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APRESENTAÇÃO 

 

Caros colegas,  

Esse material é oriundo de uma pesquisa de mestrado profissional realizada 

pelo Programa de Pós-Graduação em Formação Científica, Educacional e 

Tecnológica da Universidade Tecnológica Federal do Paraná e objetiva 

disponibilizar, ao professor, informações e explicações sobre o produto educacional, 

o qual resultou da reformulação de quatro aplicativos educacionais com perspectiva 

de objetos de aprendizagem (OA).  

O produto educacional foi articulado e desenvolvido como uma possibilidade 

de apoio pedagógico aos professores que desejam utilizar artefatos tecnológicos em 

sua prática profissional, durante o processo de ensino e aprendizagem do conteúdo 

de Equações do 2º Grau. 

Perante a realização 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 

possuírem perspectivas de OA, a reformulação buscou atender critérios de 

ergonomia e usabilidade previamente estabelecidos, objetivando uma utilização 

mais dinâmica, com parâmetros educacionais e pedagógicos.  

O material disponível nesse trabalho descreve as informações sobre os 

quatro aplicativos que compõem o nosso produto educacional, apresenta também 

informações pertinentes para a utilização desses artefatos no ambiente escolar, 

além de explicações sobre suas características para que o professor possa 

manipulá-lo como uma possibilidade de ferramenta de apoio em sua prática 

pedagógica.  

Desta forma, considerando a utilização das tecnologias digitais (TD), 

desejamos que os quatro aplicativos reformulados possam contribuir para as 

práticas pedagógicas em ambiente escolar e quiçá além dele. Assim, acreditamos 

que este produto possa contribuir para a prática docente e na inserção de artefatos 

tecnológicos na rotina pedagógica que envolva o conteúdo de Equações do 2º Grau.  

Atenciosamente,  

Prof. Vinícius 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 discussões do grupo de pesquisa - GPINTEDUC, verificamos 

possíveis aspectos que poderiam ser aperfeiçoados. Dentre as possibilidades de 

melhorias, objetivamos abordar especificamente os critérios de ergonomia e 

usabilidade para que assim os aplicativos pudessem apresentar uma versão com 

ajustes, nos quais, suas utilizações se tornassem mais apropriadas e dinâmicas aos 

usuários. Os aplicativos educacionais que compõem esse produto educacional são 

uma versão reformulada, dos quatro aplicativos desenvolvidos por Elias (2018) em 

sua pesquisa. Essa nova versão recebeu a denominação de “Versão 2.0” a fim de 

diferenciá-los da versão original desenvolvida pela pesquisadora. 

Desenvolvemos o processo de reformulação em uma perspectiva de OA e, 

antes dessas reorganizações, eles passaram por uma etapa de avaliação em 

relação aos aspectos de ergonomia e usabilidade. A partir dessas avaliações, 

conseguimos identificar alguns problemas e critérios técnicos não atendidos e, 

assim, o procedimento de reformulação foi centrado na intencionalidade de melhorar 

as perspectivas e critérios não atendidos na versão original.  

Após avaliações e reformulações mencionadas, como resultado da pesquisa 

desenvolvida, apresentamos este produto educacional, evidenciando cada uma das 

versões reformuladas dos aplicativos. Também elencamos algumas mudanças e 

indicamos potencialidades que podem contribuir com o ensino de Equações do 2º 

Grau. Além disso, sugerimos aos professores algumas formas de aplicação, 

possibilidades de modificações e apropriações dos aplicativos para o objetivo 

específico durante sua prática pedagógica.  

 

1.1 APRESENTANDO O APLICATIVO “CALCULADORA DO 2º GRAU”  

 

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

raízes de uma equação do segundo grau, quando informado os seus coeficientes. 
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Tanto para essa aplicativo, quanto para os demais, caso o leitor deseje acompanhar 

mais a fundo o processo de reformulação, sugerimos fazer a leitura da dissertação, 

pois nela abordamos as programações e o processo de construção na íntegra de 

cada aplicativo reformulado.  

