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APRESENTACAO %.f:

Caro(a) Educador(a) !

Bem-vindo a apresentacao do Manual Interativo para o
nosso Curso de Formacao Continuada “ A Arte de Criar
Aplicativos Matematicos com o App Inventor” para
professores de Matematica.

Este manual, que temos o prazer de apresentar, é uma
porta de entrada para uma jornada de inovacao
educacional, ancorado nos tedricos relacionados abaixo e
na BNCC. Ele é projetado ndo apenas para ensinar o uso
do App Inventor, mas também para inspirar educadores a
explorar novas pedagogias, onde a tecnologia e as
grandes teorias educacionais caminham juntas.

Na oportunidade convidamos vocé a deixar sua
imaginacao correr solta e a juntar-se a nés nesta jornada
criativa!

Imagine uma sala de aula onde os muros cairam, abrindo
espaco para um cenario em que figuras emblematicas da
teoria educacional - John Dewey, Piaget, Vygotsky, David
Ausubel, Paulo Freire, Seymour Papert, David Kolb e Luis
Roberto Dante observam, e entre murmuarios de
aprovacao e olhares curiosos, comecam a tecer conexdes
entre suas teorias e a pratica viva diante deles.



Esta reunidao transcende o tempo e o espaco,
proporcionando uma visao Ganica sobre como cada
uma dessas influentes figuras da educacao contribui
para a criacao de um ambiente de aprendizado
inovador, onde os estudantes se tornam os
protagonistas da constru¢ao do conhecimento
matematico, dando vida a atividades desafiadoras.

Fonte: gerada por Copilot (2024).

John Dewey observa a interacao dos alunos com o App
Inventor e vé o aprendizado experiencial em acao.
Cada teste, erro e sucesso representam uma
experiéncia valiosa, ensinando os alunos muito mais
do que métodos tradicionais poderiam. “Eles estao
aprendendo fazendo, exatamente como imaginei”.

Piaget, com seu olhar analitico, vé a concretizacao de
sua teoria do desenvolvimento cognitivo, a medida
que os alunos passam do estagio concreto para o
formal, aplicando conceitos matematicos abstratos
em suas criacoes. "Veja como eles passam pelas fases
do desenvolvimento cognitivo, da operagao concreta
para a formal, ao manipular variaveis e resolver
problemas légicos™, comenta ele.



Vygotsky nao poderia concordar mais. Observa a zona
de desenvolvimento proximal se expandir a medida
que os alunos colaboram, aprendem uns com os
outros e se desenvolvem juntos. "A zona de
desenvolvimento proximal esta em plena acao aqui.
Os alunos mais avancados ajudam os iniciantes, e o
conhecimento é construido socialmente™.

Fonte: gerada por Copilot (2024).

David Ausubel observa atentamente a forma como os
conceitos matematicos sao ancorados em
conhecimentos prévios dos alunos através do App
Inventor. V& a aprendizagem significativa acontecer.
Os alunos estao conectando novos conhecimentos aos
conhecimentos existentes, construindo uma estrutura
de conhecimento sélida e duradoura. A ferramenta
facilita uma aprendizagem significativa, pois os
alunos podem conectar novas informagdoes com seu
proprio contexto pessoal e real.



Paulo Freire acena com a cabeca, reconhecendo a
importancia da problematizacao. "Eles nao estao apenas
absorvendo conteudo; estao criando, questionado,
explorando e resolvendo problemas enquanto projetam
seus aplicativos e isso € um ato de liberdade. A educacao
deve ser assim, um ato de conhecer e transformar o
mundo”, diz ele.

Seymour Papert pai do Construcionismo, com um brilho
nos olhos sorri ao ver a realizacdo de sua visao do
construcionismo. "Os alunos estdo aprendendo
matematica de uma maneira significativa e
contextualizada, construindo algo tangivel e uatil. Eles
estao, de fato, “aprendendo fazendo”. Aprender fazendo,
através da construcao de algo concreto - neste caso, um
aplicativo - é a esséncia de como os alunos desenvolvem
o pensamento matematico” .

