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APRESENTACAO

Caros colegas,

Esse material € oriundo de uma pesquisa de mestrado profissional realizada
pelo Programa de Pés-Graduagcdo em Formacgao Cientifica, Educacional e
Tecnolégica da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana e objetiva
disponibilizar, ao professor, informacgdes e explicagdes sobre o produto educacional,
o qual resultou da reformulagdo de quatro aplicativos educacionais com perspectiva
de objetos de aprendizagem (OA).

O produto educacional foi articulado e desenvolvido como uma possibilidade
de apoio pedagogico aos professores que desejam utilizar artefatos tecnolégicos em
sua pratica profissional, durante o processo de ensino e aprendizagem do conteudo
de Equacbes do 2° Grau.

Perante a realizacdo da pesquisa e com o produto educacional concretizado,
acreditamos que os quatro aplicativos reformulados possam ser explorados e
manipulados tanto por professores quanto por estudantes. Isto porque, além de
possuirem perspectivas de OA, a reformulacdo buscou atender critérios de
ergonomia e usabilidade previamente estabelecidos, objetivando uma utilizagao
mais dinédmica, com parametros educacionais e pedagogicos.

O material disponivel nesse trabalho descreve as informag¢des sobre os
quatro aplicativos que compdem o nosso produto educacional, apresenta também
informacgdes pertinentes para a utilizagdo desses artefatos no ambiente escolar,
além de explicagdes sobre suas caracteristicas para que o professor possa
manipula-lo como uma possibilidade de ferramenta de apoio em sua pratica
pedagogica.

Desta forma, considerando a utilizagdo das tecnologias digitais (TD),
desejamos que os quatro aplicativos reformulados possam contribuir para as
praticas pedagogicas em ambiente escolar e quiga além dele. Assim, acreditamos
que este produto possa contribuir para a pratica docente e na insercdo de artefatos
tecnolégicos na rotina pedagogica que envolva o conteudo de Equacgdes do 2° Grau.

Atenciosamente,

Prof. Vinicius Pinheiro Gordia

Prof. Dr. Marcelo Souza Motta
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1 REFORMULANDO OS APLICATIVOS EDUCACIONAIS

Os aplicativos originais foram desenvolvidos e aplicados com estudantes,
como parte da pesquisa de Elias (2018). Ao fim de seu trabalho, tanto a
pesquisadora quanto a banca examinadora ressaltaram algumas possibilidades de
melhorias nos aplicativos. A partir disso, em conversas com o orientador e
incentivado por discussbes do grupo de pesquisa - GPINTEDUC, verificamos
possiveis aspectos que poderiam ser aperfeicoados. Dentre as possibilidades de
melhorias, objetivamos abordar especificamente os critérios de ergonomia e
usabilidade para que assim os aplicativos pudessem apresentar uma versao com
ajustes, nos quais, suas utilizagdes se tornassem mais apropriadas e dinamicas aos
usuarios. Os aplicativos educacionais que compdem esse produto educacional sao
uma versao reformulada, dos quatro aplicativos desenvolvidos por Elias (2018) em
sua pesquisa. Essa nova versao recebeu a denominacao de “Versao 2.0” a fim de
diferencia-los da versao original desenvolvida pela pesquisadora.

Desenvolvemos o processo de reformulacdo em uma perspectiva de OA e,
antes dessas reorganizagbes, eles passaram por uma etapa de avaliagdo em
relagdo aos aspectos de ergonomia e usabilidade. A partir dessas avaliagdes,
conseguimos identificar alguns problemas e critérios técnicos nao atendidos e,
assim, o procedimento de reformulacao foi centrado na intencionalidade de melhorar
as perspectivas e critérios ndo atendidos na versao original.

Apos avaliagdes e reformulagdes mencionadas, como resultado da pesquisa
desenvolvida, apresentamos este produto educacional, evidenciando cada uma das
versdes reformuladas dos aplicativos. Também elencamos algumas mudancgas e
indicamos potencialidades que podem contribuir com o ensino de Equacgdes do 2°
Grau. Além disso, sugerimos aos professores algumas formas de aplicagao,
possibilidades de modificagdes e apropriacbes dos aplicativos para o objetivo

especifico durante sua pratica pedagogica.

1.1 APRESENTANDO O APLICATIVO “CALCULADORA DO 2° GRAU”

O aplicativo “Calculadora do 2° Grau” tem como objetivo principal indicar as

raizes de uma equagao do segundo grau, quando informado os seus coeficientes.



Tanto para essa aplicativo, quanto para os demais, caso o leitor deseje acompanhar
mais a fundo o processo de reformulagao, sugerimos fazer a leitura da dissertagao,
pois nela abordamos as programacdes e o processo de construgdo na integra de
cada aplicativo reformulado.

O primeiro item a ser apresentado € a interface inicial do aplicativo, ou seja,
sua tela inicial. Nessa tela temos botdes de acesso para outras telas, o nome do

aplicativo e uma imagem. Podemos visualizar essa configuragéo na Figura 1.

Figura 1 - Tela inicial Calculadora do 2° Grau - Versdo 2.0
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Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Na Figura 2, apresentamos as instrugdes do aplicativo reformulado.



Figura 2 - Tela instrugbées Calculadora do 2° Grau - Versao 2.0
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| Sejam todos bem v o App "Calculadora do
?’q Segundo Grau Versdo 2.0". Nessa tela vocé

encontrard algumas instrucBes bdasicas de como
utilizar o App. O aplicative disponibiliza algumas
mtelas. nas quais, & possivel revisar o conteddo,
mcnccmrar as raizes, tracar o grifico e também
resolver exercicios sobre equagdes do segunde
grau. Em certos momentos vocé poderd ser
redirecionado para links externos para a consulta
de distintos materiais complementares, apds
muﬂlizé-los, basta clicar no botio wvoltar do seu

f

| \Yysmartphone para retornar ac aplicative. Vale
mressa[tar que o botdo voltar do smartphone terd
apenas essa finalidade, de quando sair do

Waplicativn e precisar retornar. Dentro do App, para

ﬁ navegar em suas diversas telas, NUNCA volte com

o proprio botdo do smartphone, pois isso fechara

1' a atividade, quando quiser trocar de tela, acione

m“ botdes na parte inferior de cada tela.

/ Bons Estudos!!! Para quaisquer dividas durante a
; utilizagdo do aplicativo, ndo hesite em clicar no
| botdo AJUDA.

Se preferir, wvocd poderd
escutar um  dudlc  com

I personagens bem divertides,

que irfio passar as instrugSes
gerais do aplicativo.
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onte: Elaborada pelos autores (2021)

Na sequéncia, apresentamos a tela da Calculadora, Figura 3, que, de maneira
geral, tem a funcao de calcular as raizes de uma equacao do segundo grau, quando
inseridos apenas os valores dos seus coeficientes. Nessa tela, tanto professores
quanto alunos podem realizar as resolucdes dos exercicios do proprio aplicativo, ou
também, utilizar a Calculadora como uma ferramenta para a resolugao de qualquer

problema que envolva o calculo das raizes de uma equagao do segundo grau.



Figura 3 - Tela da Calculadora do 2° Grau - Versao 2.0
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Na Figura 4, por sua vez, demonstramos o topico de Material de Apoio, que
funciona como um suporte em relagao aos conteudos abordados no aplicativo, como

forma de revisao, organizados em trés topicos.

Figura 4 - Layout inicial da tela material de apoio
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Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Nas Figuras 5, 6 e 7, explicitamos cada um dos trés topicos e os conteudos
disponiveis. O primeiro topico aborda o estudo de equagdes do segundo grau, como
podemos observar na Figura 5. Nas figuras 6 e 7, exibimos os conteudos no tépico

dois, referentes ao grafico de equagdes do segundo grau.



Figura 5 - Estudando a equagao do 2° grau

Topico 1: estudando a equagio do 2° grau

Uma equagdo do 2° grau recebe esse nome porque
t de maior grau estaelevado ao QUADRADO.
Ela & representada da seguinte forma:
ax?sbX+c=0

¥ A letrax é a incognita, e representa um valor
desconhecido.

v As letras a, b e ¢ sdo nimeros reals (chamados
de coeficientes da equagdo). Apenas o
coeficiente a deve ser diferente de zero.

v Setodos os coeficientes aparecerem (a, be ),
dizemos que a equagio é completa.

Ex:5x +2x+2=0 = (a, b, c#0)

Mas para simplificar, podemos separar em duas
partes, @ chamar uma parte da equacio de O
(delta). calculando of separadamentz, nés

podemos escrever a formula de Bhaskara da
seguinte forma:

_-bx+A

X
2a

Possibilidades:

¥ Seovalor de A formenorque zero, dizemos
que 3 equagio do 2° grau ndo possul raizes
reais.

v Se o A for igual a zero, a equago terd duas
raizes idénticas.

v Se B for maior que 2ero, a equagio do 2°

¥ Se os coeficientes bouc forem nulos (ndo
[ aparecerem), dizemos que & umaequagdo
incompleta.
Ex:2xi=0 2 (bec=10)
Quando resolvemos uma equagio do 2° grau,
podemos encontrar até dois resultados. Esses
| valores sdo chamados de raizes da equagio.
Para encontrar as raizes da equa;io, em uma
equacdo completa ou incompleta utilizamos a
equacio resolutiva, que no Brasil, & comumente
apresentada como Formula de Bhaskara. A fd |
de Bhaskara apresenta-se da seguinte forma:

grau terd duas raizes diferentes.

Fechar Tpico 1

Tépico 2: o grafico de uma equagdo do 2° Grau

l . —b £ Vb? — dac m Tépico 3: parédia musical sobre equagéo do 2'grau
! T 0 |
Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Figura 6 - Grafico de uma equacgéo do 2° grau - |

Possibilidades:

¥ se cfor positivo a pardbola ir “cortar” o
eixo Y acima da origem;
v safor negativo a parbola ir “cortar” o
eixo Y abaixo da origem;
v sefor ZERO a pardbola ird “cortar” o eixo
¥ na origem, ou seja, ponto (0,0).
Exemplos:
Corta o eixo y acima da origem (c positiva)

Tépico 1: estudando a equagdo do 2° grau

Tépico 2: o grifico de uma equagio do 2° Grau

O gréfico de uma fungdo do 2% grau & sempre uma
paribola, que pode ter sua concavidade voltada
para cima ou para balxo.

