultado da mesma forma da programacdo anterior, pois
queremos limpar sempre as caixas de textos RAIO e o RESULTADO para vazio. O Botao
VOLTAR, nao foi necessario fazer nenhuma modificacdo, pois o que sempre queremos
com este Botdo é voltar para a Tela Inicial.

Concluida a programagdo da ultima calculadora de area, podemos testa-la
resolvendo as atividades didaticas abaixo.



3.7.1 ATIVIDADE DIDATICA PARA O CiRCULO

1 - Uma praca sera construida num bairro da cidade. A praca tera formato circular com
raio de 10 metros. Os moradores ficaram curiosos e querem saber a area da praga. Dona
Maria fez os calculos e afirmou que a area da praca é de:

2 - Jodo vai pintar na parede de sua sala um circulo vermelho de 1,5 metros de raio. Qual
sera a area do circulo que vai ser pintado?

3 - Durante a falta de energia, José pegou uma lanterna e focou no chao da rua para nao
pisar em nenhum buraco e sofrer acidente. Verificou que o foco circular da lanterna
apontada para o chao tinha um raio de 2 metros e, logo quis saber a area do foco de sua
lanterna no chao. Qual foi a drea do foco da lanterna?

4 - Marcos queria ganhar de presente de aniversario um reldgio de pulso circular de no
maximo 12 cm? de area. Sua mie lhe presenteou com um reldgio circular com 2 cm de
raio. A mae de Marcos atendeu a medida maxima do relégio que Marcos queria ganhar?



4. DOWNLOAD DO APLICATIVO

Concluidas as fases de construcao do designer e da programacdo do Aplicativo,
temos que baixa-lo no celular para verificar o seu funcionamento. Entao clicamos em
COPILAR na Aba superior da Tela do App Inventor e depois na op¢ao “Android App (apk)”,
conforme figura 41 abaixo:

Figura 41: Tela COPILAR para baixar o Aplicativo
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Fonte: Autores (2024).

Apbs o processo de compilagdo vai abrir a seguinte tela, conforme figura 25,
abaixo:

Figura 42 - Aba de download.

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.

Mote: 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 (2004).

Apés aberto o QR Code, aponte o leitor de QR Code do seu celular Android para ele,
entao serd instalado automaticamente em seu celular, tablete ou notebook. Basta vocé ir
aceitando os comandos da instalagio. Pronto, sua Calculadora de Area de Poligonos estar
funcionando, vocé podera utiliza-la sempre que precisar pelo tempo que for necessario.



5. VERIFICAGAO DO FUNCIONAMENTO DA CALCULADORA CONSTRUIDA

Agora com a Calculadora de area de Poligono instalada no seu celular, tablet ou
notebook, podemos testa-la para verificagdo de seu “modus operandi”.

O Aplicativo ndo se mostra dificil de manusea-lo, pelo contrario, as instrucdes de
uso estao no comando dele, apenas precisamos atentar para inserir os valores corretos
que representam as medidas dos poligonos. Claro, antes devemos selecionar na tela
inicial, o poligono que vamos calcular sua area.

Aqui escolhemos o Poligono Retangulo. Inserimos os valores de medidas de Base
de 8 e Altura de 6 e, apertamos no Botdao “CALCULAR”. Como Resultado apareceu 48,
conforme figura 29, abaixo:

Figura 43 - Tela do Celular Calculando a Area do Retangulo.

CALCULAR A AREA DO RETANGULO

BASE =8
ALTURA =6

CAcor . oo
AR

RESULTADO = 48

< 6 s eE2 00 6.000,00
3 G2 581 40 P9 16 N0 (8 18

qwer r t

Fonte: Autores (2004).

Se quiser fazer outro calculo de area do retangulo, bastar apertar no Botdo
“LIMPAR” e as caixas de textos ficardo vazias e vocé pode digitar novos valores de medidas
e encontrar novos resultados. Caso queira mudar de Poligono, basta apertar no Botdo
“VOLTAR” e vocé sera direcionado para a Tela Inicial, onde podera escolher outro
Poligono e realizar novos calculos.



CONSIDERACOES

A matematica é uma disciplina boa de se trabalhar com os alunos e, é uma das mais
importantes no curriculo escolar. Ela desenvolve o raciocinio l6gico das pessoas. Sua
aplicabilidade é visivel no nosso cotidiano. E as tecnologias podem ajudar muito no ensino
e na aprendizagem da matematica nas nossas escolas, potencializando a motivagdo e o
interesse dos alunos pela disciplina.

A construcdo do aplicativo da calculadora de area dos poligonos ajuda a fixar ndo
somente o conteudo que exige a memorizac¢do das formulas matematicas, mais também a
sua aprendizagem. Pois necessitam conhece-las para montar as operagdes matematicas
durante a programacao do aplicativo.

As atividades didaticas servem para testar os conhecimentos, ja que podem ser
utilizadas antes e/ou depois da construcao do aplicativo. Sao atividades que direcionam
o aprendizado mostrando o caminho para construcao de outras atividades pelo proprio
professor.

A calculadora de area de poligonos vai facilitar o calculo, mas ndo é o mais
importante na aprendizagem. O mais importante é a aprendizagem que vai ficar da
construcdo e programacao dela durante as aulas de matematica. Pode-se até perder um
pouco de tempo de aula na sua construgdo, mais ganha-se futuramente com a
aprendizagem dos alunos.

Existe muitos outros aplicativos que podem ser construidos no MIT APP Inventor
e que estdo disponibilizados para uso, totalmente gratis. Mas, vocé mesmo professor pode
construir e programar seus aplicativos e trabalhar com seus alunos. Esperamos ter
encorajado na sua caminhada educacional, unindo o prazer de trabalhar a matematica
aliada com as tecnologias.
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