David Kolb acena com a cabeca em aprovacao ao ver seu
modelo de aprendizado experiencial em acao. Os alunos
estdo experimentando (criando o aplicativo), refletindo
sobre a experiéncia, conceituando (aplicando principios
matematicos) @ experimentando novamente
(melhorando o aplicativo).

Finalmente, Luis Roberto Dante vé a matematica sendo
ensinada de uma maneira contextualizada e
significativa. Os alunos estdao vendo a matematica como
uma ferramenta atil, ndo apenas como um conjunto de
regras abstratas.
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Depois de mergulhar nesse mundo de imaginacao e
possibilidades, esperamos que vocé esteja tao animado
quanto nés para explorar as fronteiras da educacao e da
tecnologia. Este curso é mais do que apenas um programa
de aprendizagem, é uma jornada de descoberta e
inovacgao.

Este manual interativo é estruturado para guiar vocé,
educador, no uso do App Inventor, sempre conectando a
teoria com a pratica.

Fonte: gerada por Copilot (2024).
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Objetivo

onte:erada por bitmoji (2024)

O uso de tecnologias digitais na configuracao
educacional tem permitido que educadores adotem
métodos pedagodgicos inovadores. Tais métodos
podem ser implementados usando os smartphones que
os alunos contemporaneos geralmente possuem. Por
exemplo, o App Inventor é uma ferramenta que facilita
a criacao de aplicativos personalizados, o que torna
possivel programar sem a exigéncia de compreender
de forma profunda sobre programacao.

O objetivo deste Curso de Formacao Continuada é
formar professores para aplicar os principios do
Pensamento Computacional dentro do ambiente
escolar, empregando linguagens de programacao em
conjunto com o App Inventor, uma plataforma que
proporciona um ambiente favoravel para a criacao de
aplicativos voltados para smartphones e tablets. Os
aplicativos propostos visam auxiliar o Professor de
Matematica na utilizacdao do App Inventor e também
podem servir como modelo para o desenvolvimento
de outros aplicativos personalizados, expandindo
assim sua aplicabilidade em outras areas de
conhecimento.

12



Fundamentado em conhecimentos matematicos
do Ensino Basico e alinhado com as diretrizes da
BNCC (2018), o uso de aplicativos em sala de aula
emerge como uma ferramenta poderosa para
enriquecer o aprendizado e impulsionar o
desenvolvimento de habilidades matematicas. Este
potencial é reconhecido pela BNCC (2018), que
destaca o carater transformador do letramento
matematico, se manifestando na capacidade de
compreender, comunicar e utilizar a matematica de
maneira critica e criativa em diversas situacoes do
cotidiano. Em paralelo, o pensamento
computacional, também é citado pela BNCC (2018),
como sendo uma habilidade essencial que se refere
a capacidade de resolver problemas, projetar
sistemas e compreender o comportamento humano,
utilizando os conceitos fundamentais da ciéncia da
computacgao.

Nesse contexto, o documento da BNCC (2018)
esclarece sobre a importancia de integrar o
pensamento computacional no curriculo escolar
como uma competéncia a ser desenvolvida pelos
alunos, incluindo a pratica de decompor problemas
complexos em partes menores e gerenciaveis
(decomposicao), reconhecendo padroes, abstraindo
aspectos relevantes de problemas (abstracao), e
criar regras ou instrucoes passo a passo para
resolver problemas (algoritmos).

13



Fonte: gerada por Copilot (2024).

Além disso, o pensamento computacional auxilia
os estudantes a se tornarem solucionadores de
problemas mais eficazes, a desenvolverem uma
compreensao sistémica e a serem inovadores em
um mundo onde a tecnologia desempenha um
papel significativo.

A BNCC (2018) propde que a promoc¢ao desse tipo
de pensamento deve ocorrer de forma integrada as
diversas areas do conhecimento, ultrapassando os
limites da disciplina de informatica ou
computacao, englobando um leque mais amplo de
situacoes de aprendizagem.

Os aplicativos emergem como parceiros
estratégicos no processo educacional, oferecendo
experiéncias de aprendizado ricas e envolventes.