O primeiro item a ser apresentado é a interface inicial do aplicativo, ou seja, 

sua tela inicial. Nessa tela temos botões de acesso para outras telas, o nome do 

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

 

Figura 1 - Tela inicial Calculadora do 2º Grau - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na Figura 2, apresentamos as instruções do aplicativo reformulado. 
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Figura 2 - Tela instruções Calculadora do 2º Grau - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na sequência, apresentamos a tela da Calculadora, Figura 3, que, de maneira 

geral, tem a função de calcular as raízes de uma equação do segundo grau, quando 

inseridos apenas os valores dos seus coeficientes. Nessa tela, tanto professores 

quanto alunos podem realizar as resoluções dos exercícios do próprio aplicativo, ou 

também, utilizar a Calculadora como uma ferramenta para a resolução de qualquer 

problema que envolva o cálculo das raízes de uma equação do segundo grau. 
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Figura 3 - Tela da Calculadora do 2º Grau - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na Figura 4, por sua vez, demonstramos o tópico de Material de Apoio, que 

funciona como um suporte em relação aos conteúdos abordados no aplicativo, como 

forma de revisão, organizados em três tópicos.  

 

Figura 4 - Layout inicial da tela material de apoio 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Nas Figuras 5, 6 e 7, explicitamos cada um dos três tópicos e os conteúdos 

disponíveis. O primeiro tópico aborda o estudo de equações do segundo grau, como 

podemos observar na Figura 5. Nas figuras 6 e 7, exibimos os conteúdos no tópico 

dois, referentes ao gráfico de equações do segundo grau. 
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Figura 5 - Estudando a equação do 2º grau 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Figura 6 - Gráfico de uma equação do 2º grau - I 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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Figura 7 - Tópico - O gráfico de uma equação do 2º grau – II 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Também fazendo parte do Material de Apoio, o último tópico dessa tela 

apresenta uma paródia musical1 que tem como objetivo ajudar na compreensão dos 

coeficientes de uma equação do segundo grau. Nesse tópico, disponibilizamos 

informações sobre composição, letra e áudio, conforme Figura 8. 

 

 
1 Esclarecemos ao leitor, que neste momento, utilizamos de uma licença poética em nossa paródia. 
Desta forma, não seguiremos a norma culta da escrita e da fala. Utilizamos essa adaptação por conta 
dos melismas, das rimas e para seguir a melodia da canção original. 
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Figura 8 - Tópico - Paródia musical 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Para contextualização, desenvolvemos um tópico contendo informações sobre 

o aplicativo, características de desenvolvimento, contexto da pesquisa, licença e 

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

9. 
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Figura 9 - Tela de informações sobre o aplicativo 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Objetivando solucionar possíveis dificuldades dos usuários durante a 

utilização do aplicativo, desenvolvemos uma tela específica de ajuda, que pode ser 

visualizada na Figura 10. Essas dificuldades podem estar relacionadas ao aplicativo 

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

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Como podemos notar, a tela de ajuda está dividida em quatro tópicos. A 

primeira alternativa objetiva sanar dificuldades relacionadas ao conteúdo de 

equações do segundo grau, como evidencia a Figura 11.  
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Figura 11 - Tela de opção: “Dificuldades relacionadas a equações do 2° grau” 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Nessa tela, também disponibilizamos, ao usuário, um link externo para 

assistir uma videoaula específica sobre esse conteúdo, que selecionamos avaliando 

seu teor educacional. Para a segunda opção ajuda, a instrução se dá de forma 

análoga à primeira, abordando o conteúdo específico sobre o gráfico de uma 

equação do segundo grau, como podemos observar na Figura 12. 
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Figura 12 - Tela da opção: “Dificuldades relacionadas ao gráfico" 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na terceira alternativa de ajuda, instruímos o usuário quanto a dificuldades 

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

 

Figura 13 - Tela da opção: “Dificuldades na navegação” 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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Caso nenhumas das opções tenham sanado possíveis problemas e 

dificuldades, na última opção, apresentamos uma mensagem desculpando-se por 

possíveis inconvenientes e disponibilizamos o contato do autor para esclarecimento 

de dúvidas adicionais, como podemos ver na Figura 14. 