Condigdes:

+ Se a® 0 (amalor que zero), a concavidade
da paridbola ¢ voltada para cima.

¥ Se a<0(amenorque zera), a concavidade
da pardbola é voltada para baixo.

Na paridbola & esquerda, a > 0; e, na pardbola 3
direita, a < 0.

A fungio do coeficiente ¢ & nos indicar onde a
pardbola “corta” o eixo Y.

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Figura 7 - Tépico - O grafico de uma equagao do 2° grau — |l
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Corta o elxo no origem {c = 0)

O Coeficiente b nos diz sobre a inclinagdo que a
paribola toma apds passar o eixo Y.
CondigBes:
¥ Sea paribola subir depois que cortar o elxo
¥, b & positivo.
¥ Sea parabola descer depols que cortar o
eixo y, b é negativo.
¥ Se 3o cortar a pardbola no eixo y e esse for
um ponto de minime, b é igual a zero

Exemplos:

1) Depois que corta o eixo y, se acompanharmos a
pardbola para a direita, em relagdio ao eixo y,
percebemos que ela aumenta, portanto b €
positive,

T
:
b
2) Depols que corta o eixo y, se acompanharmos a

pardbola para a direita ela decresce, portanto b é
negativo,

l:[. v

LEE B E

f@ 3) Depois que corta o eixo y, se acompanharmos a
i parabola para a direita, em relacio ao exo
N ¥, iremos reto, Nesse caso, b & igual a zero,

|'@ " IIIII -__‘: J,. !.-'III
I@ -'.-j

|{V Fechar Tépico 2

(v —

|m Tépico 3: parddia musical sobre equacio do 2°grau
0
|

'ﬁ'ﬁ Exercicios Grafico Ajuda

I

'.N Menu Inicial Calculadora

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Também fazendo parte do Material de Apoio, o ultimo tépico dessa tela

apresenta uma parodia musical' que tem como objetivo ajudar na compreensdo dos

coeficientes de uma equacdo do segundo grau. Nesse topico, disponibilizamos

informacgdes sobre composigao, letra e audio, conforme Figura 8.

! Esclarecemos ao leitor, que neste momento, utilizamos de uma licenga poética em nossa parddia.
Desta forma, ndo seguiremos a norma culta da escrita e da fala. Utilizamos essa adaptagéo por conta
dos melismas, das rimas e para seguir a melodia da canc¢éo original.



Figura 8 - Topico - Parédia musical

i

W Topico 3: parédia musical sobre equagio do 2°grau
)

Agora vamos aprender um pouco mais sobre 05
coeficientes, porém por meio da parddia de uma
misica.
~wObs.: esclarecemos a0 usudrio, que neste
momento, utiizaremos de uma licenca poética em
nossa parddia, Desta forma, ndo seguiremos a
e, norma culta da estrita e da fala, Utilizamos essa
|-@adapi3;50 por conta dos melismas, das rimas e
i\ para seguir a melodia da canggo original,

— _——-:i_—-

l'i
I n
@Musm original: Subirusdoistiozin

Letra adaptada por; Vinicius Pinheiro Gordia

I o ¢
~ Composicao: Kleber Cavalcante Gomes (Criolo
'@ posigd (criolo

e
Il{f V' Letra da parddia:
|@ 4
m “Vamo estuda sé pra ndo erra
[ O “A" ta sempre com o quadradinho
/ E 0 “B” é loco s6 pra te lembrar
i Ele anda sempre junto do Xiszinho
( ! O termo “C"” gosta de ostentar
y E o numero que sempre estd sozinho
It Pra fazer sentido a equagio
)ﬂ A,B,C sempre tem que estar juntinhe
| E pra finalizar a orientagdo
'%w lgualar a zero € o segredinho
I‘
{H U vamo aprendeeeeceer
m Pra esperto ficaaaaaaar
|

Feio é esqueceeeeeeeeer
m E depois rodar”

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Para contextualizacao, desenvolvemos um tépico contendo informacgdes sobre

o aplicativo, caracteristicas de desenvolvimento, contexto da pesquisa, licenca e

contato do autor, que denominamos de “Informacgdes sobre o aplicativo”, vide Figura

9.
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Flgura 9 - Tela de informagdes sobre o aplicativo

PR

UNIWVERSIDADE TECHNOLOGICA FEDERAL DO PARAMNA

@ e S SR

,91

SOBRE O AFPLICATIVO:

O aphcativo foi desenvolhvido por meo do
», software App Inventor 2 e wata-se da
y reformmlacio de um aplicarivo desenvolvido
no trabalho de dissertaciio de Elias (2018).

Constitui parte do trabalho para obtencio do
titulo de Mestre em Educagiio em Ciéncias e
Matemitica Area de concentragiio: Ensino,
Aprendizagens ¢ MediagSes pelo Programa de
h Pés Graduaglo em Formaglo Cientifica,
Educacional ¢ Tecnoldgica da Universidade
Federal Tecnolbgica do Parand — UTFPR —
Curitiba.

SOBRE O AUTOR:
O mestrando Windcius Pinheiro Gordia
desenvelven o aplicative sob a oncatagio do
Professor Doutor Marcelo Souza Motma.
CONTATO DO AUTOR:

wvinigordia@ gmail . com

creative Wecl
@commons ‘@/*

Exercicios Calculadora Grafico

Menu Inicial . Material de Apoioc ‘

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Objetivando solucionar possiveis dificuldades dos usuarios durante a
utilizacao do aplicativo, desenvolvemos uma tela especifica de ajuda, que pode ser
visualizada na Figura 10. Essas dificuldades podem estar relacionadas ao aplicativo

ou ao conteuido abordado em seu desenvolvimento.
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Figura 10 - Layout inicial da tela ajuda

isa de

1. Dificuldades relacionadas a equagdes do 2°
grau '

2. Dificuldades relacionadas ao Grafico I

3. Dificuldades na navegagao I

4. Problemas Adicionais I

Exercicios | ‘ Calculadora |
Grafico | ‘ Instrugdes |
Menu Inicial | ‘ Material de Apoio |

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Como podemos notar, a tela de ajuda esta dividida em quatro topicos. A
primeira alternativa objetiva sanar dificuldades relacionadas ao conteudo de

equacgdes do segundo grau, como evidencia a Figura 11.
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Abaixo vocé tera quatro opgdes de ajuda.

1. Dificuldades relacionadas a equagdes do 2°
grau

Ola caro estudante, se vocé tem alguma divida

0 relativa ao contetdo de equages do segundo
grau, vocé veio ao icone certo. Caso vocé ainda

W nfo tenha visitado a tela “Material de Apoio”,

) sugerimos que o faca, pois |3 vocé encontra uma

" série de explicagBes sobre essa tematica.

Y Para ajuda-lo estaremos disponibilizando a seguir
um link, no qual, vocé serd redirecionado para
uma video aula sobre o contelddo especifico de
equagtes do segundo grau e equagdo resolutiva.
Bons estudos!!!

‘ Link Para Video Aula |

‘ Fechar Opcgao 1 I

2. Dificuldades relacionadas ao Grafico I

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Nessa tela, também disponibilizamos, ao usuario, um link externo para
assistir uma videoaula especifica sobre esse conteudo, que selecionamos avaliando
seu teor educacional. Para a segunda opg¢édo ajuda, a instrucdo se da de forma
analoga a primeira, abordando o conteudo especifico sobre o grafico de uma

equacao do segundo grau, como podemos observar na Figura 12.



Figura 12 - Tela da opgéao: “Dificuldades relacionadas ao grafico"

\\

Abaixo vocé terd quatro opgoes de ajuda.

1. Dificuldades relacionadas a equagdes do 2°
grau ‘

2. Dificuldades relacionadas ao Gréfico ‘

0l caro estudante, se vocé tem alguma divida

relativa ao contetdo de graficos em equagtes do
y segundo grau, vocé veio ao icone certo. Caso vocé

ainda ndo tenha visitado a tela “Material de
\} Apoio”, sugerimos que o faga, pois 13 vocé
. encontra uma série de explicagdes sobre essa
Y temitica.

Para ajuda-lo estaremos disponibilizando a seguir

um link, no qual, vocé serd redirecionado para

uma video aula sobre o conteddo especifico de
, graficos em equagdes do segundo.
W' Bons estudos!!!

‘ Link Para Video Aula J

‘ Fechar Opgéo 2 |

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Na terceira alternativa de ajuda, instruimos o usuario quanto a dificuldades

relacionadas a navegacao. Na Figura 13, a seguir, podemos visualizar essa tela.

Figura 13 - Tela da opg¢éo: “Dificuldades na navegacao”

3. Dificuldades na navegagéo I

\J Ol4 caro usudrio, esse icone é exclusivo para
@ problemas relacionados & navegacdo. Se wvocé
W ainda nfo visitou a tela “InstrugBes”, sugerimos
% que o faga, pois |& temos algumas orientagdes
bem importantes de funcionalidade geral do
\! aplicative. Primeiro gostariamos de lembré-lo que

a opcdo voltar do smartphone fechar3 a tela atual,
Y bem como o aplicativo, desta forma, a navegaco
entre telas ficard exclusiva aos botdes na parte
inferior de cada tela.

Y Caso alguma mensagem apareca quando forem
\Il incluidos valores na calculadora e também no
: grafico, certifique-se de ter inserido os termos
\j corretos (nesse caso os espacos podem ser
preenchidos apenas com numeros, sendo eles
\J inteiros ou nio, positivos e negativos). Se a
s calculadora apresentar a seguinte mensagem “a
Y equagdo ndo possui valores reais” quer dizer que

s6 serd possivel no campo dos nimeros

¥ médio de 5 segundos, sendo que o aplicativo tem

uma limitag3o de espago, desta forma, se o gréfico
nin for completaments tracadn vord noderd

6\
C-\; esbogo do grafico tem um processamento

§s6 serd possivel no campo dos numeros
complexos.