14
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Fonte: gerada por app inventor (2024)



Aula 1 |

CONHECENDO 0 APP i

INVENTOR 2

Para utilizar qualquer ferramenta com eficiéncia, é
fundamental saber quais sao os seus elementos, como
eles se organizam e como eles funcionam. Por isso,
neste modulo vamos mostrar as duas abas e os
componentes do App Inventor, além dos passos para
acessar o software pela primeira vez e as
funcionalidade que ele oferece.

ACESSANDO A PLATAFORMA

Para utilizar a plataforma App Inventor vocé deve ter
uma conta do Gmail. Acesse o endereco
https://appinventor.mit.edu e clique em “Create Apps"”,
conforme indicado na figura abaixo:

https:/lappinventor.mit.edu

figura 1 - pagina inicial do Mit App Inventor
"_= MiT / 1/ About Educators News Resources Blogs E3
|
'\_“_
.\\:.“__‘_.":%‘}

Anyone Can Create iPhone and Android

Apps with Global Impact

Fonte: Adaptado de App Inventor (2024)

Quando for criar seus proprios aplicativos, basta
clicar no icone laranja "Create Apps" no canto
superior esquerdo da pagina inicial. Vocé sera
redirecionado para uma pagina de autenticacdo com
uma Conta da Google. Apos fazer seu 1° login, surgira
uma nova janela, onde vocé devera fazer o login em
sua conta do Gmail.
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https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/

figura 2- Pagina inicial Gmail

~

C
Fazer login

Fonte: gmail(2024).

Digite seu endereco de email e clique em Proxima.

figura 3- Termos e Servigos

\ Terms of Service

WIT App invontar Privacy Policy and Torms of Use

DTt i BT Al il ind

lllll Hegared dor ve of MIT bop vwemsy

e —

Fonte: gmail(2024).

Vocé devera ler e aceitar os termos de servi¢o para
prosseguir, como mostra a figura 3.
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Aceitando os termos de servico, vocé tera acesso
ao ambiente de desenvolvimento da plataforma
App Inventor. Clicando em Continuar.

figura 4 - Ambiente de desenvolvimento da plataforma
App Inventor.

25 mir PR - T St G G e S

T s e e
Sy

— i s - S

§ Rolease &g

Fonte: Adaptado de App Inventor (2024).

Apds fazer o login, uma nova aba sera aberta. Nela, clique em
"CONTINUE". Em seguida, outra aba sera aberta; clique em "CLOSE".
O idioma estara configurado para inglés, entao altere-o para
"portugués do Brasil”, conforme mostrado na figura 5.

figura 5 - Alterando o Idioma

Fonte: Adaptado de App Inventor (2024).
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figura 6- Pagina inicial do Aplicativo

/12020 106702
V1020 16380
(1172079 1D 5348
MM TS
{12035 221830
002070 Ve Aa 08
FUNT0IN 1 BAET
T LT0E] 2040857
VTR 2RI S
DTS 10039
2/ TR AT 80148
ORITWIGER 1 AT B2
04/11/2023 7193040
AT 200 TTIAT
20/08r2023 21:50:20
W0 050
BRI 15T
i/ tocaoed 18 6400

VEA0hE TSR
OA/10:3023 | AT
IR TN
S0/00r023 S-ial

Fonte: Adaptado de App Inventor (2024).

A tela acima é o gerenciador de projetos do App
Inventor. Aqui temos uma visao geral de todos os
aplicativos que criamos dentro da plataforma, bem
como podemos acessar os controles para criacao e
publicacao de projetos.
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Comecando um Novo Projeto

No canto superior esquerdo clique em “Iniciar novo projeto”
(new project) e dé um nome ao projeto (figura 6).

figura 7 - Nomear projeto

k=3 15 - = = - . [T a Tl
L Ll (] 1) & i ikeiin
- e

Visunhimder Cpanppsenies

Fonte: Adaptado de App Inventor (2024)

Depois do projeto nomeado podemos iniciar a criagao.

Quando criamos um projeto, temos acesso a tela de
designer da aplicacao, que é onde podemos inserir e
configurar os componentes da interface: as telas, as
propriedades, a disposicao, as midias e as extensoes.
Também temos a tela de blocos, que é onde
programamos a ldégica da aplicacao, definindo o
comportamento e a interacao dos componentes com
outros elementos ou entradas do usuario. Vamos ver
como usar a tela de designer.