 

Figura 14 - Tela da opção: “Problemas adicionais” 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Ainda faz parte do aplicativo, a tela de exercícios, na qual apresentamos 

questões na forma de problemas, com distintos níveis de dificuldade. Na Figura 15, 

apresentamos o layout inicial da tela de exercícios, onde aparecem os botões de 

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

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

As configurações dos quatros botões de acesso aos exercícios são 

semelhantes. Quando acionado, primeiramente tornará visível a mensagem de 

incentivo, o enunciado e um botão com a inscrição “resposta”. Ao clicar no botão 

resposta, uma imagem com o resultado ficará visível, bem como, o botão de “fechar 

exercício” que, ao ser acionado, tornará invisíveis as informações do exercício atual. 

Podemos observar essa sequência de comandos na Figura 16. 

 



18 
 

 
 

Figura 16 - Manipulação dos botões de um exercício  

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

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

exercícios que possuem características distintas.  
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Figura 17 - Exercícios 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na última tela, apresentamos a abordagem visual e geométrica de uma 

equação do segundo grau. Para isso, disponibilizamos uma função, que ao serem 

incluídos os coeficientes A, B e C, o esboço do gráfico da equação informada é 

traçado. A seguir, mostramos o layout inicial dessa tela na Figura 18. 

 

Figura 18 - Layout inicial da tela do gráfico 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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A tela apresenta botões de “Orientações”, “Esboçar Gráfico”, “Limpar” e “Link 

para Gráfico”. Quando a dimensão do gráfico não for compatível com a tela, é 

possível acessar um link externo configurado para esboçar o gráfico com maiores 

dimensões. Evidenciamos essas informações na Figura 19. 

 

Figura 19 - Link externo - GeoGebra 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Para grande parte das equações, o gráfico pode ser representado no próprio 

aplicativo. Nesta tela, além da representação do gráfico, há legendas que indicam o 

vértice, o valor das raízes e a interseção do eixo y (valor do coeficiente C). Na Figura 

20, abaixo, podemos observar o esboço do gráfico. 
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Figura 20 - Esboço do gráfico 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Com esse tópico, objetivamos contribuir para que os estudantes 

compreendam, por meio do esboço do gráfico de equações do segundo grau, 

algumas características dessa equação, como por exemplo, a influência de cada um 

dos coeficientes na composição da parábola e a diferença desse tipo de gráfico para 

o gráfico de uma equação do primeiro grau. 

Acreditamos que o aplicativo possa ser utilizado como instrumento de apoio 

ao professor em suas práticas pedagógicas durante o ensino de equações do 

segundo grau. Além de o OA apresentar uma revisão dos conteúdos e exercícios, a 

função do gráfico e a da calculadora podem proporcionar estudos e resoluções de 

problemas. Também acreditamos ser uma ferramenta de auxílio à aprendizagem do 

estudante e, até mesmo independente da presença do professor, pois reformulamos 

OA dispondo várias informações e explicações sobre o conteúdo por meio das mais 

distintas mídias, como áudio, música, vídeo, texto, imagem, ícone, etc. Ressaltamos 

que a potencialidade do aplicativo está amplamente ligada à sua forma de utilização, 

podendo ser um instrumento auxiliar para as explicações durante as aulas, um 

recurso extra de estudos e até mesmo um material de revisão.  
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Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos três 

opções. O link permanente na galeria do App Inventor 22 e mais dois atalhos por 

meio do Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o link3 ou pelo QR code realizar o 

download utilizando a função abrir com o Drive. Pode ser que seja necessário 

desabilitar o filtro para não realizar o download de fontes desconhecidas e depois é 

necessário selecionar o instalador. Essas informações estão disponíveis nas Figuras 

21, 22 e 23. 