WO esboco do grafico tem um processamento

y médio de 5 segundos, sendo que o aplicativo tem

* uma limitagdo de espago, desta forma, se o grafico
\l ndo for completamente tracado vocé podera

- acessar o link para tragd-lo na plataforma de
suporte.

Y Se vocé encontrar problemas ao escutar a parédia
Y musical ou as instrugdes, aperte o bot3o stop que

ird parar definitivamente a execucdo e depois
cliquu em play, caso precise parar
momentaneamente a musica utilize o botdo pause

* e quando quiser retornar ao 4udio é s6 acionar o
\§ botdo play novamente.

Fechar Opgédo 3

4. Problemas Adicionais |

Exercicios | Calculadora

Grafico | Instrugoes

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Caso nenhumas das opgdes tenham sanado possiveis problemas e
dificuldades, na ultima opg¢ao, apresentamos uma mensagem desculpando-se por
possiveis inconvenientes e disponibilizamos o contato do autor para esclarecimento

de duvidas adicionais, como podemos ver na Figura 14.
Figura 14 - Tela da opgao: “Problemas adicionais”

‘ 3. Dificuldades na navegacao

4. Problemas Adicionais

\ Ola caro usuédrio, se nenhum dos topicos
\\E anteriores contemplou ou sanou suas duvidas,
gostariamos de nos desculpar pelo inconveniente
e pedimos a gentileza de entrar em contato pelo
email: vinicordia@gmail.com encaminhando sua

pergunta, que o mais rapido possivel iremos
respondé-la.

| Fechar Opgéo 4

‘ Exercicios | Calculadora
Y
{ﬁﬁ | Gréfico | Instrugdes
( |
{ | Menu Inicial | Material de Apoio

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Ainda faz parte do aplicativo, a tela de exercicios, na qual apresentamos
questdes na forma de problemas, com distintos niveis de dificuldade. Na Figura 15,
apresentamos o /layout inicial da tela de exercicios, onde aparecem os botdes de

acesso aos exercicios.
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Figura 15 - Layout inicial da tela de exercicios

Vamos Resolver!!!

‘ Exercicio 1 |

| Exercicio 2 |

‘ Exercicio 3 |

‘ Exercicio 4 |

‘ Exercicio 5 |

Calculadora Grafico | Ajuda

Menu Inicial | Material de Apoio

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

As configuragcdes dos quatros botdes de acesso aos exercicios sao
semelhantes. Quando acionado, primeiramente tornara visivel a mensagem de
incentivo, o enunciado e um botdo com a inscricdo “resposta”. Ao clicar no botao
resposta, uma imagem com o resultado ficara visivel, bem como, o botdo de “fechar
exercicio” que, ao ser acionado, tornara invisiveis as informacdes do exercicio atual.

Podemos observar essa sequéncia de comandos na Figura 16.



18

Figura 16 - Manipulagao dos botdes de um exercicio

 Exercicio 1 '
 Exercicio 2 : |
I Exercicio 3 |
i Exercicio 4 j
| Exercicio 5 i :
Calculadora ~ Gréfico Aluda |
o

| Exercicio 1 |

Muito bem, vamos comegar!
1) Dadaa equacdo do segundo graw: x°* + 2x -
8 = 0. Quais sdo suas raizes da equacdo? A

concavidade da pardbola é para cima ou para
baixo?

i

| Exercicio 2 |

Menu Inicial 1 Material de Apoio |

| Exercicio 1

Muito bem, vamos comegar!

1) Dada a equacdo do segundo grau: x* + 2x —
8 = 0. Quais sdo suas raizes da equacdo? A
\y concavidade da pardbola & para cima ou para
» baixo?

Resposta

Rz =2 e ol
Concavidade para cima.

| Fechar Exercicio 1 !

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Posto isto, na Figura 17, evidenciamos os conteudos de cada um dos cinco

exercicios que possuem caracteristicas distintas.
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Figura 17 - Exercicios

m , 0 N s
;’m Exerclcio 1 Exerclclo z ‘ﬁ} Hum, osse & o licade. Mas sel que vocd
N SRS E 'ﬂ st de Sotanios @ irb rrsolvedol
@ Muito bem, vamos comegar! Agora a drﬁculdadeaummtnul mas nao se @ 3) A drea de um tapele relangutar, ujo comprimento
i~ 1) Dadaa equagio do segundo grau: ' ¢ - @ RES0Cp; Yocu Conbeone] 'ﬁ] ms".ﬁ.fmm“maf&“&ﬁ“ e
60 8 = 0. Quais sho suss s & equagio? A m 1) Adferenga entre 0 quadrada e dobro de ﬂ
@ concavidade da pardbola é para cima ou para @ um mesmo nimero & izual a 3, Caleule 05 dois I
:-@3 baino? ﬁ valores gue satisfazem essa condigdo. \ﬁ
\ Resposta [ ! ﬂ
n oy §
| X+2
@ Rix'=2 e x'"=-4 | ’ﬁ? _—
Iﬁ Concavidade para cima. ﬂ Rt 3 ou -1 % ' ;
I i ¥ R:6m
A FecharBercico 1 Q Fechar Exercicio 2 wﬁ ot

AR

Exercicio 4 | Exercicio 5 i

Se vocé chegou até agui, tenho certeza que
wal resolver esse também]

D2

Parabéns por chegar até aqui. Agora vamos

4] Observea equacio e responda o' -Se+6=0

3] A concawidade da pardbola é para cima ou para
ﬂ baing?

B} A pardbola corta o eino y em qual parte do grifico:

i acima da origem, abatu da origem ou na origem?

resolver o Gltimo exercicio para fechar com
chave de oura!

5} 0 triplo do quadrado do nimero de filhos de
@ Vinicius & igual a 63 menos 12 vezes o nimero g

XD

’ﬁj ¢) Qualaincinaglo da paribols? ﬁ filhos. Quantos filhos Vinicius tém?
@ Resposta ﬂ e
@ R: a) Para cima ﬁ

‘ﬂ b) Acima da origem R: 3filhos
ﬁ c) Decrescente ﬁj

ﬁ Fechar Exercicio 4 ﬁ Fechar Exercicio 5

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Na ultima tela, apresentamos a abordagem visual e geométrica de uma
equagado do segundo grau. Para isso, disponibilizamos uma fungdo, que ao serem
incluidos os coeficientes A, B e C, o esboco do grafico da equacado informada é
tracado. A seguir, mostramos o /ayout inicial dessa tela na Figura 18.

Figura 18 - Layout inicial da tela do grafico

l’tr“

-

Orientacoes

2

Coeficiente A

Coeficiente B

Coeficiente C

DIIIIIIIIII

Limpar
5 segundos
Obs. 5, com es . pocerio 1
seus gral lsmEbvﬂm: de forma incompleta devido a limitagio de
espago da tela, caso isse ocoma, vock podera dlicar no link abaixe para Legenda: ponto dvgﬂ poﬂwem elos - da equa

tragar o grafic (DmpHm nte. ponto verde - Intersechio do eixo ¥ (valor de C).
[\
i

Link Para Grifico
Exercicios Calculadora Ajuda
Menu Inicial Material de Apoio

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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” o« LE 11

A tela apresenta botdes de “Orientagdes”, “Esbogar Grafico”, “Limpar” e “Link
para Grafico”. Quando a dimens&do do grafico ndo for compativel com a tela, &
possivel acessar um link externo configurado para esbogar o grafico com maiores

dimensdes. Evidenciamos essas informagdes na Figura 19.

Figura 19 - Link externo - GeoGebra

= GeoGebra

[ 1 1]

Grafico: Equacao
Quadratica

Autor: Vinicius Pinheiro Gordia

Topico: Grafico de fungao

500 - L 3 S00 4y

-500 e 500 oy .lf'

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Para grande parte das equagdes, o grafico pode ser representado no proprio
aplicativo. Nesta tela, além da representagao do grafico, ha legendas que indicam o
vértice, o valor das raizes e a interseg¢ao do eixo y (valor do coeficiente C). Na Figura

20, abaixo, podemos observar o esboco do grafico.
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Figura 20 - Esbogo do grafico

i [
o o S o e e e e I e e e i e L e e e e e e e I e S I a e e e B

b

\\ Legenda: ponto azul - vértice; pontos amarelos - raizes da equacido;
"-l ponto verde - intersecdo do eixo Y (valor de C).

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Com esse topico, objetivamos contribuir para que os estudantes
compreendam, por meio do esbogo do grafico de equagdes do segundo grau,
algumas caracteristicas dessa equagao, como por exemplo, a influéncia de cada um
dos coeficientes na composicao da parabola e a diferenga desse tipo de grafico para
o grafico de uma equacao do primeiro grau.

Acreditamos que o aplicativo possa ser utilizado como instrumento de apoio
ao professor em suas praticas pedagogicas durante o ensino de equagbes do
segundo grau. Além de o OA apresentar uma revisao dos conteudos e exercicios, a
funcao do grafico e a da calculadora podem proporcionar estudos e resolugbes de
problemas. Também acreditamos ser uma ferramenta de auxilio a aprendizagem do
estudante e, até mesmo independente da presenca do professor, pois reformulamos
OA dispondo varias informacdes e explicagdes sobre o conteudo por meio das mais
distintas midias, como audio, musica, video, texto, imagem, icone, etc. Ressaltamos
que a potencialidade do aplicativo esta amplamente ligada a sua forma de utilizacao,
podendo ser um instrumento auxiliar para as explicacdes durante as aulas, um

recurso extra de estudos e até mesmo um material de revisao.
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Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos trés
opgbes. O link permanente na galeria do App Inventor 22 e mais dois atalhos por
meio do Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o /ink® ou pelo QR code realizar o
download utilizando a fungédo abrir com o Drive. Pode ser que seja necessario
desabilitar o filtro para nao realizar o download de fontes desconhecidas e depois &
necessario selecionar o instalador. Essas informagdes estdo disponiveis nas Figuras
21,22 e 23.