Pronto! Agora é s6 usar a criatividade para
elaborar seus aplicativos

20



figura 8 - Desing da Plataforma

i |
" —r  Components
- (Componentes)
Palatte (Paleta) £ o
| Viewer Visudizacho \ s
Lista de componentes componentes que Properties

Organize os componentes foram adicionados (Propriedades)

Fonte: Apostila Technovation, elaborado por Technovation Challenge .

A aba Designer é o local onde vocé pode desenvolver seu
aplicativo. Nesta janela, vocé define a aparéncia do seu app e
especifica os componentes que serao utilizados. Na "Paleta”,
vocé pode escolher entre botoes, imagens, caixas de texto e
funcionalidades como sensores e GPS.

Do lado esquerdo da tela é possivel ver a secao da “Paleta”,
onde selecionamos os componentes que pretendemos
adicionar na aplicacao. O App Inventor disponibiliza varios
tipos de componentes que vao desde botdes, caixa de
textos, imagens, legendas, até coisas como sensores,
graficos, mapas, componentes ligados a armazenamento, e

diversos outros.

figura 9 - Conhecendo os componentes

Para adicionar componentes no App Inventor basta arrasta-
los para tela do celular no editor:

()
-

21
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Na Paleta encontram-se os componentes que serao usados
para criar a aparéncia do aplicativo.

As principais categorias em que estao divididos esses
componentes sao:

Interface do Usuario: componentes que proporcionam a
interacdao com o aplicativo como, por exemplo, botdes,
legendas e caixas texto;

Organizacao: componentes que nos permitem organizar
as posicoes de outros elementos no aplicativo para
ficarem com uma boa apresentacao. Por exemplo:
organizacao horizontal e vertical;

Midia: componentes que permitem o uso de videos e
sons. Por exemplo: gravador, camera;

Desenho e animacgao: componentes que permitem criar
animacodes no aplicativo por meio de Pintura (a janela
onde ocorre a animacgao), Bola (um circulo simples) e
Spritelmagem (figura que pode ser carregada a partir de
um arquivo de imagem);

Maps: componentes que permitem incluir mapas no
aplicativo;

Sensores: componentes que identificam e respondem a
algum estimulo, por exemplo, Sensor

Acelerdometro, Temporizador e Sensor de Luz.

Social: componentes que possibilitam ao aplicativo uma
interacao social, por exemplo: Compartilhamento e
Ligacao.

Armazenamento: componentes que armazenam o0s
dados.

22



Mude para o Editor de “Blocks” (Blocos)

Clique em blocos para acessar o Editor de Blocos. Agora é o
momento de definir o comportamento do seu aplicativo! Até
agora, apenas configuramos a aparéncia do app. O Editor de
Blocos nos permitira especificar como ele deve funcionar.
Pense nos hotdes "Designer” e "Blocos"” como guias, localizados
no lado direito do site.

figura 10 - Visualizador de Blocos

Fonte: Adaptado de App Inventor (2024)
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figura 11 - Editor de Blocos

O Editor de Blocos é onde vocé define o comportamento do seu
aplicativo. Existem blocos embutidos que lidam com matematica,
légica e texto. Abaixo desses, estao os blocos especificos para cada
componente do seu app. Para obter os blocos de um componente
especifico e fazé-los aparecer no Editor de Blocos, primeiro vocé
precisa adicionar o componente ao seu aplicativo usando o botao
"Designer".

{
®
= Q@
Fonte: Adaptado de App Inventor (2024)
figura 12 - Blocos de Cadigo
a
. R 71
; } a;ﬁ:ll.;:.[; ;Bt::l-::;urig_
. B, o e s 0
| ]
: } “Blocos de Componentes” .I_i/ \ !
correspondem aos componentes —
que vocé escolheu para o seu app.
Lixelta para apagar blocos -
A desnecessanios. 3 \‘j

Fonte: Apostila Technovation, elaborado por Technovation
Challenge.
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figura 13 - Cédigo dos Blocos

=11

Wil calsa & = B CorDefyindn »
ajustar EETTRTTTITN  (CEEIGNEND ors
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[ R T
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Fonte: Adaptado de App Inventor (2024)

Para inserir os blocos de coédigo no editor, basta arrasta-
los até a area onde o texto é exibido, seguindo o mesmo
procedimento do modo Designer.