 

Figura 21 - QR code do aplicativo “Calculadora do 2º Grau Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Figura 22 - Seleção abrir com o Drive 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

 
2 https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=e23b74b9-fbdb-4502-b7f3-3aa4e6c9593f. Acesso em: 
03 ago. 2021. 
3 https://drive.google.com/file/d/1GblBl31OTg3pm2x2jlcs0HByoP45krQ2/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 - Seleção do instalador 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Após isso, basta seguir a sequência solicitada para realizar o download e 

utilizar o aplicativo.  

 

1.2 APRESENTANDO O APLICATIVO “MESTRE EM EQUAÇÃO”  

 

Esse aplicativo apresenta-se no estilo de um quiz, objetivando o estudo 

sobre equações do segundo grau e seu contexto histórico em relação à álgebra. 

Com ele, professores e alunos podem realizar uma revisão e responder as 

perguntas sobre o conteúdo em questão.  

A tela inicial desse aplicativo possui o título e botões de seleção, que 

redirecionam para outras telas. Além do botão de fechar o aplicativo, como 

demonstra a Figura 24. 
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Figura 24 - Tela inicial Mestre em Equação - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

A partir dessa imagem, evidenciamos que o aplicativo reformulado apresenta 

os exercícios distribuídos em dois níveis. A primeira tela de exercícios contém uma 

legenda com o texto “Vamos Lá!!!” e, inicialmente, as perguntas ficam invisíveis. A 

primeira pergunta ficará visível apenas após a sua seleção por meio do botão 

“Pergunta 1”, vide Figura 25. 
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Figura 25 - Tela exercícios nível 1 – início 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Após a seleção do botão “Pergunta 1”, tanto a pergunta quanto as três 

opções de resposta ficarão visíveis, como podemos ver na Figura 26. 

 

Figura 26 - Pergunta 1 visível 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Se selecionada a alternativa correta, um som com palmas será emitido, o 

botão selecionado mudará para a cor verde, ficará visível uma mensagem 

parabenizando e incentivando o usuário a ir para a próxima pergunta. Na sequência, 

o botão da pergunta seguinte ficará disponível. Caso o usuário selecione umas das 

alternativas incorretas, será emitido um som de erro, o botão selecionado mudará 

para vermelho, uma mensagem de “Não foi dessa vez, tente novamente!” será 
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exibida e o botão para tentar novamente ficará disponível. Essas configurações 

podem ser observadas na Figura 27. 

 

Figura 27 - Acerto e erro da pergunta 1 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

As outras seis perguntas do nível 1 recebem exatamente a mesma 

programação e estão dispostas na Figura 28. 

 

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

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Quando a opção correta da última pergunta do nível 1 (pergunta sete) for 

selecionada, ficará visível um botão para acesso ao nível 2, como apresentado na 

Figura 29. 
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Figura 29 - Resposta da questão sete e botão de acesso ao Nível 2 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Ao clicar no botão “Ir para o nível 2”, o usuário será redirecionado para uma 

nova tela, apresentada na Figura 30, com mais sete perguntas organizadas de 

maneira análoga ao nível 1. 

 

Figura 30 - Início da tela – exercícios nível 2 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na parte inicial da tela, há uma notificação indicando o nível que foi 

alcançado e uma mensagem apontando que serão mais sete desafios para que o 
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usuário se torne o mais novo “Mestre em Equação”. Na Figura 31, evidenciamos as 

seis perguntas do nível 2. 

 

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

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Após ser selecionada a opção correta na pergunta seis, uma notificação 

informa que o usuário chegou ao desafio final e fica disponível um botão para 

selecionar o último desafio, conforme Figura 32. 

 

Figura 32 - Mensagem sobre o desafio final e botão de seleção do mesmo 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

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

um áudio temático é reproduzido para evidenciar que o usuário chegou ao desafio 

final. Na Figura 33, podemos visualizar o desafio final. 
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Figura 33 - Pergunta sete do segundo nível – desafio final 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Ao selecionar a resposta correta, um áudio que faz alusão a fogos de artifício é 

iniciado e uma imagem que remete a um diploma fica disponível, informando que o 

usuário é o mais novo “Mestre em Equação”. Podemos observar o descrito na Figura 

34. 