Figura 21 - QR code do aplicativo “Calculadora do 2° Grau Versao 2.0

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Figura 22 - Seleg&o abrir com o Drive

Séumavez Sempre

Usar um app diferente

‘. Chrome

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

2 https://gallery.appinventor.mit.edu/?qalleryid=e23b74b9-fbdb-4502-b7{3-3aa4e6c9593f. Acesso em:
03 ago. 2021.

3 https://drive.google.com/file/d/1GbIBI310Tg3pm2x2jlcsOHByoP45krQ2/view?usp=sharing. Acesso
em: 03 ago. 2021.



https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=e23b74b9-fbdb-4502-b7f3-3aa4e6c9593f
https://drive.google.com/file/d/1GblBl31OTg3pm2x2jlcs0HByoP45krQ2/view?usp=sharing
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Figura 23 - Selegéo do instalador

Abrir com

N
&. % Instalador do pacote
S P

CANCELAR

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

ApoOs isso, basta seguir a sequéncia solicitada para realizar o download e

utilizar o aplicativo.

1.2 APRESENTANDO O APLICATIVO “MESTRE EM EQUAGCAO”

Esse aplicativo apresenta-se no estilo de um quiz, objetivando o estudo
sobre equagbes do segundo grau e seu contexto histérico em relagdo a algebra.
Com ele, professores e alunos podem realizar uma revisdo e responder as
perguntas sobre o conteudo em questao.

A tela inicial desse aplicativo possui o titulo e botdes de selecdo, que
redirecionam para outras telas. Além do botdo de fechar o aplicativo, como

demonstra a Figura 24.
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Figura 24 - Tela inicial Mestre em Equacgao - Versao 2.0

Mestre em Equacao - Versao 2.0

Instrugoes

Material de Apoio

Exercicios - Nivel 1

Exercicios - Nivel 2

Sobre o Aplicativo

Fechar Aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

A partir dessa imagem, evidenciamos que o aplicativo reformulado apresenta
os exercicios distribuidos em dois niveis. A primeira tela de exercicios contém uma
legenda com o texto “Vamos Lal!ll” e, inicialmente, as perguntas ficam invisiveis. A

primeira pergunta ficara visivel apenas apdés a sua selegdo por meio do botdo

“Pergunta 17, vide Figura 25.
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Figura 25 - Tela exercicios nivel 1 — inicio
IR Vamos La!l!

:@ Pergunta 1

(R
R
QR
@
R
R
R

}:,éﬁw Menu Inicial

Ve
; "&:’?? Material de Apoio
R

:‘\C«TE Topico de ajuda
\{SW
Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Apos a selegdo do botao “Pergunta 17, tanto a pergunta quanto as trés

opgdes de resposta ficarao visiveis, como podemos ver na Figura 26.

Figura 26 - Pergunta 1 visivel

B\ c

# L, Vamos La!
B

N

3’;’51—?@ !’ergunta 17

| ’;_
14

W 1) O conceito de equagdo também pode ser
J"i}:@ comparado com qual dos termos a seguir:

"kf?’ Desigualdade Equilibrio  Variagdo

R

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Se selecionada a alternativa correta, um som com palmas sera emitido, o
botdo selecionado mudara para a cor verde, ficara visivel uma mensagem
parabenizando e incentivando o usuario a ir para a proxima pergunta. Na sequéncia,
o botédo da pergunta seguinte ficara disponivel. Caso o usuario selecione umas das
alternativas incorretas, sera emitido um som de erro, o botdo selecionado mudara

para vermelho, uma mensagem de “Nao foi dessa vez, tente novamente!” sera
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exibida e o botdo para tentar novamente ficara disponivel. Essas configuragdes

podem ser observadas na Figura 27.

Figura 27 - Acerto e erro da pergunta 1

N

=]

] |
Pergunta 1
}(@ Perg | | Pergunta1 m Pergunta 1
1) O conceito de equagdo também pode ser W b s el m ] 0 comlt . el b poe

comparado com qual dos termos a seguir: ; )
; ! ! comparado com qual dos termos a seguir: MComparado com qual dos termos 3 seguir:

e - e m - Equilbro  Variagao Desigualdade  Equibio -

( Nao foi dessa vez, tente novamente! Nao foi dessa vez, tente novamente!

DD DD

Clique para tentar novamente!

Pergunta2 Clique para tentar novamente! [
| : |

A \

Fonte: Elaborada pelos autores (2021

P

As outras seis perguntas do nivel 1 recebem exatamente a mesma

programacao e estao dispostas na Figura 28.

Figura 28 - Perguntas 2, 3, 4, 5,6 e 7 - Nivel 1
v

(LY

Pergunta 9 | Pergunta 3| Pergunta 4
| 3) Em uma equagdo podemos ter um ou mais 4) Estudamos que em uma equagdo do primeiro
termos com valores desconhecidos. Na maioria grau, a incognita terd apenas um valor possivel

2I 0 que ird mudar em uma equa;’éo seumtermo ({1 das vezes, esses termos sdo representados por ||
letras, e apds a resolugdo da equaclo essas letras
serdo associadas a valores numéricos. Como sdo
chamados e55es valores inicialmente

desconhecidos em uma equagdo?

que satisfaga sua igualdade. Porém, uma equagéo
do segundo grau terd dois resultados possiveis
que irdo satisfazer essa igualdade. Esses dois
resultados podem ser chamados de?

qualquer passar para o outro lado da igualdade?

Aoperagdo  Osinal  Ovalor S e
Incégnitas | Coeficientes | Produtos i Vértices | Varidvels | Ralzes.

Pergunta 6 Pergunta 7

6) Se em uma equacdo do segundo grau o

7) Atrajetoria de foguetes pode ser calculada
utilizando:

coeficiente de “a" for positivo, seu gréfico serd

uma parabola com concavidade voltada para?

1 |
B0 Cma oladd QWMW Faioditgn  Webeieia

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Quando a opcéo correta da ultima pergunta do nivel 1 (pergunta sete) for
selecionada, ficara visivel um botdo para acesso ao nivel 2, como apresentado na
Figura 29.
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Figura 29 - Resposta da questao sete e botdo de acesso ao Nivel 2

S

iy

N

4 \) Pergunta 7

VC:(H'@ 7) A trajetoria de foguetes pode ser calculada
‘E utilizando:

fl ﬂ@ - Equagéao do 1° grau Medidas de area

f‘ g& Ir para o nivel 2

/ .-"

R

ﬁ“lﬂf”@ Menu Inicial

ﬂ?*@

‘.- =

4‘;“ @ Material de Apoio

|

Topico de ajuda

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Ao clicar no botao “Ir para o nivel 2”, o usuario sera redirecionado para uma
nova tela, apresentada na Figura 30, com mais sete perguntas organizadas de

maneira analoga ao nivel 1.

Figura 30 - Inicio da tela — exercicios nivel 2

//"uw ’

A[ATENCAO)

\S/'—- Vocé chegou ao nivel 2!
f @ Agora serdo mais sete
K.’:w desafios. Responda todos
( corretamente e seja 0 mais

{IS}" /| novo "Mestre em Equagéio"!
o\ ke ’
iR

(@ Pergunta 1

(@
0
A

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Na parte inicial da tela, ha uma notificagdo indicando o nivel que foi

alcangado e uma mensagem apontando que serao mais sete desafios para que o



usuario se torne o mais novo “Mestre em Equacgao”. Na Figura 31, evidenciamos

seis perguntas do nivel 2.

Figura 31 - Perguntas 1, 2, 3,4, 5, e 6 - Nivel 2

AR

)

Pergunta 1

f% ligado ao estudo de:

0

Pergunta 4

IoT

equacdes do 2 grau?

Formula de Bhaskara

Nimeros reais

Textos e simbolos

m Geometria  Algebra Fragdes W

@d] Babildnios e egipcios utilizavam quais tipos de |
,’mferramentas para auwdliar na resolugdo de ; i

o

Pergu nta 2

q 2) As equagdes do 22 grau sdo resolvidas por meio |
de uma expressio matemdtica denominada de |
férmula resolutiva, mas que no Brasil ficou

%ﬂ 0 conceito de equagdo esta historicamente %emmmm AR

Farmula de Velocidade

fﬂ

Férmula de Taylor

0o
@

(I

Férmula de Bhaskara

Pergunta

Indiano Americano

@ -
N

[
W 5) Bhaskara era um matematico:

(l Pergunta 3

3) Quais sdo os povos que j& utilizavam técnicas
(f para resolver equagdes do 29 grau?
\

Babilbnios, egipcios e gregos

"&‘rg Babilénios, gregos e troianos
Im Babilénios, trolanos e egipcios:
N

(LY

:@ Pergunta 6

|

/:\\‘;6] A partir dos estudos de qual matemético que

f—“}cnmecaram s identificar os coeficientes da
(
~uw Equacéo do 22 grau?

ﬁ'ﬁg Do indiano Bhaskara

Do francés Viete

Do arabe al-Khowarizmi

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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as

Apos ser selecionada a opgdo correta na pergunta seis, uma notificagao

informa que o usuario chegou ao desafio final e fica disponivel um botdo para

selecionar o ultimo desafio, conforme Figura 32.

Figura 32 - Mensagem sobre o desafio final e botdo de selegdo do mesmo

G
‘;Afif@
R
R
‘ r\'ﬂ
L

#

(G

ﬁ

»

"

~ ATENCAO

Vocé chegou
ao desafio final!

~

Responder desafio finall!