No App inventor, cada tipo de acao que os blocos realizam
€ representado por uma cor diferente. Por exemplo, os
blocos laranja sdo usados para controlar a légica da
aplicacao. Os blocos verdes sdo usados para expressdes
légicas e os blocos azuis para expresséoes matematicas.
Além disso, os blocos roxos sao usados para textos, os
blocos ciano para listas, os blocos azul marinho para
dicionarios, os blocos cinza para cores, os blocos laranja
para variaveis e os blocos lilazes para procedimentos.

25



Testando o seu o Aplicativo

Se quiser utilizar um celular para testar em tempo real, vocé
precisara que ele suporte.

e Baixe em seu celular o aplicativo: MIT Al COMPANION (Al2)
e Depois de baixar o aplicativo (MIT Ai2 Companion) no seu
telefone ou tablet, toque no icone do app para inicia-lo.
NOTA: Certifique-se de que seu dispositivo e computador
estejam conectados a mesma rede Wi-Fi. Se nao for possivel

conectar-se via Wi-Fi, utilize um cabo USB para a conexao.

figura 14 - Testando Aplicativos

Fonte: Apostila Technovation, elaborado por Technovation Challenge

Conecte o App Inventor (site) ao seu dispositivo e realize um
teste ao vivo. Uma das caracteristicas mais fascinantes do
App Inventor é a possibilidade de visualizar e testar seu
aplicativo em um dispositivo conectado durante o processo
de construcao. Se vocé possui um telefone ou tabl/et Android,
Siga os passos a seguir:

26



Obtenha o codigo de conexao do App Inventor e digitalize ou
digite-o em seu App Companion.

No menu Connect (conectar), escolha a opcao “Al Companion".
Abrira uma janela, através dela vocé pode

conectar-se por:

1. Leitura do cédigo QR, clicando em "Leitura codigo QRCode" no
dispositivo (# 1)

ou

2. Digitando o codigo na janela de texto e clicando em
"Conectar-se com o cédigo”

(# 2)

Obtenha o cédigo de conexdio do App Inventor o digitalize ou digite-o em seu App Companion

No menu Connect (conectar), escolha a opdo “Al Companion”. Abrird uma janela, alravés dela voc pode type in the 6-character code
conaciar-ge por -ar-

£ e
1. Leitura do codige OR, clicando em “Leftura codige QR no dispositivo (# 1) scan Ih OR COdE‘

ou
2. Digfando o codigo na janela de lexto e clicando em "Coneclar-se com o codigo® (& 2)

ey = = ﬂ
Your | ressis: 192.168.15.42
Version: 2.71
Use Legacy Connection
This App is a helper Application for MIT App
Inventor. It does not do anything by itself!l Go
to appinventor.mit.edu for more infarmation.

Conecte-5e por

8510 COdgo

Fonte: Adaptado de App Inventor (2024)

Fonte: Adaptado de App
Inventor (2024)
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Fonte: gerada por bitmoji (2024)



Aula 2

CRIANDO O 1° APLICATIVO
CALCULADORA SIMPLES

Nosso desafio agora sera construir uma
calculadora simples, trabalhando com as
quatro operacoes matematicas, para isso
vamos construir juntos o primeiro
aplicativo.

CALCULADORA SIMPLES]

Na proxima pagina
desse moédulo,
vocé pode revisar
o conteudo da aula
assistindo ao video

oo | s [ o]

- Fonte: gerada por App
A € r inventor (2024)
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Fonte: gerada por bitmoji (2024)

Prof® Claudia
Fernanda

CALCULADORA
SIMPLES


https://youtu.be/FjPHE02Fwbs
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Aula 3

CRIANDO O 2° APLICATIVO
PROGRESSAO ARITMETICA

O nosso segundo aplicativo ira
calcular uma Progressao Aritmética.