 

Figura 34 - Imagem parabenizando o usuário pela conquista. 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Este aplicativo também possui uma tela exclusiva de instruções, como 

evidencia a Figura 35. 
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Figura 35 - Tela de instruções aplicativo Mestre em Equação - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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Além das instruções, o aplicativo também conta com Material de Apoio. 

Nessa tela, intitulada de “Vamos Estudar!!!”, além dos botões que redirecionam para 

outras telas, há dois tópicos de apoio. O primeiro tópico é sobre equações e o 

segundo sobre a história da álgebra em relação às equações. Na Figura 36, 

podemos visualizar a configuração inicial desse material. 

 

Figura 36 - Configuração inicial da tela do material de apoio 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na Figura 37, por sua vez, apresentamos os conteúdos dispostos no tópico 

sobre equações. 
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Figura 37 - Material de apoio – conteúdo sobre equações 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Abaixo, Figura 38, reproduzimos as telas sobre o conteúdo do tópico 

relacionado à história da álgebra em relação às equações. 

 

Figura 38 - Material de apoio – conteúdo sobre a história da álgebra em relação às equações 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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O tópico de ajuda também está presente no aplicativo. Nessa tela, existem 

quatro opções separadas por tópicos, como demonstra a Figura 39. 

 

Figura 39 - Tela – Tópico de ajuda 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Para abrir cada um dos tópicos, basta clicar no botão relativo à opção 

desejada, na Figura 40 apresentamos a tela relativa ao tópico de ajuda sobre 

equações do segundo grau. 
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Figura 40 - Tópico sobre dificuldades relacionadas às equações 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

O segundo tópico, sobre dificuldades relacionadas à história da álgebra, tem 

configuração análoga ao anterior, como demonstramos na Figura 41. 

 

Figura 41 - Tópico - Sobre dificuldades relacionadas à história da álgebra 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 



35 
 

 
 

 

O terceiro tópico apresenta algumas informações relacionadas às 

dificuldades na navegação do aplicativo. Evidenciamos essas orientações na Figura 

42. 

 

Figura 42 - Tópico – Dificuldades de navegação 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

O quarto e último tópico disponibiliza o contato do autor para problemas 

adicionais e que não puderam ser solucionados por nenhuma das outras opções de 

ajuda. Na Figura 43, mostramos esse tópico. 
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Figura 43 - Tópico – Problemas adicionais 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Assim como no aplicativo anterior, também acrescentamos algumas 

informações básicas sobre o aplicativo, vide Figura 44. 
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Figura 44 - Tela sobre o aplicativo 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos três 

opções. O link permanente na galeria do App Inventor 24 e dois atalhos por meio do 

Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o link5 ou pelo QR code, conforme Figura 

45.  

 

 
4 https://gallery.appinventor.mit.edu/?galleryid=539fa575-0278-4801-87c7-113f88f570df. Acesso em: 
03 ago. 2021. 
5 https://drive.google.com/file/d/1wYpSTIiJmuG-iTia3lYHk1uJCY0yXYU_/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


38 
 

 
 

Figura 45 - QR code do aplicativo “Mestre em Equação Versão 2.0” 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

O aplicativo “Mestre em Equação” se assemelha muito ao aplicativo 

“Calculadora do 2º Grau” e, por isso, após sua apresentação, acreditamos que 

possa ser utilizado de forma semelhante: como instrumento de apoio ao professor 

em suas práticas pedagógicas durante o ensino de equações do segundo grau e sua 

relação com a álgebra, tanto por meio das explicações quanto pelas atividades. A 

divisão dos níveis nas atividades proporciona ao educador a possibilidade de 

organizar a sua prática docente em relação ao conteúdo específico que está 

trabalhando. Consideramos que, nesse AO, o estudante também possa ter um papel 

de protagonismo, pois o aplicativo pode operar como uma ferramenta de auxílio à 

aprendizagem até mesmo independente da mediação do professor. Com base nisso, 

mais uma vez, ressaltamos que a potencialidade do aplicativo está amplamente 

associada à sua forma de utilização.  