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Ao selecionar o botdo “Responder desafio final!”, a pergunta sete aparece e

um audio tematico é

final. Na Figura 33, podemos visualizar o desafio final.

reproduzido para evidenciar que o usuario chegou ao desafio
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Figura 33 - Pergunta sete do segundo nivel — desafio final
@W 7) Os trabalhos de Viéte foram desenvolvidos por
i

qual outro matemdtico francés?

f W Chermont Bournier
£
ﬁ' =

&w Jean Cloud
m René Descartes
ORY

I

Menu inicial

A
?f: Material de apoio
%\@
\ Topico de ajuda

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Ao selecionar a resposta correta, um audio que faz alusédo a fogos de artificio €
iniciado e uma imagem que remete a um diploma fica disponivel, informando que o
usuario € o mais novo “Mestre em Equacao”. Podemos observar o descrito na Figura
34.

Figura 34 - Imagem parabenizando o usuério pela conquista.

':ﬁ_ w 7) Os trabalhos de Viéte foram desenvolvidos por
\

qual outro matematico francés?

Chermont Bournier

ﬂ Jean Cloud

A
o =
| § |
:m' : Certificado .

R R —

('g‘—w I Ui fw.-l ;,_m
m|

\1 L

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Este aplicativo também possui uma tela exclusiva de instrugbes, como

evidencia a Figura 35.



Figura 35 - Tela

P

{Sejam todos bem vindos ao App “Maestre em

Equagdo Versio 2.0". Nessa tela vocd encontrard
algumas InstrugSes basicas de como utilizar o App.
O aplicativo disponibiliza algumas telas, nas quais,
¢ possivel revisar o conteddo, assistir aulas com
contelde complementar e também responder

perguntas sobre equacfes e seus conceitos em
relagdo & algebra. Em certos momentos vocd
poderd ser redirecionado para links externos para
a consulta de distintos materials complementares,
apos utllizd-los, basta clicar no botdo voltar do seu
smartphone para retornar ac aplicativo, Vale
ressaltar que o botio voltar terd apenas essa
finalidade, de quando sair do aplicativo e precisar
retornar. Dentro do App, para navegar em suas
diversas telas, NUNCA volte com o préprie botio

do smartphone, pois isso fechard a atividade,
quando quiser trocar de tela, acione os botdes na
parte inferior de cada tela.

Bons Estudos!!l Para quaisquer dividas durante a
utilizacdo do aplicativo, ndo hesite em clicar no
betie AJUDA.

Se preferir, vocé podera
escutar um audio com
as instrugbes gerais do
aplicativo.

| Exercicios - Nivel 1 |

 Exercicios - Nivel 2

Menu Inicial

i Materlnlda&po[a: |

. Topicode ajuda

de instrugdes aplicativo Mestre em Equacgéao - Versao 2.0

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

30
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Além das instrugbes, o aplicativo também conta com Material de Apoio.
Nessa tela, intitulada de “Vamos Estudar!!!”, além dos botdes que redirecionam para
outras telas, ha dois topicos de apoio. O primeiro topico € sobre equacdes e o
segundo sobre a histéria da algebra em relagdo as equagbes. Na Figura 36,

podemos visualizar a configuragao inicial desse material.

Figura 36 - Configuragéo inicial da tela do material de apoio

1V Vamos Estudar!!!
R

r’([@ Topico 1: estudando equagoes

0

ft‘r@ Topico 2: estudando a histéria da élgegra em
1 J(i:\@ relagao as equagoes

R

VJW Instrugdes

R

Exercicios - Nivel 1

/B
{ ]\ Exercicios - Nivel 2
;/r‘-
(L

v
LR\ Menu Inicial
B

N
Vg @ Tépico de ajuda
KA\

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Na Figura 37, por sua vez, apresentamos os conteudos dispostos no tépico

sobre equacdes.



Figura 37 - Material de apoio — conteudo sobre equagdes
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| \ peFimicoes

m

1) Equacdo do Primeiro Grau

E uma equagdo na qual a p ia da incognita cu
das incognitas € de grau um. E ela possui apenas
uma solucdo (raiz) possivel. Normalmente o numero
um ndo é representado. Por exemplo:

X'+ 5= 10 & o masmo que
X+5=10

O grafico desse modelo de fungao € dado por uma
reta crescente ou decrescente.

" Y

"x2 ,//

0 ) .

8 .4

awa

& |ttt
A

incognita de um lado da igualdade e deixar os m
nimeros do outro lado. Para que pOSSamos deixar
apenas letras de um lado da igualdade e nimeros ||

do outro, devemos ficar atentos ds operagdes. m
Se um niimero estiver somando do lado esquerdo,

basta passa-lo para o |ado direito subiraindo. )

Se estiver multiplicando, basta pass-o para o outro [{)
lado dividindo. \

Ao mudar qualquer termo de lado, é obrigatna a

't?:Aﬁd

11} Equacdo do Segundo Grau

E umaequaciona qual a maior poténcia da f

incognita ou das incognitas é de grau dois. Nessas
equacdes, € possivel encontrar até duas raizes
reais.

2+ 5+ 10=0

As raizes (solucdes), nc 530 enc
pela chamada ‘Formula de Bhaskara®

Um canh@o afira um projétil (figura), descrevendo a
fungdo s = - %2 + 1201, sendo “s" em metros & 't" em
sequndos. Cajcule o ponto mdximo de altura
atingida pelo projétil,

Resolugdo
A fungdo do movimento do projétil descreve uma
pardbola decrescente (3 < 0), o ponto mdximo da

mudanca da operacdo.
Exemplos:

] pardbola serd a altura méxima atingida pelo projétil
Ry x ==biva

Paodemos perceber que a equacdo que representaa

Soma e Subtracdo
X+2=10
X=10=-2

X=8

3.X=15
X=15/3
X=5

Multiplicago e Divisdo

trajeinia desse projétl é uma EQUACAO DO
SEGUNDO GRAU, pois o maior expoente da

pardbola com concavidade voltada para cima ou incognita é dois.

i O grifico de uma fungdo do 2° grau € dado poruma
m para baixo

Condigoes Bt + 120t

a > 0, pardbola com a concavidade vollads para

E o grifico da trajetonia desse projétil é uma

Tipos de Equacao

Equagdes sdo at 311(:35 utilizadas i

ara uma sit em que ||
existe, pelo menos, um termo desconhecudo 0
termo desconhecido é chamado de incognita e, na f(
equacio, é representado por uma letra do alfabeto. ||
Além da incognita, as equagdes possuem uma‘
lgualdade sua composicio.
O objetivo de se Iver uma equagao éo de |
encontrar o valor da incdgnita. De forma a tomar a
igualdade verdadeira. m
Exemplos: m
x+2=7 (
A equacdo possui uma incognita, representada pela
letra x.
Il y*=Bz=x f
A equacdo possui trés incognitas, rep tada
pelas letras y, ze x.
Para resolver uma equacdo devemos isolar all]

paribola com a concavidade voltada para baixo.

\\| cima
§ a < 0, pardbola com 2 concavidade voltada para
baixo.

Abaixo, Figura 38,

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

relacionado a historia da algebra em relacao as equacoes.

Figura 38 - Material de apoio — conteudo sobre a histdria da algebra em relacdo as equacdes

V] INFORMACAQ HISTORICA

O nome ‘Formula de Bhaskara” foi dado em
homenagem ao matematico indiano Bhaskara
Akaria, considerado o mais importante matematico
indiano do século XIl. Mas esse termo é utilizado
somente no Brasil para representar a relacdo que
da as raizes de uma equacdo de segundo grau.

Em outros paises € chamada de FORMULA
QUADRATICA ou FORMULA RESOLUTIVA.

Ha registros de que cerca de quatro mil anos antes
de Bhaskara, os Babilénios ja usavam questfes
envolvendo equacBes do 2° grau. Babildnios,
egipcios e gregos utilizavam técnicas capazes de
resolver esse tipo de equacdo anos antes de Cristo.
Babildnios e egipcios utilizavam-se de textos e
simbolos como ferramenta auxiliar na resolucdo.
Mas foi com o francés Viéte que o método resolutivo
das equacGes do 2° grau foi adaptado e passou a
utilizar como simbolos, as letras. Viéte &
reconhecido como 0 responsavel pela
modemizacdo da algebra. Seus trabalhos foram
desenvolvidos por outro francés, denominado René
Descartes.

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

reproduzimos as telas sobre o conteudo do tdpico
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O topico de ajuda também esta presente no aplicativo. Nessa tela, existem

quatro opgdes separadas por topicos, como demonstra a Figura 39.

Flgura 39 - Tela — Toplco de aJuda

[{W Precisa de Ajuda?
[1—« Abaixo vocé tera quatro opcoes de ajuda.
N |
B\
'}"“(‘]T:‘“wi 1. Dificuldades relacionadas & equagdes
SR
1PN 2. Dificuldades relacionadas a histéria da algebra
R\,
;r/;f_\\
‘R
j}:'(ﬁ. 3. Dificuldades na navegagao
R\,
f.-r"'-\
5 4. Problemas adicionais
r’f” -
I' ,1.-
\ Jgﬁ:@ Instrugoes

% Exercicios - Nivel 1
e R
\\I Exercicios - Nivel 2
fr w
74 \,@ Menu Inicial
0

Material de Apoio

‘\\.‘

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

by

Para abrir cada um dos tdpicos, basta clicar no botdo relativo a opgao
desejada, na Figura 40 apresentamos a tela relativa ao topico de ajuda sobre

equacodes do segundo grau.
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Figura 40 - Tépico sobre dificuldades relacionadas as equagdes

0 relativa ao conteddo de equagbes, vocé veio ao
a icone certo. Caso vocé ainda n3o tenha visitado a
Y tela “Material de Apoio”, sugerimos que o faca,
pois |a vocé encontra uma série de explicagGes
\} sobre essa tematica.

Para ajuda-lo estaremos disponibilizando a seguir
~ dois links, nos quais, vocé sera redirecionado para
\Y video aulas sobre o contetdo especifico de
\) conceitos de equagtes. Bons estudos!!!

Link Para Video Aula 1

Link Para Video Aula 2

Fechar Opgao 1

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

O segundo tépico, sobre dificuldades relacionadas a histéria da algebra, tem

configuragédo analoga ao anterior, como demonstramos na Figura 41.