Na proxima pagina
deste méddulo,
vocé pode revisar
o conteudo da aula
assistindo ao video

Fonte: gera!a por hitmoji (2024)
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evise a ula 3

Fonte: gerada por bitmoji (2024)

Prof? Claudia
Fernanda

PROGRESSAO
ARITMETICA



https://youtu.be/vMs3sm-2Y-Y
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JUROS SIMPLES
DIGITE O CAPITAL

Fonte: gerada por bitmoji DIGITE O TEMPO
(2024)

DIGITE A TAXA

JUROS

MONTANTE

LIMPAR

Fonte: gerada por App inventor (2024)



Aula 4§

CRIANDO O 3° APLICATIVO
JUROS SIMPES E MONTANTE

Nosso terceiro aplicativo sera destinado
ao calculo de juros simples e Montante.

Na proxima pagina
deste médulo,
vocé pode revisar
o conteudo da aula
assistindo ao video

Fonte: gerada por bitmoji (2024)
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Video-aula

e

evijise a ula 4§

Fonte: gerada por bhitmoji (2024)

Prof® Claudia
Fernanda

u MONTANTE


https://youtu.be/FaybLEHyQZQ
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Aula 5
CRIANDO O 4° APLICATIVO
MEDIA SIMPLES E PONDERADA

Nossa ultima atividade sera construir
e validar um aplicativo para celular
que ira calcular a média simples e
meédia ponderada. Neste aplicativo
aprenderemos a usar mualtiplas telas.

¢ Na proxima pagina

deste médulo, vocé
pode revisar o

Y conteudo da aula

R, assistindo ao video

X A 38
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Video-aula

ula 5

Prof® Claudia
Fernanda

DIA SIMPLES

mEéoln
PONDERADA

4'5;4.:'|mt
| >
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https://youtu.be/Vor0PKC7rto
https://www.youtube.com/watch?v=E1ZOlUgfBvA

Sugestoes de Atividades

Caros professores, gostaria de compartilhar com
vocés algumas atividades que desenvolvi com os
meus alunos ao logo do ano letivo.

Fiquei muito satisfeita com os resultados e
acredito que eles possam ser Gteis para vocés.

Caso optem por utiliza-las com seus alunos, por
favor, compartilhem fotos ou videos da
experiéncia. Adoraria ver como foi para vocés! A
troca de experiéncias é essencial para nossa
profissao e tenho certeza de que todos podemos
aprender muito uns com os outros.

Fonte: gerada por Copilot (2024).
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Atividade 1

Equacao do Pé : Nesta atividade o aluno vai
aprender como calcular o numero do calcado
através do comprimento do pé.

Obs: O pé tem que ser medido do do dedo mais
comprido até o calcanhar

O namero do cal¢cado é calculado através dessa
equacgao

QUAL O NUMERO DO
MEU SAPATO?
. 2.p+28
i 4
VARIAVEL OU INCOGNITA

Fonte: sme. goiana.go.gov.br).

Ideia de desing: Legenda para titulos, caixa de
texto para o comprimento do pé, caixa de texto
para o resultado e botoes de calcular e limpar.
OBS: Nao esqueca das legendas espacos

A atividade é envolvente e divertida, pois o
aluno para testar o aplicativo precisara medir o
comprimento do proprio pé para resolver a
equacao.

Quando for testar o aplicativo e o comprimento
do pé nao for um numero inteiro, digite ponto e
nao virgula!!!
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Atividade 2

Par ou impar: Este aplicativo consegue
identificar se um namero é par ou impar.

Ao identificar um numero como par ou impar, o
estudante esta, na verdade, explorando as
propriedades basicas dos nuameros inteiros e
estabelecendo as primeiras relacoes entre eles.
Essa compreensao inicial é importante para o
aprendizado de operacdoes matematicas como a
adicao e a multiplicacao, onde a paridade dos
nameros influencia diretamente o resultado.

Ideia de desing: Legenda para titulos, caixa de
texto para digitar o namero, caixa de texto para
o resultado e botoes de calcular e limpar.