Na sequência, apresentaremos o próximo aplicativo reformulado, tendo 

como característica principal um formato gamificado na seleção perguntas e 

respostas, denominado de “QualÉ?”. 

 

1.3 APRESENTANDO O APLICATIVO “QUALÉ?”  

 

Nesse aplicativo, em sua Versão 2.0, mantivemos a identidade visual dos 

demais, em que, na tela inicial, há quatro botões de seleção que direcionam para 

outras.  

Na Figura 46, apresentamos a tela inicial, que possui uma imagem temática 

com referência a jogos e indica os botões para acessar as demais telas do 

aplicativo.  
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Figura 46 - Tela inicial QualÉ? - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

As fases do aplicativo são perguntas que devem ser respondidas. 

Destacamos que todas as telas apresentam o número da fase, uma pergunta sobre 

o conteúdo de equações do segundo grau, um cenário específico, um personagem, 

as caixas de seleção com as opções de resposta, um display de controle do 

personagem e os botões “menu inicial”, “reiniciar jogo” e “fechar jogo”. Na Figura 47, 

exibimos a primeira fase do jogo. 
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Figura 47 - Primeira fase – QualÉ? - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Em todas as fases, o usuário possui três opções de respostas, sendo 

apenas uma correta. Quando uma caixa que apresenta a resposta incorreta é 

selecionada, um áudio com a frase “Oh no” é emitido, o personagem volta para o 

chão e pode tentar a seleção de outra caixa.  Quando a caixa que apresenta a 

resposta correta é selecionada, um áudio com a frase “Okay” é emitido e o usuário é 

redirecionado para a próxima fase.  

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

são semelhantes à primeira fase, na pergunta, no cenário e nas caixas de respostas.  
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Figura 48 - Cenários das perguntas: 2, 3, 4, 5, 6 e 7 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Após a seleção correta da resposta da fase final, uma animação simulando 

uma cortina abrindo fica disponível na tela, contendo uma mensagem de parabéns e 

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

 

Figura 49 - Mensagem de parabéns 

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

instruções como podemos observar na Figura 50. 

 

Figura 50 - Configuração inicial da tela de instruções do aplicativo QualÉ? - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Ao selecionar a opção “Instruções”, as informações ficarão disponíveis como 

demonstra a Figura 51. 
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Figura 51 - Instruções aplicativo QualÉ?  - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Pela ausência do tópico de ajuda, a tela de instruções apresenta uma série 

de informações sobre o aplicativo, como sua utilização, possíveis problemas de 

navegação e demais instruções. Assim como nas Versões 2.0 dos aplicativos já 

apresentados, incluímos outra tela contendo informações sobre o aplicativo, com o 

objetivo informar algumas características sobre o seu desenvolvimento, tal como 

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

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos três 

opções. O link permanente na galeria do App Inventor 26 e dois atalhos por meio do 

Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o link7 ou pelo QR code, vide Figura 53. 

 

Figura 53 - QR code do aplicativo QualÉ? - Versão 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/1tDeUDnk53046NWf4dTxrkDDVWmkayO5P/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
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Com a apresentação do aplicativo e de suas particularidades, podemos 

notar, em comparação com os outros demonstrados anteriormente, que ele possui 

características diferentes. Desta forma, acreditamos que também possua 

potencialidades diferentes, pois, ao não apresentar o tópico de material de apoio, 

não há revisão e nem explicação dos conteúdos dentro do próprio aplicativo.  Assim, 

talvez uma possibilidade seja a de trabalhar com o aplicativo como revisão ou 

fixação do conteúdo 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 trabalhá-lo como jogo ou alguma 

dinâmica semelhante. Essa dinâmica pode ser apropriada e diversificada pelo 

professor para que a indicação de respostas não vire apenas uma mera seleção 

aleatória, como por exemplo, pedir aos estudantes ou grupos a resolução ou 

explicação das respostas selecionadas.  