Figura 41 - Tépico - Sobre dificuldades relacionadas a histéria da algebra

99

2. Dificuldades relacionadas a histdria da algebra

Ola caro estudante, se vocé tem alguma divida
relativa ao conteldo de historia da algebra e sua
relagdo com as equagbes, vocé wveio ao icone
certo. Caso vocé ainda n3o tenha visitado a tela
“Material de Apoio”, sugerimos que o faga, pois |3
vocé encontra uma série de explicagbes sobre
essa tematica.

Para ajuda-lo estaremos disponibilizando a seguir
um link, no qual, vocé serd redirecionado para
uma video aula sobre o contetddo especifico de
historia da algebra e sua relag&o com as equacg0es.
( \ Bons estudos!!!

ﬁ“ | Link Para Video Aula

J

@ . Fechar Opgao 2 |
|

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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O terceiro topico apresenta algumas informacgdes relacionadas as
dificuldades na navegacéo do aplicativo. Evidenciamos essas orientagdes na Figura
42.

Figura 42 - Tépico — Dificuldades de navegacgéao

@'\g 3. Dificuldades na navegagao
R

}BL Olad caro usuario, esse icone é exclusivo para
problemas relacionados & navegacZo. Se wvocé
ainda ndo visitou a tela “Instrugdes”, sugerimos

@ que o faga, pois la temos algumas orientagdes

‘m bem importantes de funcionalidade geral do

%
t

aplicativo. Primeiro gostariamos de lembra-lo que
a opgdo voltar do smartphone fechara a tela atual,
bem como o aplicativo, desta forma, a navegacdo
entre telas ficard exclusiva aos botdes na parte
inferior de cada tela.

ﬁﬂw Se vocé encontrar problemas ac escutar o audio
T de instrugdes, aperte o botdo stop que ira parar
ﬁ: definitivamente a execugdo e depois clique em
play, caso precise parar momentaneamente o
dudio utilize o botdo pause e quando quiser
retornar ao audio & so acionar o botdo play
novamente.

Fechar Opgao 3

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

O quarto e ultimo topico disponibiliza o contato do autor para problemas
adicionais e que nao puderam ser solucionados por nenhuma das outras opcdes de

ajuda. Na Figura 43, mostramos esse topico.
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Figura 43 - Topico — Problemas adicionais

| v

4. Problemas adicionais

Ol2 caro usudrio, se nenhum dos topicos
| \J anteriores contemplou ou sanou suas duvidas,
% gostariamos de nos desculpar pelo inconveniente
... & pedimos a gentileza de entrar em contato pelo
email; vinisordia@gmail.com encaminhando sua
pergunta, que o mais rapido possivel iremos
respondé-la.

Fechar Opgao 4

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Assim como no aplicativo anterior, também acrescentamos algumas

informacgdes basicas sobre o aplicativo, vide Figura 44.
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Figura 44 - Tela sobre o aplicativo

UNIVERSIDADE TECHOLOGICA FEDERAL DO PARAMA
h ﬂ. i S B A
[ Y 5 Formagho Cientifica, Educacional @ Tecnoldgica

SOBRE O APLICATIVO:

f O aplicative foi desenvelvido por meio do
software App Inventor 2 e trata=-se da
reformulagiio de um aplicative desenvolvido
no trabalho de dissertagio de Elias (2018).

Constitul parte do trabalho para obtengio do
titulo de Mestre emi Educagfio em Ciédncias
Matematica. Area de concentraciio: Ensino,
Aprendizagens e MediagSes pelo Programa de
Pés  Graduacgiio em  Formagiio Cientifica,
Educacional ¢ Tecnoldgica da Umiversidade
Federal Tecnoldgica do Parand — UTFPR —
Curitiba,

SOBRE O AUTOR:

O mestrando  Vinicius Pinheiro Gordia
desenvolven o aplicative sob a orientagiio do
Professor Doutor Marcelo Soura Motta.

CONTATO DO AUTOR:

winigordia@E gmail com

creative

Exercicios - Nivel 1

Exercicios - Nivel 2

Menu Inicial

Material de Apoio

Topico de ajuda

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos trés
opgoes. O link permanente na galeria do App Inventor 24 e dois atalhos por meio do
Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o link® ou pelo QR code, conforme Figura
45,

4 https://gallery.appinventor.mit.edu/?qalleryid=539fa575-0278-4801-87c7-113f88f570df. Acesso em:
03 ago. 2021.

5 https://drive.google.com/file/d/1wYpSTIliJmuG-iTia3lYHk1uJCYOyXYU /view?usp=sharing. Acesso
em: 03 ago. 2021.



https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=539fa575-0278-4801-87c7-113f88f570df
https://drive.google.com/file/d/1wYpSTIiJmuG-iTia3lYHk1uJCY0yXYU_/view?usp=sharing
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Figura 45 - QR code do aplicativo “Mestre em Equacgéo Verséo 2.0”

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

O aplicativo “Mestre em Equacado” se assemelha muito ao aplicativo
“Calculadora do 2° Grau” e, por isso, apos sua apresentagdo, acreditamos que
possa ser utilizado de forma semelhante: como instrumento de apoio ao professor
em suas praticas pedagogicas durante o ensino de equagdes do segundo grau e sua
relagdo com a algebra, tanto por meio das explicagbes quanto pelas atividades. A
divisdo dos niveis nas atividades proporciona ao educador a possibilidade de
organizar a sua pratica docente em relacdo ao conteudo especifico que esta
trabalhando. Consideramos que, nesse AO, o estudante também possa ter um papel
de protagonismo, pois o aplicativo pode operar como uma ferramenta de auxilio a
aprendizagem até mesmo independente da mediagao do professor. Com base nisso,
mais uma vez, ressaltamos que a potencialidade do aplicativo estd amplamente
associada a sua forma de utilizacdo.

Na sequéncia, apresentaremos o proximo aplicativo reformulado, tendo
como caracteristica principal um formato gamificado na selegcdo perguntas e

respostas, denominado de “QualE?”.
1.3 APRESENTANDO O APLICATIVO “QUALE?”

Nesse aplicativo, em sua Versdo 2.0, mantivemos a identidade visual dos
demais, em que, na tela inicial, ha quatro botdes de sele¢ao que direcionam para
outras.

Na Figura 46, apresentamos a tela inicial, que possui uma imagem tematica
com referéncia a jogos e indica os botbes para acessar as demais telas do

aplicativo.
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Figura 46 - Tela inicial QualE? - Versao 2.0
X

Qual E? - Versdo 2.0

% %
N

e 2D
7

2.0

v

Sobre o Aplicativo

Fechar Aplicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

As fases do aplicativo sdo perguntas que devem ser respondidas.
Destacamos que todas as telas apresentam o numero da fase, uma pergunta sobre
o conteudo de equacgdes do segundo grau, um cenario especifico, um personagem,
as caixas de selecdo com as opgbes de resposta, um display de controle do
personagem e os botdes “menu inicial”, “reiniciar jogo” e “fechar jogo”. Na Figura 47,

exibimos a primeira fase do jogo.
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Figura 47 - Primeira fase — QualE? - Versao 2.0

Pule na caixa
que contem uma
equagdo do 2°

Reiniciar Menu Fechar
Jogo Inicial Jogo

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Em todas as fases, o usuario possui trés opcbes de respostas, sendo
apenas uma correta. Quando uma caixa que apresenta a resposta incorreta é
selecionada, um audio com a frase “Oh no” é emitido, o personagem volta para o
chdo e pode tentar a selegcao de outra caixa. Quando a caixa que apresenta a
resposta correta é selecionada, um audio com a frase “Okay” é emitido e o usuario é
redirecionado para a préxima fase.

A seguir, na Figura 48, expomos as telas das perguntas 2, 3, 4, 5, 6, e 7, que

sdo semelhantes a primeira fase, na pergunta, no cenario e nas caixas de respostas.
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Figura 48 - Cenérios das perguntas: 2, 3,4,5,6e 7

Pule na caixa que Pule na caixa que Pule na caixa que
também contém indica cada um dos 1nd|clal cada um dos
uma equagdo do coeficientes da meful':uentes da
2° grau seguinte equagao: seguinte equagaoc:
K+ 2X+3=0
f
A=

e R .~ e

Pule na caixa que Pule na caixa que
indica o fator comum indica o fator comum
da seguinte equagao: da seguinte equagio:
3X2+18X=0 20X+ X2=0

Fonte: Elaborad

e e~

a pelos autors(2021)

Apos a selegao correta da resposta da fase final, uma animagao simulando
uma cortina abrindo fica disponivel na tela, contendo uma mensagem de parabéns e

uma frase com a tematica de conquista, como podemos ver na Figura 49.

Figura 49 - Mensagem de parabéns

Os limites i

conhecimento
Hinites do

Os limites do meu
conhecimento sdo
limites do meu mundo.

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Além das fases do jogo, o aplicativo também conta com uma tela de

instru¢des como podemos observar na Figura 50.

Figura 50 - Configuracéo inicial da tela de instru¢des do aplicativo QualE? - Versao 2.0

Instrucoes
Iniciar Menu
Jogo Inicial

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Ao selecionar a opgao “Instrucdes”, as informacdes ficardo disponiveis como

demonstra a Figura 51.



Figura 51 - Instrugdes aplicativo QualE? - Versado 2.0
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Instrucdes

Asinstrugdes estdo disponiveis em dois formatos:
em formato de texto logo ababo, ou entdo, por
meio de um dudio no final dessa tela.