OBS: Nao esqueca das legendas espacos

Fonte: gerada por
bitmoji (2024)

Fonte: dreamstime.com



Atividade 3

Classificacao de triangulo de acordo com a
medida de seus angulos: Este aplicativo
consegue classificar os triangulos de acordo com
os seus angulos

Classificar triangulos ajuda os alunos a entender
conceitos geométricos fundamentais, como
angulos retos, agudos e obtusos. Além de
desenvolver o raciocinio l1égico, a capacidade de
resolucao de problemas e compreensao de
conceitos mais complexos da matematica.

Ideia de desing: Legenda para titulos,
organizador tabela com duas colunas e trés
linhas, caixa de texto para digitar os angulos,
caixa de texto para o resultado e botoes de
calcular e limpar.

Salvar imagens no seu computador: triangulo
acutangulo, retangulo e obtusangulo

OBS: Nao esqueca das legendas espacgos

Fonte: gerada por
bitmoji (2024)
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Atividade 4§

Potenciacao: Este aplicativo calcula o valor
da poténcia de qualquer namero.

Compreender o conceito de poténcia é
fundamental para o desenvolvimento
matematico de um aluno. As poténcias
simplificam calculos complexos,
economizando tempo e esforgo, além de
serem essenciais para resolver problemas
que envolvem numeros grandes. Entender
poténcias aprimora o pensamento critico e
analitico, habilidades essenciais para a
resolucao de problemas.

Ideia de desing: Legenda para titulos, caixas
de texto para a base, expoente, resultado e
botoes de calcular e limpar.

OBS: Nao esqueca das legendas espacgos

Fonte: gerada por
bitmoji (2024)
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- As respostas das atividades
pPropostas podem ser encontradas
nos videos a seguir

Fonte: gerada por bitmoji (2024)

Prof® Claudia
Fernanda

«
<@ atividade 1

> ] Atividade
> Atividade 3

ivi 2
> Atividade 4
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https://youtu.be/28uYxjVl-rg
https://youtu.be/28uYxjVl-rg
https://www.youtube.com/watch?v=bdz5HtVVpyE
https://youtu.be/28uYxjVl-rg
https://youtu.be/28uYxjVl-rg
https://youtu.be/FOZ9eFMTk38
https://youtu.be/28uYxjVl-rg
https://youtu.be/gbXJ53TjlEs

QR Code das atividades

Atividade 2

Atividade 3

9

Atividade 4




PALAVRAS FINAIS

Neste curso, tivemos a oportunidade de mergulhar no
mundo da criacao de aplicativos com uma abordagem
matematica, utilizando a ferramenta inovadora App
Inventor. Descobrimos como os blocos légicos do App
Inventor podem ser utilizados para materializar
conceitos matematicos complexos de maneira intuitiva
e interativa. Ao longo do curso, nossa criatividade e
capacidade de raciocinio légico foram desafiadas
enquanto projetavamos aplicativos que nao apenas
resolvem problemas do cotidiano, mas também
desvendam aspectos fascinantes da matematica.

Esperamos que as experiéncias e conhecimentos
adquiridos neste curso tenham sido enriquecedores e
que inspirem vocé a aplicar essas habilidades tanto em
suas aulas de matematica quanto em projetos pessoais
inovadores. Este curso de Formacao Continuada é um
componente essencial do meu Produto Educacional,
elaborado durante o Mestrado Profissional em
colaboracao com minha orientadora. Reconhecemos
que, devido ao prazo limitado do curso de Mestrado,
nao foi possivel desenvolver um Manual Inclusivo, o
que consideramos uma limitacdo do Produto
Educacional. Contudo, essa é uma area que oferece
grande potencial para expansao e aprimoramento em
um futuro Doutorado Profissional.

e-mail de contato: cllaufern@gmail.com
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FAZERES

A linha editorial FAZERES destina-se a divulgar
produtos educacionais voltados ao estudante da
Educacao basica em que observe inovadorismo no

desenvolvimento de praticas pedagogicas e
pertinéncia na abordagem de objetos de
aprendizagens.

Perfil do autor: profissionais de educacgao;
Publico-alvo: estudante da educacao basica.
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