Outra possível potencialidade, é a do professor e estudantes, por meio do 

App Inventor 2, mudarem as perguntas e as respostas no aplicativo, pois essas 

seriam modificações razoavelmente simples de realizar na plataforma, apropriando o 

conteúdo para as aulas e utilizando todas as programações e criações já disponíveis 

no aplicativo. A modificação estrutural e de programação é possível em todos os 

aplicativos disponíveis na galeria do App Inventor 2, inclusive na “Calculadora do 2º 

Grau” e no “Mestre em Equação”, porém citamos isso apenas nesse aplicativo, pois 

é o que possui a programação mais complexa e morosa, por conta da 

movimentação do personagem e do layout das fases. 

No tópico seguinte, apresentaremos a reformulação do último aplicativo, o 

“Não Volte” que é um simulador de verdadeiro ou falso, que também aborda o 

conteúdo de equações do segundo grau. 

 

1.4 APRESENTANDO O APLICATIVO “NÃO VOLTE”  

 

Assim como os demais aplicativos, mantivemos a identidade visual, como 

pode ser observado na Figura 54, que apresenta as configurações de layout da tela 

inicial. 
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Figura 54 - Tela inicial aplicativo Não Volte - Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Nessa versão reformulada, apresentamos quinze perguntas de verdadeiro 

ou falso, divididas em três níveis. O primeiro nível do jogo, disposto na Figura 55, 

apresenta uma imagem de fundo, um botão temático para iniciar o nível 1, botões de 

acesso ao menu inicial e para fechar o aplicativo. 

 

Figura 55 - Configuração inicial da tela do nível 1 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Ao clicar no botão “iniciar”, um áudio de “alarme de carro destravando” é 

emitido e ficam disponíveis a pergunta 1 e as opções de verdadeiro e falso, 

conforme Figura 56. 
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Figura 56 - Primeira pergunta do nível visível 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Como o usuário possui duas escolhas, cada uma delas levará a situações 

distintas. Se for selecionada a opção correta, um áudio de “carro acelerando e 

passando” é emitido. Em seguida, a pergunta 2 fica disponível, demonstrada na 

Figura 57. 

 

Figura 57 - Segunda pergunta visível 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 



48 
 

 
 

 

Caso seja selecionada a opção incorreta, um áudio de “batida, vidro 

quebrando” é reproduzido e o usuário é redirecionado a uma tela de “Game Over”, 

representada na Figura 58. Nessa tela, há uma notificação de que o caminho 

percorrido foi errado e é apresentada uma mensagem de incentivo para que o usuário 

continue no jogo, além de botões “tentar novamente”, “menu inicial’ ou “fechar o 

aplicativo”. 

 

Figura 58 - Tela game over - nível 1 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

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

 

Figura 59 - Perguntas 3, 4 e 5 do nível 1 
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Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

O nível 2 só poderá ser iniciado, quando selecionada a resposta correta da 

pergunta 5 do nível 1. Ao selecioná-la, automaticamente o usuário é redirecionado 

ao nível 2. A configuração inicial da tela do nível dois é semelhante ao nível 1, 

conforme Figura 60, apresentando apenas a modificação no layout do botão iniciar. 

 

Figura 60 - Layout inicial do nível 2 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

O nível 2 apresenta as mesmas configurações e programações do nível 1. 

Além das mudanças nas perguntas, a tela de game over também é diferente, como 

podemos perceber na Figura 61. 

 

Figura 61 - Tela game over do nível 2 
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Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

A seguir, na Figura 62, evidenciamos as cinco questões do nível 2: 

  

Figura 62 - Perguntas nível 2 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Após a seleção da resposta correta da pergunta 10, o usuário é 

redirecionado automaticamente para o último nível. A configuração inicial da tela do 

nível 3 é semelhante aos níveis anteriores, tendo novamente, apenas uma 

modificação no layout do botão iniciar, como mostra a Figura 63. 