3 Sejamtodos bemvindosao App “Qual E? - Versdo
20", Nessa tela vocé encontrard algumas
instrugdes basicas de como utilizé-lo, O aplicativo
disponibiliza algumas telas, nas quais, o usudrio

G

encontrard informagBes gerals, instrugdes e
também uma aventura matemdtica envolvendo
equagdesdosegundo grau. O jogo estd distribuido
em sete fases, cada uma delas com questdes de
| b‘mdhipla escolha, Nessa jornada o usudrio deverd
responder questies com trés alternativas, e ao
acertar, a proxima fase ficara disponivel, do
contrario, ocorrerd uma notificagdo sonora, & o
usudrio podera realizar uma nova tentativa. Nessa
tela, e também no decorrer do jogo, algumas
midias estardo disponiveis, como imagens, dudios
lf;-.leuideus, indicando notificagbes, avangos, acertos,
errose cong Caso queira desativé-los, basta
silendiar o volume das midias nos proprios botfes
do smartphone. Com excecdo da tela inicial, as

demais telas s3o todas “rolveis”.
($¥%] 0 unico cuidado ao deslizar a tela para cima ou (B

para babo serd no cendrio do jogo, pols @
(y\ferramanta “Canvas” dosoftware de programacdo
\/ ndo faz essa leitura para a rolagem datela. Nesse
caso o usudrio devera deslizar na parte da tela
acima ou ababio desse cendrio.

0 per da nossa é
18 por meio de um display de movimento, no qual, é
possivel mové-lo para a direita, para a esquerda e

também pular para selecionar uma caixa de

f\re sposta.

3]

A/

Display de

Movimento
Paraselecionaruma caixa de resposta, basta pular

r’p.exatamente embabio da mesma, ou até mesmo
um poutco préximo da cabia que a selecdo serd
ativada,

0Os botdes de selecio possuem caracteristicas
ﬁl similares, contendo informagles escritas e suas

@.’ formas podem ser variadas. Quando um video for
disponibilizado na tela, o usudrio terd a op¢do de

dar o play, de pausar ou de passar. Apcs a
execucdo do video, para retornar a tela anterior,

% basta clicar no botdo voltar do proprio

smartphone, Vale ressaltar que o botdo voltar do
smartphone terd apenas essa finalidade, de

App, para navegar em suas diversas telas, NUNCA
volte com o botdo do smartphone, pois isso
fechard a atividade, Quando quiser executar uma
a0, como trocar de tela ou retornar a0 menu
inicial, acione os botdes disponiveis nas telas do

App.

Se preferir, vocé podera
escutar um audio com
as instrucoes gerais do
aplicativo.

T

' e
Pause @"’U, Stop

——— |

>

&

4

~

oy
P

:

A
S e

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Pela auséncia do tépico de ajuda, a tela de instrugbes apresenta uma série
de informagdes sobre o aplicativo, como sua utilizacdo, possiveis problemas de
navegacao e demais instrugbes. Assim como nas Versdes 2.0 dos aplicativos ja
apresentados, incluimos outra tela contendo informacdes sobre o aplicativo, com o
objetivo informar algumas caracteristicas sobre o seu desenvolvimento, tal como

demonstra a Figura 52.
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Figura 52 - Tela — Sobre o aplicativo

-~ UTrer

UNNWVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PaRusnub

(1
k'»’m
/i e I e e

()

[

q% O aplicativo foi desenvolvido por meio do
o= software App Inventor 2 & trata-se da
reformulacio de um aplicative desenvolvido
no trabalhe de dissertagiio de Elias (2018).

Constitui parte do trabalho para obtencio do
titulo de Mestre em Educaciio em Ciéncias <
Matemitica. Area de concentragio: Ensino,
Aprendizagens e MediagSes pelo Programa de
Pés Graduaciio em Formacio Cilentifica,
Educacional & Tecnolégica da Universidade
Federal Tecnoldgica do Parana — UTFPR —
Cuntiba

SOBRE O AUTOR:

O mestrando Windcivs Pinheire Gordia
desenvolven o aplicativve sob a orisntacio do
Professor Doutor Marcelo Souza Motta.

CONTATO DO AUTOR:

wvindgordia@egmail .com

NcloEle)

i
ﬁ:‘% Iniciar Menu Fechar
| Jogo Inicial Jogo

G\

I
Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos trés
opgoes. O link permanente na galeria do App Inventor 28 e dois atalhos por meio do

Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o link” ou pelo QR code, vide Figura 53.

Figura 53 - QR code do aplicativo QualE? - Versao 2.0

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

6 https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=fb0cfb4a-65c8-40eb-99a5-623d30a7c8e2. Acesso em:
03 ago. 2021.

7 https://drive.google.com/file/d/1tDeUDnk53046NWf4d TxrkDDVWmkayO5P/view?usp=sharing.
Acesso em: 03 ago. 2021.



https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=fb0cfb4a-65c8-40eb-99a5-623d30a7c8e2
https://drive.google.com/file/d/1tDeUDnk53046NWf4dTxrkDDVWmkayO5P/view?usp=sharing

45

Com a apresentagao do aplicativo e de suas particularidades, podemos
notar, em comparagao com os outros demonstrados anteriormente, que ele possui
caracteristicas diferentes. Desta forma, acreditamos que também possua
potencialidades diferentes, pois, ao ndo apresentar o tépico de material de apoio,
nao ha revisao e nem explicagao dos conteudos dentro do préprio aplicativo. Assim,
talvez uma possibilidade seja a de trabalhar com o aplicativo como revisdo ou
fixacdo do conteudo por meio das perguntas disponibilizadas nas fases. Por
apresentar uma perspectiva mais gamificada, ele também pode ser um atrativo para
os estudantes, gerando a possibilidade de trabalha-lo como jogo ou alguma
dinamica semelhante. Essa dindmica pode ser apropriada e diversificada pelo
professor para que a indicagdo de respostas nao vire apenas uma mera selegao
aleatoria, como por exemplo, pedir aos estudantes ou grupos a resolugdo ou
explicacao das respostas selecionadas.

Outra possivel potencialidade, € a do professor e estudantes, por meio do
App Inventor 2, mudarem as perguntas e as respostas no aplicativo, pois essas
seriam modificagdes razoavelmente simples de realizar na plataforma, apropriando o
conteudo para as aulas e utilizando todas as programacdes e criagdes ja disponiveis
no aplicativo. A modificacdo estrutural e de programacao é possivel em todos os
aplicativos disponiveis na galeria do App Inventor 2, inclusive na “Calculadora do 2°
Grau” e no “Mestre em Equacgao”, porém citamos isso apenas nesse aplicativo, pois
€ 0 que possui a programacdo mais complexa e morosa, por conta da
movimentacao do personagem e do /ayout das fases.

No tépico seguinte, apresentaremos a reformulagdo do ultimo aplicativo, o
“‘Nao Volte” que é um simulador de verdadeiro ou falso, que também aborda o

conteudo de equagdes do segundo grau.

1.4 APRESENTANDO O APLICATIVO “NAO VOLTE”

Assim como os demais aplicativos, mantivemos a identidade visual, como
pode ser observado na Figura 54, que apresenta as configuragbes de layout da tela

inicial.



Figura 54 - Tela inicial aplicativo Nao Volte -

Versao 2.0

N&o Volte - Versao 2.0

[\ ETe)
Volte

Versdo 2.0

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Nessa versao reformulada, apresentamos quinze perguntas de verdadeiro

ou falso, divididas em trés niveis. O primeiro nivel do jogo, disposto na Figura 55,

apresenta uma imagem de fundo, um bot&do tematico para iniciar o nivel 1, botdes de

acesso ao menu inicial e para fechar o aplicativo.

Figura 55 - Configuracgéo inicial da tela do nivel 1

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Ao clicar no botdo “iniciar’, um audio de “alarme de carro destravando” é

emitido e ficam disponiveis a pergunta 1 e as opgbes de verdadeiro e falso,

conforme Figura 56.



Figura 56 - Primeira pergunta do nivel visivel

1) Chamamos de equagdo do 2° grau toda
equagdo que pode ser escrita da seguinte
maneira: “Seja a equacdo ax? + bx + ¢ = 0 dita de
2° grau, na qual os coeficientes a,b,c € R e a #0".

¥

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Como o usuario possui duas escolhas, cada uma delas levara a situagoes

Figura 57 - Segunda pergunta visivel

1) Chamamos de equagdo do 2° grau toda |

equacdo que pode s escrita da seguinte
maneira: “Seja a equacdo ax? + bx + ¢ = 0 dita de |
2° grau, na qual os coeficientes a,b,c € R e a #0". |

+ : |

)

—

2) Chamamos de equagdo do 2° grau toda

equacdo que pode ser escrita da seguinte
maneira: “Seja a equacdo ax® + bx + ¢ = 0 dita de
2° grau, na qual os coeficientes a,b,c E Ze a=0".

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

distintas. Se for selecionada a opcéo correta, um audio de “carro acelerando e
passando” € emitido. Em seguida, a pergunta 2 fica disponivel, demonstrada na
Figura 57.
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Caso seja selecionada a opgéo incorreta, um audio de “batida, vidro
quebrando” é reproduzido e o usuario € redirecionado a uma tela de “Game Over”,
representada na Figura 58. Nessa tela, ha uma notificagdo de que o caminho
percorrido foi errado e € apresentada uma mensagem de incentivo para que o usuario
continue no jogo, além de botbes “tentar novamente”, “menu inicial’ ou “fechar o

aplicativo”.

Figura 58 - Tela game over - nivel 1

Fim da Estrada!

Mas ndo desanime,
vocé vai conseguir!

fente wieny vechar
3 # ]

= La
Covamerts Inicla), Jblicativo

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Na Figura 59, apresentamos as perguntas 3, 4 e 5 do nivel 1.

Figura 59 - Perguntas 3, 4 e 5 do nivel 1

3) Utilizamos o Teorema de Pitagoras para
resolver uma equacdo de 2° grau.

4) Podemos utilizar a formula resolutiva,
também conhecida como férmula de
Bhaskara, para resolver uma equacgido de
2°grau.

ot ol

5) O nimero 2 é o coeficiente de x.

bt



49

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

O nivel 2 s6 podera ser iniciado, quando selecionada a resposta correta da
pergunta 5 do nivel 1. Ao seleciona-la, automaticamente o usuario é redirecionado
ao nivel 2. A configuracdo inicial da tela do nivel dois € semelhante ao nivel 1,
conforme Figura 60, apresentando apenas a modificagdo no layout do bot&o iniciar.

Figura 60 - Layout inicial do nivel 2

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

O nivel 2 apresenta as mesmas configuracdes e programagdes do nivel 1.
Além das mudangas nas perguntas, a tela de game over também é diferente, como

podemos perceber na Figura 61.

Figura 61 - Tela game over do nivel 2

No meio do caminho
tem uma pedral

Nao desista, voce esta
quase la. Continue!

<ente weny techar

£ S

Loramen Inicial Plicative
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Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

A seguir, na Figura 62, evidenciamos as cinco questdes do nivel 2:

Figura 62 - Perguntas nivel 2

6) O numero 1 é o coeficiente de x2. 7) O nimero 3 é o coeficiente de x*.

¥ ¥ ¥

8) Se o coeficiente x ou o termo independente 9) A solugdo de uma equagdo, tambem é
de uma equacdo de 2° grau for zero, chamada de raiz desta equacdo.
denominamos esta equagdo de equacdo

incompleta.

¥y ¥y ¥

10) Uma equacdo do 2° grau pode ter 3 raizes.

¥ ¥

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Apos a selecdo da resposta correta da pergunta 10, o usuario é
redirecionado automaticamente para o ultimo nivel. A configuragao inicial da tela do

nivel 3 €& semelhante aos niveis anteriores, tendo novamente, apenas uma

modificagao no layout do botdo iniciar, como mostra a Figura 63.

Figura 63 - Layout inicial do nivel 3

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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O nivel 3, por sua vez, possui configuragdes e programacdes semelhantes
aos niveis anteriores. Nesse nivel, estdo dispostas as cinco ultimas questdes e

novamente a tela de game over apresenta uma caracteristica visual diferente,

conforme indicado na Figura 64.

Figura 64 - ela game over do nivel 3

aminho errado!

= SN

Nao desista agora, vocé esta
proximo de concluir sua jornada.

tente vechar
O
Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Em seguida, apresentamos, na Figura 65, as cinco questdes que compdem

0 nivel 3.

Figura 65 - Perguntas nivel 3

' 11) Uma equagdo do 2° grau pode ter mais de
4 raizes.

12) Quando A = 0, a equagdo do 2° grau ndo
tem raizes reais.

| ¥

13) Quando A > 0, a equacdo possui duas 14) Quando A <0, a equagdo n3do possui raizes
raizes reais e diferentes. reais.

h AN | I A

15) A formula resolutiva, também conhecida
como formula de Bhaskara, € dada pela

equagao: 5 _bim

X

b il >

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Ao selecionar a alternativa correta da ultima pergunta, o usuario é
direcionado para uma tela de comemoragao. Essa tela, apresentada na Figura 66,
mostra um cenario de podio e um botdo de selegdao para comemorar, além dos

LT

botdes “iniciar o jogo”, “menu principal” e “fechar o aplicativo”.

Figura 66 - Layout inicial da tela de comemoragao

iCasl i

<

(fll'ciue para ;

Comemorar

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Apos clicar no botdo comemorar, conforme apresentado na Figura 67, um

display e uma tela preta ficam visiveis.

éli‘:iue para

Comemorar

B W

S

" Pause | Stop

'llilll h,r!l'ri“I"

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)
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Por meio do display, o usuario pode controlar o video de comemoragéo. Ao
acionar o botao play, inicia um video em que um piloto levanta um troféu com som

tematico de vitéria. A Figura 68, abaixo, apresenta uma parte dessa reprodugéo.

Figura 68 - Video de comemoragao

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Na sequéncia, apresentamos a tela de instrugbdes, que possui a
caracteristica visual do restante do aplicativo e, para acessar as instrugdes, basta
clicar no botao tematico. A tela também possui botbes de acesso a outras telas do
aplicativo, bem como o botdo “fechar aplicativo”. Podemos visualizar essa

configuracao na Figura 69.

Figura 69 - Configuragao inicial da tela de instrugbes

Yo 8

APERTE AQUI I
A
INSTRUCOES ?

Fonte: Elaborada pelos autores (202

=N
~
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Ao clicar no botao de instrugdes, as informagdes ficam visiveis, bem como o
display de comando do audio. Assim como nos demais aplicativos, as instrugdes

estdo dispostas em forma audio e texto, como representado na Figura 70.

Figura 70 - Tela de instrugbes

1 e @l @ notificacdo, na qual, & possivel reiniciar jogo. @ 7 quando aparecer um video, retomar para a tela -
Lembrando que, em caso de erro, o Usudrio r anterior, Dentro do App, para navegar em suss I
APERTE AQUI I poderd reiniciar 0 jogo no nivel que estava sema diversas telas, NUNCA volte com o préprio botéo T
T ? necessidade de retornar aos niveis que ja foram T do smartphone, pois isso fechard a atividade,
vencidos. Nessa tela e também no decorrer do

@ quando quiser trocar de tela, acione os botdes @

. As instrugbes estdo apresantadas em formato de B ;
@ jogo, alzumas midias estardo disponiveis, como @ disponiveis nas telas,

52 texto 3 seguir, ou no final dessa tela par meio de s

Fia imagens, dudios e videos, indicando notificaoes,

um &udio, e e R
@ avangos, acertos, erros e conquistas. Caso queira @ M J0R0 & DoRs estiios:ia

desativd-los, basta silenciar o volume das midias

Versdo 2.0". Nessa tela vocé encontrard algumas I nos proprios botoes do smartphone, Com exceio I

instrugbes bésicas de como utilizd-lo. O aplicativo datelainicial, as demais telassdo todas “rolaveis”.

Sejam todos bem vindos a0 App “Ndo Volte I

t Se preferir, vocé podera
escutar um audio com
as instrugdes gerais do
aplicativo.

disponibiliza algumas telas, nas quais, vocé 0s botbes de selegdo possuem caracteristicas =

= encontrard informagdes gerals e um desafio @simihms, contendo informagdes escritas e suas @ @ 2 ﬁ;\ >
matemitico envolvendo equagdes do segundo formas podem ser variadas. Quando um video for % Flay | i,

grau, O jogo estd distribuido em trés niveis () @] disponibilizado na tela, 0 usuario terd a opcdo de @ @ -._I.._= i '*“ e

distintos, cadaum com cinco questdes especificas.

dar o play, de pausar ou de passar. Apds a

Nesse desafio o usudrio deverd responder r execugdo do video, para retomar a tela anterior, I phenu
questdes de verdadeiro ou falso, a0 acertar, a basta clicar no botdo voltar do prr‘:pn‘o? T L’\\
prdxima pergunta ficard disponivel, do contrario, smartphone. Vale ressaltar que o botdo voltar do fﬂk;a.\

23 ocorrerd o redirecionamento a uma tela de % [ER smariphone terd apenas essa finalidade, de R @
Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

A seguir, apresentamos a tela de informagdes sobre o aplicativo, que é
similar a dos aplicativos anteriores, em que a unica mudanga € na caracteristica

visual dos botdes ao final da tela. Podemos ver essa disposi¢ao na Figura 71.
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Figura 71 - Tela sobre o aplicativo

m
Ul PR

UNI\'ERSIDRDE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARAMNA

P e P G

Formagio Cin'ntiﬁcu Educacional @ Tecnoldgica

SOEBRE O APLICATIVO:

O aplicative foi desenveolvido por meio do
software App Inventor 2 e trata-se da
reformulacio de um aplicativo desenvolvido
no trabalho de dissertagdo de Elias (2018).

N

Constitui parte do trabalho para obtengio do
titulo de Mestre em Educacio em Ciéncias e
Matemdtica. Area de concentragiio: Ensino,
Aprendizagens e Mediagdes pelo Programa de
Pos Graduacio em Formacdo Cientifica,
Educacional e Tecnolégica da Universidade
Federal Tecnolégica do Parana — UTFPR —
Curitiba.

SOBRE O AUTOR:

O  mestrando  Vimicius Pinheiro  Gordia
desenvolveu o aplicative sob a orientagio do
Professor Doutor Marcelo Souza Motta.

CONTATO DO AUTOR:

vinigordia@gmail com

@greative |
commons

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos trés
opgoes. O link permanente na galeria do App Inventor 28 e dois atalhos por meio do

Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o link® ou pelo QR code, vide Figura 72.

8 https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=235dd088-2806-47d5-a017-c1ee662874d6. Acesso
em: 03 ago. 2021.

9 https://drive.google.com/file/d/1FUBgAb1er4LhNiP6VyodnhNFDAjZN22K/view?usp=sharing. Acesso
em: 03 ago. 2021.



https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=235dd088-2806-47d5-a017-c1ee662874d6
https://drive.google.com/file/d/1FUBqAb1er4LhNiP6VyodnhNFDAjZN22K/view?usp=sharing
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Figura 72 - QR code do aplicativo Nao Volte — Verséo 2.0

Fonte: Elaborada pelos autores (2021)

Assim como o aplicativo anterior, pela auséncia do material de apoio e por
nao possuir explicacdes especificas sobre o conteudo, é necessaria uma utilizagcao
singular. O OA apresenta perguntas que precisam de certo nivel de entendimento do
conteudo, desta forma, talvez ele possa ser utilizado como revisdo ou fixagdo dos
conteudos. Com ele, o professor também pode utilizar uma perspectiva mais
dindmica e combinar exigéncias de explicagdes nas respostas quando forem
assinaladas as opg¢des de verdadeiro ou falso. Novamente enfatizamos a
possibilidade da modificagdo das perguntas por meio da programacao na plataforma
do App Inventor 2, usando assim toda a programacéo ja configurada no aplicativo,
alterando apenas as perguntas e os conteudos de interesse.

Com base na apresentagao feita até 0 momento, acreditamos que os quatro
aplicativos reformulados possam contribuir tanto para professores quanto para
alunos na pratica de ensino e aprendizagem de Equagdes do 2° Grau. Além das
atividades que compdem os aplicativos, o professor também podera aplicar outras
propostas e, até mesmo, modificar parte dos aplicativos para uma finalidade

especifica.
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