 

Figura 63 - Layout inicial do nível 3 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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O nível 3, por sua vez, possui configurações e programações semelhantes 

aos níveis anteriores. Nesse nível, estão dispostas as cinco últimas questões e 

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

conforme indicado na Figura 64. 

 

Figura 64 - Tela game over do nível 3 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Em seguida, apresentamos, na Figura 65, as cinco questões que compõem 

o nível 3. 

 

Figura 65 - Perguntas nível 3 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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Ao selecionar a alternativa correta da última pergunta, o usuário é 

direcionado para uma tela de comemoração. Essa tela, apresentada na Figura 66, 

mostra um cenário de pódio e um botão de seleção para comemorar, além dos 

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

 

Figura 66 - Layout inicial da tela de comemoração 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Após clicar no botão comemorar, conforme apresentado na Figura 67, um 

display e uma tela preta ficam visíveis.  

 

Figura 67 - Mudança na tela após ser selecionado o botão comemorar 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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Por meio do display, o usuário pode controlar o vídeo de comemoração. Ao 

acionar o botão play, inicia um vídeo em que um piloto levanta um troféu com som 

temático de vitória. A Figura 68, abaixo, apresenta uma parte dessa reprodução.  

 

Figura 68 - Vídeo de comemoração 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Na sequência, apresentamos a tela de instruções, que possui a 

característica visual do restante do aplicativo e, para acessar as instruções, basta 

clicar no botão temático. A tela também possui botões de acesso a outras telas do 

aplicativo, bem como o botão “fechar aplicativo”. Podemos visualizar essa 

configuração na Figura 69. 

 

Figura 69 - Configuração inicial da tela de instruções 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 
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Ao clicar no botão de instruções, as informações ficam visíveis, bem como o 

display de comando do áudio. Assim como nos demais aplicativos, as instruções 

estão dispostas em forma áudio e texto, como representado na Figura 70.  

 

Figura 70 - Tela de instruções 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

A seguir, apresentamos a tela de informações sobre o aplicativo, que é 

similar a dos aplicativos anteriores, em que a única mudança é na característica 

visual dos botões ao final da tela. Podemos ver essa disposição na Figura 71. 
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Figura 71 - Tela sobre o aplicativo 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Para realizar o download do aplicativo reformulado, disponibilizamos três 

opções. O link permanente na galeria do App Inventor 28 e dois atalhos por meio do 

Google Drive. Pelo Drive, basta acessar o link9 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/1FUBqAb1er4LhNiP6VyodnhNFDAjZN22K/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 Não Volte – Versão 2.0 

 
Fonte: Elaborada pelos autores (2021) 

 

Assim como o aplicativo anterior, pela ausência do material de apoio e por 

não possuir explicações específicas sobre o conteúdo, é necessária uma utilização 

singular. O OA apresenta perguntas que precisam de certo nível de entendimento do 

conteúdo, desta forma, talvez ele possa ser utilizado como revisão ou fixação dos 

conteúdos. Com ele, o professor também pode utilizar uma perspectiva mais 

dinâmica e combinar exigências de explicações nas respostas quando forem 

assinaladas as opções de verdadeiro ou falso. Novamente enfatizamos a 

possibilidade da modificação das perguntas por meio da programação na plataforma 

do App Inventor 2, usando assim toda a programação já configurada no aplicativo, 

alterando apenas as perguntas e os conteúdos de interesse.  

Com base na apresentação feita até o momento, acreditamos que os quatro 

aplicativos reformulados possam contribuir tanto para professores quanto para 

alunos na prática de ensino e aprendizagem de Equações do 2º Grau. Além das 

atividades que compõem os aplicativos, o professor também poderá aplicar outras 

propostas e, até mesmo, modificar parte dos aplicativos para uma finalidade 

específica. 
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